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Resumen




La presente tesina tiene como tema principal a las Narrativas Digitales (ND)
analizadas en contextos y situaciones reales de escritura. La narracion, es una de las
formas mas antiguas de comunicarse y con el aporte de las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion (TIC) se pueden generar otros formatos de expresion: las Narrativas

Digitales(ND), también llamadas storytelling.

El objetivo de esta investigacion es analizar un estudio de caso sobre la
implementacion de las narrativas digitales en la Escuela Secundaria Tato, ubicada en San
Miguel, provincia de Buenos Aires. Este tipo de relatos se realiz6 en el marco de un
proyecto institucional denominado "Festival de literatura". Particip6 del proyecto toda la
comunidad educativa. Los encargados de orientar a los alumnos en las producciones
escritas digitales fueron los docentes del Departamento de Comunicacién junto con los

aportes de los profesores de tecnologia, conformando asi un trabajo interdisciplinario.

La investigacion se llevo a cabo por medio de entrevistas, encuestas y registros de
dialogos. Finalmente, se proponen formas de trabajo que contribuyan al quehacer del
docente en el proceso de escritura digital bajo los ejes propuestos por el Disefo
Curricular de la Provincia de Buenos Aires.
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Narraciones digitales- Storytelling- Literatura y TIC
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I CONSIDERACIONES GENERALES

1.1 Situacion problematica

La problematica a analizar es como se implementa el proceso de escritura digital
en las clases de Practicas del lenguaje, Literatura e Inglés - materias que pertenecen al

Departamento de Comunicacion de la escuela Secundaria Tato.

Las Narrativas Digitales (ND) realizadas forman parte de un proyecto
institucional que se repite afio a afo. Se tienen en cuenta los lineamientos del Disefio
Curricular de la Provincia de Buenos Aires. Se eligio dicha temética ya que dentro del
proyecto interdisciplinario, las herramientas aprendidas en el espacio de Nuevas
Tecnologias para la Informacion, la Comunicaciéon y la Conectividad (NTICX) son
aprovechadas en las materias que pertenecen al Departamento de Comunicacion para
realizar diferentes producciones audiovisuales. Entre ellas se pueden mencionar:
audiocuentos, fotonovelas, videos animados, video cuentos e historias interactivas. Las
producciones, a su vez, son difundidas anualmente en el “Festival de literatura” y en la

revista escolar “Expresion sin Limites”.

En la institucion cada docente adoptd una metodologia diferente para integrar las
narrativas digitales en su clase; razon por la cual surgen los interrogantes ;Qué
metodologia utilizé cada docente y por qué? ;Tuvo que ver la metodologia aplicada con

el contexto aulico especifico de cada docente?

En el andlisis se ve reflejado como integra cada docente la escritura digital y cual

es el proceso de aprendizaje y producto obtenido por los estudiantes



1.2 Objetivos

Objetivos generales

El primer objetivo general de la tesina es demostrar, mediante postulados tedricos
y un andlisis de caso: entrevistas, encuestas y andlisis de las producciones escritas
digitales realizadas por los alumnos de la Escuela Secundaria Tato, que la metodologia
que utilizan los docentes al implementar las narraciones digitales en el aula varia de
acuerdo al contexto dulico: cantidad de alumnos, diversidad en el aula y participacion,

entre otras variables.

A partir de lo formulado en el apartado anterior, el segundo objetivo general es
proponer un primer disefio de modelo TPACK que favorezca el quehacer del docente en

el proceso de escritura digital.

Para ello se plantean los siguientes objetivos especificos:

1. Identificar e indagar cudles son las definiciones y clasificaciones que existen
sobre las narraciones digitales mediante el marco tedrico. Para luego analizar y
distinguir entre las narraciones digitales realizadas en la escuela por los alumnos
(productos finales), las que no lo son.

2. Analizar las entrevistas y encuestas, que fueron disefiadas especialmente para el
cuerpo docente, y determinar cuéles fueron las metodologias utilizadas por cada
uno al implementar las narraciones digitales en cada curso especifico con sus
particularidades.

3. Determinar las decisiones que abordaron en cuanto al modelo TPACK vy los

Disefios Curriculares vigentes. Comparar métodos y resultados.



4. Detectar ventajas y desventajas de la inclusion de las narraciones digitales en el

aula: proponer formas de trabajo que contribuyan al quehacer docente.

1.3 Contexto de descubrimiento

El contexto de descubrimiento propuesto por Sirvent (2007) da cuenta de los
factores socio-histdricos e institucionales de una investigacion. Se retoma este enfoque
ya que considero imprescindible desprender el entorno del anélisis. En este sentido la
situacion problematica, qué se investiga, para qué/quién se investiga y como se investiga,

cobra sentido dentro del encuadre historico.

En tal caso, se describirdn cuatro ejes: el aspecto institucional, el aspecto social y

el aspecto predominante: paradigma.

1.3.1 Aspecto social

Los participantes involucrados en el estudio de caso pertenecen a la comunidad
educativa de la Escuela Secundaria Tato, ubicada en el distrito de San Miguel, provincia
de Buenos Aires. Los docentes implicados forman parte del Departamento de
Comunicacion, que incluye a los espacios curriculares de Practicas del lenguaje,
Literatura e Inglés. Ademas, estdn involucrados los profesores de NTICX ya que
constantemente colaboran con el proyecto institucional. Con respecto a la poblacion
estudiantil, la Tabla 1 y 2 refleja la cantidad de alumnos por curso, turno y nivel basico y

superior; con sus correspondientes profesores.

Tabla 1

Cursos a analizar de Escuela Secundaria Tato - Ciclo basico



Informacion de cada curso Espacio curricular

Curso  Turno Cantidad de alumnos  Practicas del lenguaje Inglés
(4 horas semanales) (2 horas)

1 Mafiana 2020: Romero, Cecilia Pepe Florencia
2021:31

1 Tarde 2020: Rea, Roxana Martinez, Eliana
2021:11

2 Mafiana 2020:33 Romero, Cecilia Pérez Ivana
2021:32

2 Tarde 2020:17 Rea, Roxana Martinez, Eliana
2021:9

3 Mafana 2020:33 Simonelli, Leo Martinez Eliana
2021:34

3 Tarde 2020:19 Campos, M. Belén Martinez, Eliana
2021:15

Tabla 2

Cursos a analizar de Escuela Secundaria Tato - Ciclo basico

Informacion de cada curso Espacio curricular
Curso Turno Cantidad de alumnos Practicas del lenguaje Inglés
(4 horas semanales) (2 horas )

4 Manana  2020:34 Simonelli, Leo Eliana
2021:33 Martinez

4 Tarde 2020:8 Campos, M. Belén Ancans,
2021:21 Paula

5 Manana  2020:33 Simonelli, Leo Paula
2021:33 Ancans

5 Tarde 2020:21 Rea, Roxana Ancans,
2021:9 Paula

6 Manana  2020:8 Simonelli, Leo Paula
2021:33 Ancans



6 Tarde 2020:20 Simonelli, Leo Ancans,
2021:16 Paula

Nota: la informacion fue recolectada a partir de las inscripciones realizadas en cada afio y

proporcionada por la direccion. (2020- 2021)

1.3.2 Aspecto institucional

La escuela cuenta con tres niveles educativos completos: inicial, primaria y
secundaria. Con respecto a la infraestructura edilicia, cada aula cuenta con un smart TV o
un proyector, conectado a un sistema de audio. A su vez, hay una sala de informética con
computadoras fijas, dos aulas con computadoras netbook moviles que al momento de no

necesitarlas se guardan.

Por otra parte, como medios de comunicacion y continuidad pedagogica poseen
una plataforma virtual escolar, llamada Blended', como apoyo de las clases presenciales
bajo la modalidad b-lerning. Dicha plataforma se autodefine como “una plataforma de
comunicacion integral” (2022) que cuenta con tres herramientas imprescindibles para una

escuela:

1. Comunicacién: posee un sistema de mensajeria instantdnea que permite que docentes,

alumnos y padres, madres o tutores estén en constante comunicacion.

2. Gestion: se puede organizar y gestionar la informacion (contenido multimedia y/ o
archivos digitales) en cada espacio curricular. Ademads, posee un muro donde cada

docente puede realizar comunicados, notificaciones o un debate.

3. Aula virtual: estd subdividida en materias y tareas, si ingresamos a cada materia
podemos observar cuatro apartados: publicaciones, publicaciones programadas,

guardado, miembros, tareas y enlaces.

! Pagina para ingresar a la plataforma escolar https:/blended.com.ar/plataforma
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En dicha escuela se comenzo utilizando la plataforma como medio de
comunicacion y en el afio 2020 el equipo directivo decidio utilizarla en todos los ambitos,
incluyendo asi el aula virtual y la gestion de datos. En consecuencia se inhabilitaron otras
plataformas que tenia la escuela: Plataforma Santillana para primaria y Secundaria

Basica; y Moodle para Secundaria Superior.

La escuela también cuenta con un sitio web? de promocion que posee una
presentacion institucional, describe la historia de la escuela, su vision y su mision; los

niveles con los que cuenta, instalaciones, convenios y medios de contacto.

La instituciéon propone durante el transcurso de los ciclos lectivos 2020 y 2021,
dentro del contexto de pandemia: otros medios de comunicaciéon para mantener una
comunicacion fluida entre alumnos y docentes. Entre ellos se pueden mencionar:
herramientas de videollamadas (Zoom, Jitsi o Google Meet): grupos de Whastapp y
mensajeria por email (se propone el uso del correo electronico de la escuela para entrega

de tareas para ocasiones particulares).

1.3.3 Proyecto institucional

Todos los afos, en la Escuela Secundaria Tato, se lleva a cabo un Proyecto
institucional que involucra a los espacios curriculares del Departamento de

Comunicacion e Informatica.

En primera instancia, los profesores de Informatica y NTICX se encargan de

ensefiar diferentes programas, entre ellos podemos mencionar:

e Paquete Office: Documentos Word y Power Point.

e Programa de edicion: Sony Vegas

2 Pagina web de la escuela http://www.colegioeltato.com.ar/
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e Programa de disefio: [lustrator

Cabe mencionar que por el contexto de pandemia, los estudiantes no pudieron
utilizar las netbooks y la sala de informatica con la que cuentan en la institucion. Por lo
tanto, ellos mismos deben descargar los programas a utilizar desde sus casas y los
dispositivos tecnologicos con los que cuentan. Por tal motivo el profesor Gerardo Torres
decide cambiar el programa de edicion de videos Sony Vegas por Video Pat, les entrega a
los alumnos una carpeta por medio de la plataforma escolar Blended donde hay un
archivo (.exe) para ejecutar e instalar el programa, luego deben asociar el programa como
licencia educativa para borrar la marca de agua y no tener limite de tiempo. Asimismo,
en las clases sincronicas por medio de videollamada por Zoom hizo una explicacion de

coémo instalar el programa y como funciona.

En segunda instancia, una vez que los estudiantes dominan la herramienta
tecnolodgica ensefiada en Informatica, retoman una narracion realizada en las clases de:
Précticas del lenguaje, Literatura o Inglés y la transforman en una narracion digital. Cada
curso debera trabajar con una de las tres materias en el proyecto institucional: Festival de

Literatura.

1.3.4 Aspecto predominante: paradigma

Es relevante para el estudio de caso hacer una breve historizacion de los
paradigmas presentes en los modelos pedagogicos, ya que es imprescindible conocer e
interpretar los resultados de las entrevistas y encuestas a partir del contexto y las

concepciones educativas predominantes.

Entre los paradigmas educativos tradicionales podemos mencionar a los

conductistas Watson (1913) y Skinner (1974). Estos dos exponentes consideraron a los
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estudiantes como maquinas que aprenden a partir de conductas observables, medibles y
cuantificables. Fue relevante el concepto estimulo- respuesta basado en estudios que
realizd Skinner quien sostiene que el rol de la memoria en el aprendizaje es por medio de

la repeticion, experiencias, recompensa y castigo (1974, p.7).

Por otro lado, se encuentra el paradigma cognitivista, representado por Gadner
(1983). Este paradigma se plantea como una educacién que desarrolla los procesos
cognitivos y afectivos de los estudiantes. Propone realizar test de coeficiente intelectual.
La inteligencia, es considerada un “problema” a producir un “producto” en particular, en
un determinado contexto. En otras palabras, la inteligencia varia de acuerdo con el
contexto. Un factor influyente en el aprendizaje son las experiencias previas y el rol de la
memoria. Esta ltima se interpreta como la codificacion, almacenamiento y recuperacion.
Finalmente definidé ocho inteligencias multiples: lingiiistica, l6gica- matematica, espacial,

musical, cinestésica, interpersonal, intrapersonal y naturalista (Emst-Slavit, 2001, p.324).

El paradigma constructivista es representado por Piaget (1947) y por Vigotsky
(1924) -con el constructivismo social-. Los puntos en comiin de ambos autores son el
incluir el aspecto social en el aprendizaje; esto quiere decir, el significado personal
creado por cada estudiante; y los factores que influyen en la ensefianza- aprendizaje son
el compromiso y la participacion social y cultural (Schunk, 2012, p. 232). En este caso, el
rol de la memoria se configura partir del conocimiento previo y relacionarlo con el

contexto actual de cada aprendiz.

Por ultimo, el paradigma conectivista expuesto por Siemens (2004) es el que
predomina en el estudio de caso. La caracteristica principal de dicha teoria es centrar el
aprendizaje por medio de redes, nodos, recursos tecnoldgicos y conexion a internet (p. 5).

A su vez, aunque no sea el paradigma predominante también se tendrda en cuenta el
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constructivismo dado que ain permanecemos en una transicion entre este ultimo y el

conectivista.

1.3.5 Conectivismo

En el contexto en que se desarrolla el estudio de caso predomina el paradigma
conectivista ya que prevalece el caos y la informacion dispuesta en la red. A su vez, el
autor afirma que el caos, como ciencia, reconoce la conexion de todo con todo. Siemens

(2004) sostiene que:

El caos es la interrupcion de la posibilidad de predecir, evidenciada en
configuraciones complejas que inicialmente desafian el orden. A diferencia del
constructivismo, el cual establece que los aprendices tratan de desarrollar la
comprension a través de tareas que generan significado, el caos sefala que el
significado existe, y que el reto del aprendiz es reconocer los patrones que
parecen estar escondidos. La construccion del significado y la formacion de
conexiones entre comunidades especializadas son actividades importantes.

(Siemens, 2004, p.5)

Siemens (2004, p.6) define al conectivismo como la integracién de principios
explorados por las teorias de caos, redes, complejidad y auto-organizacion. Por lo tanto,
el aprendizaje es un proceso que ocurre al interior de ambientes difusos de elementos
centrales y cambiantes — que no estdn por completo bajo control del individuo. El
aprendizaje puede residir fuera de nosotros- una base de datos o almacenamiento de un
dispositivo-, estd enfocado en conectar conjuntos de informacion especializada, y las
conexiones que nos permiten aprender mas tienen mayor importancia que nuestro estado
actual de conocimiento. Por ejemplo, las redes de conexion con internet por medio de un

dispositivo electrénico como lo es una netbook.
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La base del conectivismo es la comprension de la modernidad liquida, es decir,
principios que cambian rapidamente. En otras palabras, continuamente se esta
adquiriendo nueva informacion y los artefactos tecnoldgicos van mutando
constantemente. Por lo tanto, resulta imprescindible que un estudiante pueda diferenciar
la informacion importante y no importante. Ademads, es relevante la habilidad de
reconocer cudndo una nueva informacion altera un entorno basado en las decisiones

tomadas anteriormente.

El punto de partida del conectivismo es el individuo. El conocimiento personal se
compone de una red, la cual alimenta a organizaciones e instituciones, las que a su
vez retroalimentan a la red, proveyendo nuevo aprendizaje para los individuos.
Este ciclo de desarrollo del conocimiento (personal a la red, de la red a la
institucion) le permite a los aprendices estar actualizados en su area mediante las

conexiones que han formado. (Siemens, 2004, p.7).

Los actores involucrados en el proceso de ensefianza y aprendizaje de las
narrativas digitales estdn inmersos en la cultura digital tal como sostiene Levy (2005). A
su vez, se encuadran dentro del paradigma conectivista ya que las concepciones
antecesoras, ya mencionadas, poseen limitaciones, dado que no tienen en cuenta como
interviene la tecnologia en el proceso educativo. Siemens (2004, p.8) hace un punteo del

porqué son limitados los anteriores paradigmas. Se puede resumir de la siguiente forma:

e Conductismo: establece que la realidad es externa y es objetiva, y el conocimiento
es adquirido a través de experiencias. Por ende es objetivista, se centra en el

objeto y deja de lado su contexto.
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e Cognitivismo: establece que la realidad es interpretada, y el conocimiento es
negociado a través de la experiencia y el pensamiento. Por lo tanto, es
pragmatica y no tiene en cuenta la colaboracion, ni lo social.

e C(Constructivista: establece que la realidad es interna, y el conocimiento es
construido. Es interpretativa, y no tiene en cuenta las redes ni el contexto de la

cultura liquida.

En otras palabras, estos paradigmas no consideran la posibilidad que exista
almacenamiento e informacion alojada en los diferentes recursos que poseen tanto los
docentes como los estudiantes del siglo XXI: tablets, netbooks o smartphones, entre

otros.

En contraposicion, el conectivismo se enfoca en la inclusion de tecnologia como
parte de nuestra distribucion de cognicidén y conocimiento, el conocimiento reside en las
conexiones que formamos, ya sea con otras personas o con fuentes de informacién como

bases de datos. (Pabon, 2014,p.5)

Otros aspectos relevantes a destacar seran los principios que plantea Siemens

(2004) y que retoma Pabon (2014,p. 72-79). Ellos se resumen de la siguiente forma:

El aprendizaje yace en la diversidad de opiniones: debates en redes sociales,

foros, documentos compartidos, etc.

e FEl aprendizaje es el proceso de conectar nodos o fuentes de informacion:
buscadores de internet, curadores de contenido, etc.

e El conocimiento puede residir en bases de datos o almacenamientos externos:
artefactos tecnologicos, celulares, computadoras, etc.

e Es necesario mantener y nutrir las conexiones de conocimientos para favorecer el

aprendizaje constante.
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e Hay que actualizar constantemente la informacion.
e Sec requiere de tomas de decisiones constantes al elegir entre una u otra

informacion.

En definitiva, desde la aparicion de la web 2.0 donde el usuario empieza a crear
contenido y deja se ser un simple consumidor o espectador como lo era en la web 1.0, se
requiere de una didéctica renovada que potencie las posibilidades de este “nuevo
internet” y comprenda su paradigma y contexto actual. Mas en concreto, es necesario
para la integracion didéactica de TIC —hasta ahora fundamentada en las teorias del
aprendizaje “cldsicas”: conductismo, cognitivismo y constructivismo- una relectura de la
situaciéon a la luz de las potencialidades de las herramientas de software social para

nuestras aulas.aciones entre el constructivismo y conectivismo (Morras, 2014, p.39).

En resumidas cuentas Morrds (2014) sostiene que el conectivismo, a diferencia
del constructivismo, establece que los alumnos intentan alcanzar la comprension a través
de tareas que confieren significado, se apuesta porque ese significado ya existe y el reto
del aprendiz es reconocer los patrones que parecen estar ocultos. Decidir este significado
y la formacion de conexiones entre comunidades especializadas son, de forma
primordial, las actividades centrales del aprendizaje. Mas aln, el conectivismo se
enfrenta con el constructivismo: este es proposicional mientras que las conexiones de
aquel se forman naturalmente, sin intencionalidad por parte del sujeto que aprende, e
incluso no completamente bajo el control de los individuos (2014, p.39). Por tanto, no

cabe hablar de transferencia o construccidon del conocimiento.

En suma, en dicho estudio de caso sobre las narrativas digitales en la escuela
Secundaria Tato se comprende como paradigma predominante al conectivismo; sin

descartar el constructivista. Ya que en ciertas ocasiones hay actividades que retoman
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dicho paradigma como la reflexidon, autoevaluaciones, resolucion de conflictos, entre

otros.

II MARCO TEORICO

1. La narrativa digital: antecedentes

1.1 Definicion - antecedentes de las narrativas digitales

La narracién es una forma de expresion antigua que comenzé en los hominidos
con la oralidad y duré aproximadamente 500.000 anos. Luego, continud con la escritura.
El uso de los signos para representar palabras permitié acumular y preservar el contenido
de las narraciones en diferentes soportes. En principio, solian ser los que las sociedades
tenian a su alcance segiin cada contexto en particular: rocas, piedras, papiros, papeles,
tintes con plantas, sangres de animales, entre otros. Hasta llegar a la produccion de libros

en serie con la invencion de la imprenta de Gutenberg en 1452.

La aparicion de la imprenta logré una revolucion del conocimiento ya que los
libros que antes estaban al alcance de muy pocos, ahora eran accesibles; eliminando de
esta forma su caracter elitista. De igual manera, con el avance de la ciencia y el paso de la
época moderna (1942-1789) a la contemporanea (1789- actualidad), se desencadend una
segunda revolucion del conocimiento; primero con el uso de la computadora, luego con
el avance de las conexiones a internet y finalmente con la era Zuckenberg (2004) y la
creacion de Facebook. En este contexto se fueron originando los nuevos medios como
soportes de las narraciones; surgiendo asi las narrativas digitales. Belloch (2012,p.3)
expone que estos entornos no estan sujetos a un soporte fisico y en ellos la informacion

se sitlia en un espacio no real a los que Levy (2005) denomina como ciberespacio.
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1.1.1 Acercamiento a una definicion

El término Narrativas Digitales es ambiguo y no existe un consenso claro que las
definan, caractericen y clasifiquen. Cada autor expone su propia interpretacion del tema,
Rodriguez Alejandro (2001), Hermann Acosta (2015), Ramadas Prieto Lucas (2017) y
Saulius Rosales & Statkus (2017); dependiendo del afio de produccidn, contexto e
intereses en sus investigaciones; desarrollaron diversas definiciones. Sin embargo, en
términos generales, narrativa digital es una traduccion libre de digital storytelling. Segin

Digital Storytelling Association (DSA), se las puede comprender como:

(...)la expresion moderna del antiguo arte de narrar historias. A través del tiempo,
la narrativa ha sido utilizada para transmitir el conocimiento, sabiduria y valores.
Las historias han tomado muchas formas distintas. Se han adaptado a cada medio
que ha surgido, desde las fogatas y ahora, hasta la pantalla del computador.’(p.

165)

Rodriguez Alejandro (2001,p.77) destaca que un sentido imprescindible de la
narracion digital es narrar con numeros o digitos por medio de “interfaces”. En tal caso la
computadora simula con el teclado a una maquina de escribir por medio de un procesador
de texto con el objetivo de digitalizar el texto. A su vez, el autor afiade que hay multiples
utilidades que el escritor puede hacer uso: bases de datos, herramientas de edicion,
ilustracidn, correctores ortograficos, entre otros. Incluso en vez de teclear se puede optar
por el dictado de voz; ademas, el contenido puede superar el meramente “verbal” ya que

se puede agregar una imagen, videos mediante el modelo multimedia e hipervinculos®.

3 Traducido por el autor: the modern expression of the ancient art of storytelling. Throughout history,
storytelling has been used to share knowledge, wisdom, and values. Stories have taken many different
forms. Stories have been adapted to each successive medium that has emerged, from the circle of the
campfire to the silver screen, and now the computer screen.

* Se entiende por hipervinculo como un vinculo que existe entre un texto y otra informacion, que puede ser
un texto, imagen, video u otro.
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En sintesis, la narrativa digital, acorde con este nuevo horizonte de Ia
narratividad, se puede definir como un objeto virtual capaz de poner en dindmica no sélo
una dimension técnica (la utilizacion de recursos audiovisuales y de las nuevas
tecnologias de la comunicacion), sino una dimension estética. Tal como sostiene
Rodriguez (2001), es la posibilidad de afectar la experiencia sensible a partir del uso

artisticas de esas técnicas, con los que emerge un tipo peculiar de relato: el relato digital.

(2001,p. 5)

Hermann Acosta (2015,p.5) define a las Narrativas Digitales como el uso de
diferentes codigos o medios que incluyan diferentes medios de comunicacion -auditivo o
visual-: de esta forma, retoma la conceptualizacion de Belloch Consuelo y la reformula
como una posible estrategia de aprendizaje en los procesos de asimilacion y retencion del
conocimiento, integrando también de esta manera la pedagogia desarrollada por Ausubel

(2002):

Con la idea de realizar una primera aproximacién conceptual de lo que se
entiende como narrativas digitales, definimos a esta ultima categoria como un
sistema de lenguajes que integra texto, imagen, animacion, video, sonido y que

posibilitan la interaccion, navegacion de manera interactiva.(p. 257)

Saulius Rosales & Statkus (2017), retoman la conceptualizacion de Gregori

(2007) y Robin (2006) para definir las narraciones digitales. Exponen:

En realidad hay muchas definiciones de “Relato digital” (Digital Storytelling),
pero en general hacen referencia a combinar el arte de contar cuentos con una
variedad de elementos digitales multimedia como imdgenes, audio, video y

musica para representar la informacion de un tema especifico.(p.166).
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Al mismo tiempo, estos autores anaden que este tipo de relatos retoman la
estructura y los elementos del relato tradicional, pero fueron enriquecidos con la

inclusion de la tecnologia multimedia.

Por su parte, Lucas Ramadas Prieto (2017), profesor en Filologia por la
Universidad de Oviedo, master en Investigacion de Didactica de la Lengua y la Literatura

y doctor internacional en Didactica de la Lengua y la Literatura; sostiene que

La narrativa digital es hoy, independientemente de la discusion acerca de si
constituye o no un nuevo género, una formal textual que vincula a lectores, obras,
autores y significaciones a partir de una complejidad especifica, propia de la
cultura liquida y tecnoldgica en que nos movemos; y en una escala que no deja de

crecer. (p.3)

Agrega, ademas, que no hay que confundir la mera digitalizacion de un texto con
las Narrativas Digitales. Por el contrario, la literatura digital explota y aprovecha otras

posibilidades intrinsecas del medio. Afirma entonces:

Podemos ahora referirnos con mayor precision al concepto de ficcion digital,
literatura digital o, en su version mas amplia, narrativas digitales (ND). Estas son
las que se apropian de una o mads caracteristicas especificas del entorno
informatico, haciendo uso de los lenguajes y posibilidades que este habilita. En
los mejores casos esas posibilidades se utilizan para construir diferentes capas de
significado en el relato, enriqueciendo asi el sentido del mismo. (Ramadas

Priet0,2017,p.6)

En resumen, Ramadas Prieto destaca que entre las caracteristicas basicas de las N

D se pueden mencionar al menos cuatro: 1. Multimedial: se puede agregar sonido,

21



imagen, video, entre otros, 2. Interactividad y literatura participativa: existe la
posibilidad de interactuar del lector con el autor o la obra, 3. Discurso literario no
lineal: cada lector construye el texto por medio de sus lecciones. 4. Es un texto que
precisa de dispositivos electrdonicos: tablets, celular, computadora u otro. Ademas suele

necesitar de conexion a internet.

En pocas palabras, cada autor va a definir las ND segln su criterio y contexto. Sin
embargo, todas las definiciones mantienen que la caracteristica principal de este tipo de
relatos se da por medio de la tecnologia, puede incluir contenido multimedia, estar en
plataformas y experimentar otras realidades. Como asi los tres autores: Lucas Ramadas
Prieto, Hermann Acosta y Saulius Rosales & Statkus sostienen que seria insuficiente
clasificar a una narrativa digital como la mera transposicion del papel a lo digital, hace

falta la inclusion de algin contenido multimedia.

En resumen, lo que diferencia a las investigaciones, es que Hermann Acosta
realiza su definicion de las ND a partir de los lenguajes visuales, auditivos y sensoriales
que aportan al ambito educativo, desde la perspectiva de generar un mejor proceso de
asimilacion, y retencion del conocimiento; propuesto por Ausubel (2002). Y las otras
investigaciones a partir de un andlisis de caso y el contexto predominante en la

produccion de las ND.

1.2 Clasificaciones

Las ND se pueden agrupar segun las caracteristicas comunes que poseen cada
una. Un punto de partida para clasificar los textos que circulan en la web es la
clasificacion que propone Cassany (2013,p.42). Los va a denominar como géneros
discursivos digitales, estos se pueden organizar entre sincronicos (de comunicacion y

escritura instantanea) y asincronicos (comunicacion no inmediata).  Entre los
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asincrénicos se ubican los correos electronicos, wikis, foros, redes sociales, blogs,

plataformas, etc. Por otra parte, los sincrénicos son los chats y rol de juegos entre otros.

A su vez, los géneros digitales pueden ser transferidos o autonomos. Los primeros
son aquellos basados en texto de papel. Pueden imprimirse sin perder informacion
alguna. Por ejemplo un texto en PDF. Por otro lado, los autobnomos carecen de ser
equivalentes con la impresion. Por ejemplo: un video, audiocuento, texto con

hipervinculos, etc. La figura 1 refleja la clasificacion propuesta.

Figura 1

Tipos de géneros digitales

GENEROS DIGITALES

' '

Transferidos Auténomos

[ —

RCPI' uduc iClDS Adaptadﬂs Emc ['BCD tcs Allt[rﬂ:[D nos

Nota. Esquema extraido del libro “En linea: leer y escribir en la web” de Cassany (2013)

En la propuesta de Cassany no se detalla qué pasaria si los escritos o textos son
narraciones literarias. Por tal motivo retomamos las clasificaciones que realizaron

Hermann Acosta (2015), Scolari (2014) y Matias Sanchez Caballero (2011).
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Cada autor clasifica a las ND segin sus caracteristicas mas representativas. Entre

ellos, Hermann Acosta (2015,p. 258) las clasifica en cuatro. Ellas son

e Narrativas hipertextuales: vincula el uso de textos bifurcados que posibilitan
diferentes navegaciones en la decodificacion de relatos o mensajes.

e Narrativas multimedia: integran el uso de lenguajes sonoros y visuales en los

procesos educomunicativos.

e Narrativas hipermediales: incorpora el uso de lenguaje sonoros, visuales y de

textos bifurcados.
e Narrativas transmedia: se entiende como la narracion de una historia que puede

ser leida o interpretada en diferentes plataformas o canales mediaticos.

Scolari (2014) retoma el concepto de narrativas transmedia y las define como
aquellas narraciones que se cuentan a través de multiples medios y plataformas. Ademas,
el lector no se limita a consumir el producto cultural, si no que se embarca en ampliar el

mundo con nuevas piezas culturales.

A su vez, Herman Acosta (2012, p.258) distingue tres tipos de navegaciones
como didacticas en el proceso de ensefianza al integrar las narrativas digitales: 1.
Navegacion lineal, hay una sola secuencia en la historia que se desencadena en una
consecutiva de la anterior. 2. Navegacion jerarquizada, la historia se organiza de forma
vertical y se prioriza la importancia de unos textos sobre otros. 3. La navegacion

reticular, posibilitan la decision en la seleccion de la navegacion del recorrido a realizar.

Matias Sanchez Caballero (2011) realiza un analisis sobre las ND centrandose en
las hiperficciones. Cabe aclarar que las narrativas digitales hipertextuales o
hiperficciones son aquellas que vinculan més de un documento, aunque no seria lo tnico

que es necesario; ya que requiere ademas de cierta logica y estructura narrativa, inclusion
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de contenido multimedia, forma creativa de una narracion, y herramientas que hagan mas
sencilla la confluencia entre tecnologia y literatura. A dichas ND hipertextuales las

clasifica en dos, segun como el autor de este tipo de relatos deja intervenir al lector.

— Hiperficcién explorativa: en los que el autor presenta diferentes caminos de

lectura. Se trata de un tipo de ficcion similar al que existia en la literatura infantil
y juvenil en formato libro del tipo “vive tu propia aventura” pero que explota su

auténtico potencial en su formato digital.

— Hiperficcién constructiva: no es una novela donde existe un nico autor, sino
una obra compartida entre varios autores y en la que la lectura pasa a ser un juego

donde el lector participa como personaje.( 2014, p.11)

Con este tipo de narrativa: explorativa o constructiva; se permiten una variedad
de expresiones narrativas que estan en constante evolucion (desde estructuras lineales

hasta video-juegos). Ademas de convergencia de medios: sonidos, imagenes y texto.

1.3 Estructura de las Narrativas Digitales

Seglin su estructura, las ND pueden ser:

Lineales: la narracion digital transcurre de forma lineal. Un hecho ocurre de forma

secuencial, uno después de otro.

No lineales: los hechos (secuencia de acciones) se pueden narrar de forma jerarquizada.
Ocurre una primera accion, luego hay que optar entre al menos dos opciones. Una vez
que se elige una, ya no se puede seleccionar las otras opciones, es decir, que el lector va a
ir construyendo la historia de acuerdo a las decisiones que tome. Otra forma de narrativa
no lineal es la ciclica, va a comenzar la historia con un hecho o accion, luego, voy a tener

que optar por qué camino de la historia recorrer. A diferencia de la opcion jerarquizada,
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en este caso se podra retomar algiin camino que nos retorne al principio o a capitulos de

la historia ya recorridos.

1.4 Soporte para las narrativas digitales

Los soportes digitales son aquellos medios que nos permiten visualizar,
reproducir o ser parte de los diferentes tipos de ND ya mencionadas. Se pueden hacer dos
distinciones al mencionar los soportes digitales. Por un lado, se requiere de un artefacto
tecnologico, es decir, un hardware (conjunto de elementos fisicos o materiales que
constituyen una computadora o un sistema informatico); tal como menciona Prieto
(2018) donde expone que las ND precisan de dispositivos electronicos. Se podrian
mencionar como ejemplos: celulares, netbooks, tablets, readers (artefactos de lectura de

textos e-pub), entre otros.

Por otra parte, se requieren de diferentes softwares para visualizarlas, leerlas o
vivirlas. Se entiende por software un conjunto de programas y rutinas que permiten a la
computadora realizar determinadas tareas. Algunos ejemplos de programas que pueden

utilizarse como soporte de las ND son:

e Videos: pueden publicarse en diferentes plataformas como Youtube, Vimeo, u
otra. Es una narrativa multimedia si se comparte solamente el video u audio. Por
el contrario, si se publica en una plataforma es una narracion transmedia. Estas
permiten publicar relatos digitales educativos atractivos. YouTube puede ser una
forma efectiva para comunicarse con los estudiantes adolescentes, y una via de
demostrar la comprension de la dindmica de cambio constante en la cultura
juvenil (Dreon et al., 2011).

e _Blogs: es una narrativa digital transmedia, ya que se concibe dentro de una

plataforma. En este caso se puede utilizar el programa Blogger u otro con el
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mismo funcionamiento. La escritora Carolina Aguirre (2005) destaca que
“Bestiaria™ fue su primer libro realizado en un blog. Desde su experiencia
cuenta: “me interesaba generar esa sensacion casi ritual de las telenovelas de las
cinco de la tarde, donde uno espera con ansiedad que llegue el capitulo siguiente”.
(p.4). Ademaés, sus lecto/seguidores iban comentando las experiencias y
satisfacciones al leer sus escritos.

e Redes sociales: es una narrativa digital transmedia. Entre las redes sociales mas

relevantes podemos mencionar a Facebook, Twitter, Instagram y Tiktok. Con
respecto a la plataforma creada por Mark Zuckerberg es una red de vinculos
virtuales que permiten a cualquier persona del mundo conectarse con otras y
compartir informacion y contenido audiovisual por medio de un perfil, una pagina
o un grupo abierto o cerrado. También posee integrado el chat de messenger para
una comunicaciéon de forma sincronica. Por ejemplo, el siguiente cuento es
difundido por medio de Tiktok:

https://www.tiktok.com/(@cuentosparaninosfelices/video/6993099028531514629?

is_from_webapp=vl&item id=6993099028531514629

e Foros: son narraciones transmedia ya que los foros se publican en diversas
plataformas. Se pueden crear N.D de fanaticos, también se las llama fanfiction,
son aquellas narraciones digitales que son creadas a partir de un texto base y sin ir
en contra de las leyes propuestas por esa novela. También, en los foros se generan
debates sobre textos literarios, o se pueden crear hilos de historias. Correas
(2012) afirma que “los foros son sitios de encuentro, discusion y creacion. Son
ideales para publicar trabajos y practicar la critica. Los foros estdn muy ligados a

la idea de comunidad de que permiten crear y administrar foros, como por

3 “Bestiaria”: blog: Bestiaria: rel imagen mujer 1 rolina Aguirre. Entrevista
extraida de la revista Descubri los nuevos formatos de la literatura digital- Leer y escribir en la red- Serie
arte y tecnologia.Realizada por el programa conectar igualdad.
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http://bestiaria.blogspot.com/

ejemplo: http://www.foroactivo.com/ y http://www.foros.net/.ntereses . Estos

tienden a ser espacios interesantes, y activos”. (p.10)

e Chats: es un género de escritura sincrdnica, una narracion transmedia. Se pueden
simular historias en forma de chats. Segiin Cassany (2012) se pueden agregar
simbolos, iconos y emojis. También se pueden omitir letras o sustituir los
digrafos. Ejemplos: chats simulados por Facebook Messenger.

e Juegos de rol: es una narracion digital transmedia si es publicada en alguna

plataforma.

(...) un juego de rol es un libro de reglas que describe un universo fantéstico y a
los personajes que lo habitan. Los jugadores se retinen alrededor de una mesa con
papel, lapiz y dados, y comienza el juego. Cada jugador elige y construye a su
personaje, y luego lo interpreta en una aventura sin guion previo. Existe una meta
a cumplir, y en cada turno los participantes imaginan y narran de qué modo la
cumplirdn, segin las habilidades y caracteristicas del personaje interpretado.

También puede jugarse por internet.. (Correas, 2012, p.20).

En este caso, también se le puede incluir, vivenciar las historias por medio de
experiencias o narraciones inmersivas con Realidad Aumentada o Realidad
Virtual. Por ejemplo el cuento “Relacion de dependencia” de Salerno Luciano,

premiado por Cuento digital Itaa (2018)°.

e Wikis: es una narracion digital transmedia. Especificamente, la Wiki, como
concepto y término digital creado por el informatico Ward Cunningham, es una
herramienta de edicion abierta orientada a la construccion colaborativa de

contenidos “cuya caracteristica principal es que cualquier usuario con minimos

SCuento digital premiado en el 2018: https://Isalerno.itch.io/relacion-de-dependencia
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conocimientos puede ingresar o editar informacién utilizando un modelo simple
de instrucciones de formato” (Bordignon, 2009,p.1). Por ejemplo: un cuento

realizado por medio de Wix "“Cémo te lo explico” de Villa Erika.

De esta forma la Wiki es la creacion de un espacio en la web que permite la
escritura digital. En dicho espacio no solo se puede agregar texto. También se
pueden incluir sonidos, videos de Youtube u otra plataforma, hipervinculos,
botones asociados a la continuidad de la historia y mucho mas. Algunos de los
programas que se utilizan para la creacion de una wiki son: Google sites, Wix,
Sites 1, 2 y 3; y Wordpress entre otros. Este sitio puede ser editado por
voluntarios y generado con la intencion de trabajo coordinado y de actualizacion
permanente o también tener un solo autor. Por tanto, la wiki provoca una
posibilidad notable dentro de este ambito: postula la creacién de una red

determinada con el propdsito de producir colaboraciones distintivas.

e Publicacion de PDF interactivos: es una narracion digital hipertextual,

multimedia o hipermedia (de acuerdo al contenido que la integran), y si se
publica en alguna plataforma es hipermedia. Requiere de forma exclusiva que
posea links integrados (sea hipertextual), multimedia.En este caso, se pueden
mencionar los softwares para publicar PDFs con contenido interactivo o
hipermedia. Como por ejemplo: Issuu, Flipsnak, Calameo, Joomang y Booklet®.
Los ultimos dos programas también permiten editarlos y publicarlos. Un ejemplo

es el cuento de “Caperucita roja” publicado en Issuu que tiene contenido en

7 Cuento digital realizado por medio de Wiki: https://antologiasitau.org/cuento/como-te-explico/
8 Programas para publicar revistas o cuentos en PDF digitales con contenido hipermedia:
https://www.issuu.com/ , https://www.joomang.com , https://www.flipsnak.com , https://www.booklet.com
y https://www.calameo.com
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realidad Aumentada si se lo escanea con el celular:

https://issuu.com/martincrespi/docs/caperucita un cuento cl sico para t

e Bookgame: es una narrativa transmedia, es un hibrido entre dos géneros: los
juegos y las narrativas. El objetivo es crear una historia, pero para superar los
capitulos se debe ir enfrentando una serie de desafios que se dan por medio de
“luchas” al estilo videojuegos o resolviendo enigmas. Posee todos los elementos
del juego, como asi también de las estructuras de las narraciones: personajes para
elegir y ser protagonista; se puede elegir el escenario, hay una opcion de decidir
qué camino recorrer en la historia ya que por lo general es una narrativa
bifurcada o explorativa como la denomina Caballero (2011). Por ultimo, se
permite pasar de niveles en la misma narracion. Por ejemplo el cuento “Seras el

aventurero de Elheis : https://bookgame.me/es/personaje/create/5254

e Audiocuentos: son narraciones multimedia o transmedia. Se definen como
audios preparados con narraciones donde no solo se representan las voces,
también sonidos de ambiente y objetos. Pueden subirse dichos audios a
plataformas como Spotify, Anchor u otros. Ejemplo:

https://open.spotify.com/artist/Sng7euAcsvM8ZHgohw7 1rf#login

e [Fanfics: son narraciones transmedia. Son creadas por fanaticos de historias ya
conocidas por el publico en general. Una plataforma famosa para subir este tipo
de relatos es Wattpad. Cabe destacar que no solo es una plataforma de fanfics,

también pueden compartirse relatos de ficcion en general.

En resumen, hay diversas y multiples plataformas o softwares para crear, realizar
y/o publicar las narrativas digitales. De acuerdo con la herramienta digital utilizada se
creara una narracion digital determinada de diversa indole: hipertextual, multimedia,

hipermedia o transmedia.
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2. Alfabetizacion digital

2.1 Leer y escribir en la sociedad digital

En la sociedad actual el lector, no solamente es una persona que lee, comprende y
completa los “no dichos”, también es un usuario que toma decisiones y forma parte de la
historia. Hubo un cambio en el paradigma del lector modelo, tal como lo define Umberto
Eco (1987) o el ultimo lector de Piglia (2005).

En el siglo XIX los tipos de lectores derivan de una cultura donde predomina el
periddico, diario y radio. Por lo tanto, las lecturas que se desarrollaban estaban
relacionadas con el ocio y el entretenimiento (Luch, 2019,p.31)°. En otras palabras, el
tipo de relatos que circulaban respondia a este tipo de culturas: el papel, folletines,
columnas de diarios, relatos en revistas. Ademds, como espacios fisicos donde se
distribuian los libros, se vendian y/o prestaban en ese periodo se pueden mencionar:
bibliotecas, puestos de diarios, entre otros. En esta etapa predomina el formato papel
como sostén de la historia.

En el presente, Gemma Lluch (2018) sostiene que en el paso del siglo XX al XXI
ha ocurrido un hecho similar con los adolescentes y los jovenes lectores. La autora
menciona que:

Posiblemente, los cambios mas llamativos tienen que ver con el tipo de lectura

que consumen, con la sustitucion de los mediadores adultos por los influencers,

incluso con la forma de obtener los libros, ya que han pasado del préstamo
bibliotecario o la compra en la pequefia libreria (donde existia la mediacion de un

adulto especializado) a la plataforma de compra virtual Amazon. (2018, p.31)

? Investigacion realizada gracias a Fundacion Telefonica con anélisis de caso a partir de muestras aleatorias.

31



Ademas, en vez de leer las recomendaciones literarias de la columna de un
determinado diario, los jovenes suelen leer o escuchar las sugerencias de influencer en
las redes sociales, blogs o foros literarios.

En otras palabras, y respondiendo a la pregunta ;como se lee en la sociedad
digital?; se observa que se reemplazaron los formatos tradicionales que antes abundaban,
como bibliotecas y libros en formato papel (esto no quiere decir que hayan desaparecido
o dejado de existir, solamente que confluyen ambas formas de lecturas); por espacios
digitales que respondan a la cultura liquida y sociedad digital en red'’.

Uno de los puntos principales de la lectura en la sociedad digital es la comunidad
de lectores, en estos espacios el lector encuentra personas con los mismos gustos
literarios, se comparten lecturas, opiniones y hasta se crean fanfics -ficciones de las
ficciones ya conocidas-. Luch (2018) afirma que:

En los espacios virtuales que han creado, han unido la lectura a la escritura, por lo

que el lector se ha transformado en autor; han encontrado formas de compartir

la lectura, de recomendar autores, temas o libros; continuamente, inventan juegos

y retos, etcétera. En definitiva, han construido un ecosistema de lectura con

nuevos actores, donde se disfruta con relatos que son desconocidos por algunos

docentes, padres, bibliotecarios o libreros. (p. 33)

En resumen, dentro de las comunidades de lectores- escritores, se generan
espacios virtuales donde se lee y escribe en abundancia. En otras palabras, se
modificaron los medios donde antes leian las personas: diarios, revistas,
recomendaciones de columnas o notas de editoriales. En cambio, estos espacios de
lectura y recomendaciones literarias ahora confluyen en el ciberespacio y los influencers

toman relevancia.

1% Se entiende por cultura liquida al cambio constante y transitoriedad. También a los fendmenos efimeros.
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2.3 ;Como se escribe en la sociedad digital?

Umberto Eco (2008) entraba en polémica cuando se empezaron a poner de moda
los e-books y los libros digitales. El defendié la escritura y lectura en este tipo de
artefactos tecnologicos, como una forma de democratizar la lectura, ya que consider6 que
el unico enemigo de los libros (en formato papel) es el hombre, ya que en varios
momentos de la vida humana se prohibieron la lectura de diferentes libros y hasta hubo
quema, censura y bibliotecas inaccesibles.

Por tal motivo, la escritura por diferentes medios digitales, como puede ser un
procesador de texto -Word o documentos Google, entre otras opciones- tiene variadas
ventajas:

e No se necesitan hojas y cuadernos para escribir.

e Se puede organizar, borrar y corregir con el mismo programa que facilita la
escritura y reescritura.

e Se puede escribir en forma colaborativa.

e Se puede hacer conteo de palabras, caracteres y hojas.

e Se facilita la edicion y posterior publicacion del libro.

e El mismo escritor puede publicar su libro.

A su vez, no solo se escribe texto en la sociedad digital. También se pueden crear
videos que contengan historias, audiocuentos, historias interactivas o ramificadas. Las
plataformas mas utilizadas para publicar historias digitales, segin Gemma Lluch (2018)
son: Youtube, Facebook, Twitter y blogs personajes''. En otras palabras, se abandono la

palabra escrita por el contenido audiovisual.

! Tnvestigacion realizada por Gemma Luch, las tablas con los andlisis se pueden encontrar en €l libro
“;,Como leemos en la sociedad digital?”” de Fundacion Telefonica. Pagina 41.
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2.4 Importancia de las narraciones digitales en el Aambito escolar

La inclusion de las ND en la escuela aportan multiples beneficios. Hermann
Acosta (2015, p.10) expone que “el uso de criterios pedagogicos y didacticos de la
tecnologia a partir del uso de este tipo de relatos podria contribuir a consolidar el
desarrollo de un pensamiento abstracto, siempre que se articule con experiencias
concretas, de esta forma se estaria abandonando la vision de una educacion que se limita
a la memorizacion de datos y retencion de informacidén y se estaria configurando un
modelo educativo donde el estudiante es un actor en el hallazgo de nuevos
conocimientos”.

Por otra parte, la creaciéon de las narrativas digitales promueven la expresion
creativa a partir de multiformatos -sonidos, imagenes, links, videos,etc.- y permiten
mejorar la calidad de experiencias de aprendizaje, como asi también el deseo de
experimentar nuevas posibilidades de construccion del conocimiento. Ademads, al
involucrar a los estudiantes en un proyecto de creacion de narrativas digitales; el alumno
es el protagonista y el docente pasa a ser el facilitador. Por su parte, Martin (2020, p.13)
sostiene que las ND aumentan la motivacion y otorga un ambiente de trabajo que
favorece el aprendizaje.

En sintesis, las ND favorecen la expresion creativa, el desarrollo de un
pensamiento abstracto y un contexto positivo para el aprendizaje de la literatura a partir

de nuevas experiencias.

3. Modelo TPACK en narraciones digitales

3.1 Narraciones y modelo TPACK
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El modelo TPACK corresponde a sus siglas en inglés -Technological Pedagogical
Content Knowledge-. Mishra y Koehler (2006) denominan TPACK al conocimiento
tecnoldgico pedagogico disciplinar.

Daniel Feldman (2010), expone que “ensefianza” son las acciones ligadas con las
distintas posibilidades para guiar, ayudar o conducir las tareas de aprendizaje. Por tal
motivo, el modelo TPACK es una metodologia que nos sirve como guia a la hora de
gestionar y planificar una clase mediada por TIC. A su vez, los procedimientos
educativos que llevemos a cabo van a generar diferentes situaciones de aprendizaje. En la
Figura 2 se plasma como se incluirian las ND bajo el modelo TPACK.

Figura 2

Modelo TPACK en las narraciones digitales

Contenido

Debe ser un contenido
establecido en el Disefio

curricular

Ejemplo: El cuento
fantastico

Ejemplo: Experimentar
® otros lenguajes artisticos

Campos, Maria Belén

Nota. Infografia de elaboracion propia a partir del marco tedrico analizado.
El cuadro refleja que el docente que desee implementar narraciones digitales en el
aula, debera tomar una serie de decisiones:

e Curriculares: ;qué contenido se ensefiara?
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e Tecnologicas: ;qué herramienta se utilizara para crear la narrativa digital?

e Pedagogicas: jcudl sera el objetivo de ensefianza?

3.2 Decisiones curriculares

Magadan (2012) explica que las decisiones curriculares hacen referencia al
contenido o tema que se va a enseiar en el aula. Esto requiere: comprender teorias,
procedimientos, conceptos, clasificaciones, procedimientos fundamentales de la
disciplina, ejemplos, etc.

En la creacion de las ND es fundamental aprender los siguientes contenidos:
estructura narrativa, géneros literarios, nocion de autor y narrador, etc. Esta decision

responde a la pregunta ;qué contenido voy a ensefiar?.

3.3 Decisiones pedagogicas

Las decisiones pedagdgicas hacen referencia a los procesos, métodos o practicas
involucradas en el proceso de ensefianza y aprendizaje. También se consideran los
objetivos y metas de aprendizaje -globales y especificos-.

“Se trata de una forma genérica de conocimiento presente en todo proceso de
aprendizaje. Incluye también el manejo u organizacion de la dindmica del aula, el
desarrollo e implementacion de propuestas pedagogicas y la evaluacion de los
estudiantes.” (Magadan, 2012, pag. 9).

Se podrian mencionar como decisiones pedagogicas el proposito del docente con
la creacion de dicha actividad; en este caso las narrativas digitales. Entonces surgen las
siguientes preguntas: ;para qué la realizan?, ;cudl es el objetivo? ;evaluar? ;repasar?

(desarrollar la creatividad? ;fomentar experiencias con otros lenguajes artisticos?.
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3.4 Decisiones tecnologicas

En este item, se hace referencia a qué tecnologias se utilizaran para llevar a cabo
la ensefianza del contenido curricular planificado a partir del objetivo pedagodgico
previamente planteado. La decision deberd responder a la pregunta ;qué herramienta
digital utilizaré?.

En la Tabla 3 se ejemplifica cudles podrian ser las decisiones tomadas por un
docente del Departamento de Comunicacion al incluir las ND en el aula:
Tabla 3

Ejemplo de decisiones tomadas al incluir las narrativas digitales siguiendo el modelo

TPACK
Decisiones Decisiones Decisiones Producto final Tipo de
curriculares pedagogicas tecnologicas narrativa
digital, segiin
Hermann
Acosta (2012)
El cuento Elaboracién de Utilizacion de Un PDF con la Narrativa
producciones Documentos historia digital
Historias escritas a partir Google hipertextual
bifurcadas de borradores.
Escritura
colaborativa
Microrrelatos ~ Repaso de las Utilizacion de Una ficcion Narrativa
caracteristicas la plataforma breve transmedia
de las Twitter
microficciones
Cuentos Elaboracion de Utilizacion de Un Narrativa
fantasticos videocuentos un editor de videocuento multimedia
con imagenes y video a
audios eleccion.

Profundizacion Uso de un Pen

de Drive 0

caracteristicas  dispositivo de

del subgénero  almacenamient
o fisico
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Nota. Tabla de elaboracion propia con ejemplos de decisiones tomadas al incluir las
narrativas digitales, siguiendo el modelo TPACK, e incluyendo cual es el producto final y

qué narrativa seria segin Hermann Acosta (2012).

4. Literatura y narraciones digitales

4.1 Arte en la escritura digital

Tolstoi (1902) define al arte como una actividad que produce belleza. Entonces
podemos preguntarnos ;cualquier escritura de la red puede ser arte?, esto va a depender
de los canones establecidos. Se entiende por canon al conjunto de normas, o modelos. En
este caso, seria arte digital literario aquellos textos o contenidos multimedia que por sus
caracteristicas formales, su originalidad o su calidad, lograran trascender las €épocas y las
fronteras, resultando universales y siempre vigentes.

Aun es muy reciente para determinar si una narrativa digital es un arte hoy en dia
0 no, ya que la mayoria de los relatos son emergentes. Sin embargo, se podria considerar
como arte digital aquellas historias que destaquen por su originalidad y calidad.

Los textos que circulan en la red, y especificamente las narrativas digitales,
confluyen en el espacio digital, denominado ciberespacio. Levy (2007) lo define al
-ciberespacio- como:

El espacio de comunicacion abierto por la interconexion mundial de los

ordenadores y de las memorias informaticas. Esta definicion incluye el conjunto

de sistemas de comunicacion electronicos (comprendiendo el conjunto de las
redes hertzianas y telefonicas clasicas) en la medida en que transportan

informaciones provenientes de fuentes digitales o destinadas a la digitalizacion.

(p.71).
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Por otra parte, este ciberespacio no puede disociarse de la cibercultura. Levy
(2007) la define como los sistemas culturales que surgen en conjuncién con las
tecnologias digitales. Plantea, ademas, los conceptos basicos en los cuales se sustenta la
cibercultura y trata sobre la narrativa de la sociedad digital: interactividad, interconexion,
inteligencia colectiva y la universalidad sin totalizacion. Estos conceptos desembocan
para Levy en “la adecuacion de las formas estéticas dentro de lo que ¢l llama el programa
de la cibercultura dando lugar asi a un “arte de la cibercultura” (2007, p.117).

Lo que diferencia a las narraciones mas tradicionales (libros, radios, TV) de las
actuales (redes sociales y plataformas) es el grado de interaccion: de menor -con las
tradicionales- a una mayor -con las actuales. En ambos casos hay interaccion, pero se va
modificando la intensidad y la modalidad de intercambio. Un ejemplo podria ser con el
videojuego y el zapping: “el videojuego reacciona segin las acciones del jugador que
asimismo reacciona segun las imagenes de en curso: interaccion. El telespectador hace
zapping, selecciona, el jugador actaa” (2007, p. 66).

Ryan (2004) expone que dentro de la interactividad hay una relacion con lo
inmersivo que caracteriza a determinados relatos digitales. Afnade también que el
dispositivo hipertextual falla en sus capacidades inmersivas frente al receptor. Sin
embargo, aclara que el problema surge cuando se busca evidenciar y primar el sistema de
signos sobre las capacidades de inmersion del relato.

El mismo autor afirma que en los medios electronicos la inmersion sucede porque
en ellos se encarna la experiencia misma, no los signos que producen sus efectos. “Sus
capacidades de convergencia y, como se ve a continuacion, de interconexion permiten
alcanzar niveles de interaccion tan altos que es posible reconciliar la interaccion del

receptor con la sensacion de inmersion que buscan los entornos virtuales.”(Ryan, 2004,

p.13)
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El segundo elemento que sustenta el pensamiento y quehacer artistico de la
cibercultura es la interconexion. A esto Levy (2007) se refiere como una infraestructura
técnica que sustenta otros conceptos como la colaboracion en los relatos, la ubicuidad,
inmaterialidad, etc. Esta propuesta, parte esencial del programa de la cibercultura,
consiste en la capacidad que debe tener cualquier dispositivo para interconectarse a la
Red y establecer comunicacion con otros dispositivos y nodos de ella. (Ortiz, 2011, p. 22)

El tercer y ultimo elemento que caracteriza al arte de las ND son las comunidades
y la inteligencia colectiva.

Recapitulando, el arte en la escritura digital converge en la cibercultura por medio
de artefactos tecnologicos. Los elementos que la destacan son su grado de interaccion y
la interconexion. A su vez, se considerara como arte digital a las narrativas digitales que

se destaquen por su originalidad y calidad.

4.2 Analisis y ejemplos de Storytelling

El primer ejemplo es realizado con el software Bookgame y tiene como nombre
“Seras el aventurero”'?. Este tipo de narraciones, como se menciond con anterioridad,
permite crear un juego- libro. A su vez, el lector es un jugador donde deberd decidir qué
caminos recorrer. A partir de la clasificacion de Hermann Acosta (2012), se trata de una
narrativa digital transmedia ya que estd publicada en la plataforma de Bookgame y la
aplicacion para celulares homoénima.

La figura 3 muestra como es la pantalla de inicio de un juego- narrativa
transmedia publicada en la plataforma Bookgame:
Figura 3

Pantalla de inicio para comenzar a jugar/leer el Bookgame “Serds el aventurero”

12 Link de ingreso al Bookgame: https://bookgame.me/es/lectura/sers-el-aventurero
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https://bookgame.me/es/lectura/sers-el-aventurero

€« C @ bookgame.me/es/persanaje/create/5254 2 % »O@P :

Nuevo personaje para el cuento Seras EL Aventurero

debes crearte un personaje. Debes introducir el nombre, sumarte puntos en las caracteristicas en las que quieras ser mejor, y seleccionar
Nombre Como es tu personaje
Tienes 6 puntos por asignar
o - B

Sexo Fuerza ¢

Masculino v Agilidad | ?'- 2 n
Tipo de personaje | 7‘ Resistencia | 7 - 5

Mago v Inteligencia ‘-?‘- 5] n

Percepcion | 7- 2
Carisma | 7- 2
O Ataque ?

@ D
O Dafio

@ mana @

Selecciona una de las siguientes imagenes

. 'y — i 15:21
L] pel Escribe agui para buscar -" 4l (@ =i n a \:;\ C e Q (',2 @ W 23°C Soleado ~ ESP /97202 %)

Nota. Captura de pantalla de elaboracion propia.

A continuacion, una vez que ya se eligio el personaje, su género y se le asigna los
puntos a su caracter y personalidad (fuerza, agilidad, resistencia, inteligencia, percepcion
y carisma); se presiona el botéon “guardar” y se habilita una nueva pantalla donde
comienza la historia personalizada, ya que las primeras frases mencionan el nombre
colocado por el lecto-jugador (situacion que se visualizara en la siguiente imagen.
Ademas, se puede habilitar un sonido de fondo si presionamos el botén (que tiene la
forma de un micréfono en forma de icono).

La figura 4 es una captura de pantalla del primer capitulo del cuento “Seras el
aventurero”. Alli se ve como con los datos introducidos por el lecto-jugador hacen que la
historia este personalizada con el nombre que uno ingresa. En este caso, “Belén”:

Figura 4
Pantalla de inicio de la lectura de la narracion digital- Bookgame “Seras el

aventurero”

41



i c & JaTeE P ¥ = 0% |

Nota. Captura de pantalla de elaboracion propia.

Luego de leer el inicio de la historia; al final de la pantalla el lecto-jugador debera
elegir entre dos o mas opciones, es decir, ird decidiendo cual serd el destino de la historia.
En otras palabras es una historia bifurcada que ademas esta gamificada ya que cuando va
pasando de pantalla se puede ganar puntos, restar puntos, ganar elementos que nos va a
permitir luchar cuando aparezcan rivales/antagonistas. Por ejemplo: podriamos luchar
contra una arafia gigante y con los elementos ganados podriamos utilizarlos para ganar la
batalla y continuar la lectura.

Un segundo ejemplo es la narracion digital realizada por el software Bookcreator
denominada “Un planeta en la mochila- libro de viaje”". En dicha plataforma se pueden
afiadir enlaces, contenido multimedia (audios). Ademas, se puede insertar contenido de
otras plataformas: videos de Youtube, formularios de Google, cuestionarios con Video

Ask, entre otras aplicaciones.

13 Link de acceso a la narracion digital realizada con el software Bookcreator:
https://read.bookereator.com/FI1jKsDURCAIFqjcModcOFUoN8U2/bSj_GeKIREGTDtiC043%x5¢g
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La figura 5 nos ensefia la pantalla inicial de la lectura del cuento mencionado con
anterioridad. Este se comparte por medio de un link (publico o privado) y su interfaz es
similar a una revista o libro en papel, pero en formato digitalizado.

Figura 5

Narracion digital realizada con Bookcreator “Un planeta en la mochila- libro de viaje”

&« (& (ﬂ https://read.bookereator.com/FI1jKsDURCdIFgjcModcOFUoNBU2/bSj_GeKIREGTDHC043x5g =4 ﬁT) » 0O a H

Un planeta en la mochila A -

por Maria José Amador (@majose1b)

< Atras o) Leerme

Nota. Captura de pantalla de elaboracion propia.

El tercer y ultimo ejemplo a analizar es una narracion digital hipertextual
realizada con el software Story Visual llamada “Elige tu propia aventura feminista™'?,
dado que hay una narracion donde para continuar la lectura debo elegir qué camino

recorrer. Para esto debo seleccionar entre dos o més opciones (hipervinculos) que me

llevan hacia un recorrido de la historia u otra.

La figura 6 refleja la pantalla principal de la narrativa digital mencionada con

anterioridad y como puedo seleccionar entre cuatro opciones para continuar la lectura.

' Link de acceso al cuento realizado con el software Story Visual:
https://visualstory.me/vs/viewerVs/DrZdgTm99Shtb5tda
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Figura 6

Pantalla de inicio de la narrativa digital hipertextual

& > C @ visualstory.me/vs/viewerVs/DrZdqTm995hthStda & =2 v » 0O ‘ H

Hola. Soy Claudia. Hoy es 8 de marzo y estoy en
huelga.

¢Para qué estés haciendo huelga?
¢Por qué hoy? ;Qué pasa el 8 de marzo?
Yo creo que esto sobra. Hace 40 afios si habla machismo. pero ¢ahora?

Se puede reclamar igualdad sin ser radical. Ni machismo, ni ferninismo.

Create your own Visual Story at www.visualstory. me

Nota. Captura de pantalla de elaboracion propia.
En resumen, estas tres opciones son un breve ejemplo de las posibilidades de
realizar ND de diferentes variedades: historias bifurcadas, narraciones multimedia y/o

transmedia. Como asi también se ensefan tres softwares diferentes para crearlas.

4.3 Marco curricular referencial y Disefio Curricular vigente de la provincia de
Buenos afios sobre TIC en el espacio curricular de Inglés, Practicas del lenguaje y

Lengua y Literatura.

Uno de los temas transversales que se desarrollan en el marco curricular
referencial es la tecnologia educativa; junto con la formacion ciudadana, educacion
inclusiva y educacion sexual integral.

A su vez dentro de los nodos conceptuales que orienten las propuestas formativas

provinciales se expone que hay que proponer un aprendizaje mediado por TIC. Estas
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tienen que movilizar habilidades cognitivas de orden superior (aplicar, analizar, evaluar,
crear). Por otra parte, dentro del eje tecnologia educativa hay varias subdivisiones:

a. Tecnologia y pensamiento computacional son los diversos modos de construccion

y circulacion de saberes han modificado las formas de representacion de la
realidad, de la comunicacion y de la interaccion social.
Las tecnologias de la informacion y la comunicacion se encuentran inscriptas, en
forma integrada, en un campo de conocimiento especifico denominado “Ciencias
de la Computacion”. En el marco de este campo, se desarrolla la nocidon de
pensamiento computacional (incluyendo los lenguajes de programacién). En este
campo también se integran los saberes necesarios de la ciudadania digital.

b. EIl sentido de las TIC en la ensefianza: se trata de repensar una educacién que
responda a las necesidades de una sociedad cambiante, con equipos directivos y
docentes formados, que implementen metodologias activas, que preparen a todos
los estudiantes bonaerenses para interactuar con el presente y el futuro: “La
educacion demanda una mejora ecologica, sistémica, de largo aliento y que a su
vez resulte inclusiva” (Cobos, 2011, p. 20).

c. La transversalidad de la educacién digital: el concepto transversalidad de las TIC

refiere al vinculo que las tecnologias de la informacién y la comunicacion tienen
con diversas areas del conocimiento. Esta conjuncién de saberes logra darle
sentido y ampliar —en un trabajo conjunto— las posibilidades de accion de la
Educacion Digital. Por ello, es imprescindible fomentar el derecho de los
estudiantes a ponerse en contacto y estudiar con aporte de las TIC en las Ciencias
Sociales, Ciencias Naturales, Arte, Lenguas Extranjeras y Educacion Fisica. “Esta

concepcion se fundamenta en el contexto social actual, donde la Educacion
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Digital tiene un rol protagénico en los procesos de cambio social y cultural,

promovidos en gran medida por las TIC”. (Marco curricular, 2019, p. 21)

En resumen, el item que tendra relevancia en la tesina sera la transversalidad de
la educacion digital. Ademas, en el marco referencial se afiade que es imprescindible su
utilizacion en los espacios curriculares e incluye al arte, lenguaje y lenguas extranjeras.
En consecuencia, es de vital importancia integrarlas dentro del Departamento de

Comunicacion y el proyecto institucional.

II1. DISENO METODOLOGICO

1. Consideraciones previas

En este apartado se presenta la metodologia que se utilizd para desarrollar esta
investigacion. Como se menciond con anterioridad, el objetivo es analizar como se
implementa el proceso de escritura digital en las clases de Practicas del lenguaje,
Literatura e Inglés - materias que pertenecen al departamento de comunicacién en la
escuela Secundaria Tato-.

Previo a la seleccion de la metodologia, tipo de investigacion y los recursos de
recoleccion de datos, se debe detallar como objeto de estudio las metodologias
implementadas por los docentes. Se tuvo en cuenta para el andlisis el tipo de ND
realizada y las decisiones abordadas bajo el modelo TPACK (Conocimiento Técnico
Pedagdgico del Contenido). En tal caso, se describen los siguientes:

a. Pedagogico: Objetivos propuestos al incluir las ND

b. Pedagogico: Metodologias utilizadas al incluir las narrativas digitales en el aula
c. Tecnoldgico: Soportes empleados para desarrollar las ND (sofiwares)

d. Contenido: Temas abordados para el desarrollo de la actividad

e. Contenido/ producto final: Las narrativas digitales realizadas por los alumnos
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Ademas, se tuvo en cuenta cual fue el contexto aulico (turno de cada curso,
cantidad de alumnos, etc.) y las adecuaciones segun los disefios Curriculares vigentes de

la provincia de Buenos Aires en cada espacio curricular.

1.1 Tipo de investigacion
Se parte del concepto de la ignorancia planteado por Sirvent (1986) como
situacion problemdtica y la investigacion serd teorica- empirica. El objetivo es
problematizar la realidad. Esta compuesta por tres dimensiones:
1) Epistemologica: son las decisiones sobre el concepto y objeto a estudiar.
2) Estrategia general de investigacion: sera el andamiaje.
3) Técnicas de obtencion y andlisis de formacion empirica:
La situacion problematica es lo que no sabe el investigador y lo desafia a analizar.
A su vez, se lleva a cabo un proceso de focalizacion que permite centrarse en una
situacion sin perder de eje cual es el contexto. Los factores intervinientes en el proceso
de focalizacion son:
e Mirada tedrica del investigador
e Interés por intervenir en la realidad y promover un cambio
e Antecedentes de la trayectoria del investigador.
Cabe destacar que para realizar un trabajo tedrico- empirico es necesario:
-> Describir el contexto de descubrimiento."
-> Describir la situacion problematica.'
La metodologia es mayormente cualitativa con el objetivo de identificar la
naturaleza profunda de la realidad y del contexto particular donde se investiga. El

instrumento principal serd la observacion por medio de entrevistas y observaciones de

' Descripcion desarrollada en las consideraciones generales
' Descripcion desarrollada en las consideraciones generales
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clases. Sin embargo, es cualitativa combinada con cuantitativa ya que se realizan
encuestas a docentes.

El contexto que se describe en las consideraciones generales es el contexto de
descubrimiento que plantea Sirvent (2007), contraponiéndolo al contexto de
justificacion, ya que el primero se refiere al conjunto de elementos o aspectos
economicos, politicos, sociales, institucionales y personales que condicionan el proceso
facilitindolo o inhibiendo. Por tal motivo, “el investigador toma en su descripcion
aquellos aspectos del contexto que mas le impactan y le interesan desde su perspectiva
disciplinaria y tedrica”. (Sirvent, 2007, p. 7)

Aspectos a tener en cuenta segin Sirvent (2007):

> El modo de operar la confrontacion empirica- tedrica sera predominantemente
cualitativa.

> Se buscard una produccion original. Por tal motivo, sera de vital relevancia los
antecedentes expuestos en el marco teorico.

> La investigacion busca ser validada, es decir, atribuir el valor de verdad, no
verificar.

> La investigacion tendrd como finalidad generar “conocimiento cientifico”.

> La finalidad sera no solo conocer, si no transformar la realidad.

1.2 Fases de la investigacion
1) Identificacidon un problema: ;como se implementa el proceso de escritura digital
en las clases de Practicas del lenguaje, Literatura e Inglés en la Escuela

Secundaria Tato?
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2) Reconocimiento del contexto de descubrimiento, se plantea la hipdtesis: las
metodologias empleadas por cada docente del Departamento de Comunicacion al
emplear las narrativas digitales va a depender del contexto aulico.

3) Construccion de métodos que favorezcan la identificacion de problemas: en esta
fase se llevara a cabo la investigacion propiamente dicha.

4) Analisis de los resultados obtenidos.

Desarrollo de una guia para abordar el proceso de escritura digital: ND.
5) Realizacion de una conclusion a partir de los datos recolectados y el analisis

realizado.

1.3 La observacion participante

Se priorizara la observacion participante activa. Woods (1986) sostiene que este
tipo de método etnosocioldgico se lleva a cabo cuando el investigador toma un rol en la
clase o escuela que estudia. En este caso, como docente de la institucion se ve reflejado
mi rol de participante. Este tipo de metodologia permite una entrada facil en la escuela
reproduciendo la resistencia de los docentes" (Woods, p.52). Sin embargo, aunque (...)"el
investigador genera en la situacidon y le permite observar las normas, los valores, los
conflictos: no pueden permanecer ocultos durante un periodo prolongado". (p.54)

En otras palabras, se facilita la relacion de amistad con los docentes; pero se
vuelve mas dificil la relacion - en funcién de los objetivos de la investigacion- con los
alumnos.

Por ultimo, el inconveniente que presenta este tipo de observacion es que lleva
demasiado tiempo; por un lado los objetivos de ensefianza (con un rol docente) y por otro
los objetivos de la investigacion propuesta.

La observacion participante se llevara a cabo mediante:
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e Entrevistas por Zoom, Google meet y audios por Whatsapp.
e Recoleccion de documentos relevantes para la investigacion: resumen de
reuniones, actas y otros.

e Encuestas a docentes por medio de Google forms: se comparte y difunde el link.

1.4 Observacion como estrategia transversal, segun Anijovich

Anijovich (2009, p.62) define a la observacion como un hecho cotidiano y
espontaneo, agrega también que “nadie nos enseild como observar” y que es una palabra
polisémica. Puede entonces, regular, servir como vigilancia, recriminar o servir a un
andlisis o interpretacion. Para este ultimo caso, se requiere de instrumentos y de focalizar
en una situacion.

En la observacion se pueden identificar tres momentos. Primero el de
“preparacion”, segundo, “la observacion” propiamente dicha; por Gltimo “el analisis” de
la observacion.

Para la investigacion, se tendran en cuenta los datos contextuales acerca de la
institucion, cantidad de alumnos y espacio virtual. Se agrega a su vez un diagrama sobre
cudles fueron los requerimientos para la observacion.

Como instrumento de la observacidon se utiliza una tabla de cuatro entradas
propuesto por Anijovich (2009, p.71)

Tabla 4
Cuadro propuesto por Anijovich para tomar notas y ordenar las ideas recolectadas en

cada entrevista

Hora Descripcion de los = Inferencias Hipotesis iniciales
hechos subjetivas
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Filas para
completar->

Nota. Fuente: “Transitar la formacion pedagogica” Anojivich (2009)

A la tabla, se le agregaron dos entradas para incluir cudl fue el contexto dulico; y
las ventajas y desventajas de incluir las narrativas digitales. Ademads, se modificara la
columna “Descripcion de los hechos” por “Inclusion de las Narrativas digitales”.

A su vez, y como se menciond con anterioridad, para el analisis de las entrevistas
se realizard un cuadro que detalle cuales son las decisiones tomadas por cada docente en
cuanto a lo pedagogico, tecnoldgico, de contenido; producto final, tipo de narrativa

digital realizada segun los teodricos vistos.

1.5 Complejidad y aprendizaje emergente

En el desarrollo de la investigacion, se definird como complejidad emergente a las
nuevas visiones y las tomas de decisiones donde se prioricen las perspectivas holisticas
en los procesos de ensefianza- aprendizaje. Por tal motivo, la didactica de este paradigma
pertenece al campo humanistico que pretende buscar respuestas para justificar y mejorar

la calidad de la ensefianza y del aprendizaje.

1.6 Hipotesis

Las metodologias empleadas por cada docente del Departamento de Comunicacion al

emplear las narrativas digitales va a depender del contexto aulico.

2. Analisis entrevistas
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Por medio de la tecnologia expuesta, se realizd una recoleccion de datos para
poder hacer el analisis correspondiente para conocer y comprender como se integraron
las ND en la Escuela Secundaria Tato, ubicada en San Miguel y cuales fueron las
metodologias aplicadas en cada curso, con cada espacio curricular correspondiente al
Departamento de Comunicacion. Ademas, se tendran en cuenta cudles fueron las
tecnologias empleadas, el objetivo pedagogico y si hubo modificaciones en alguno de los
aspectos mencionados de acuerdo al contexto aulico. En las siguientes paginas se detallan
cuales son los resultados obtenidos a partir de la recoleccion realizada: entrevistas,

encuestas, observaciones y otros datos recolectados.

2.1 Entrevista a docentes
Los docentes que fueron entrevistados del Departamento de Comunicacioén son

los siguientes: Cecilia Romero (Jefa de area y profesora de Practicas del lenguaje),
Rosana Rea (profesora de Literatura y Practicas del lenguaje), Leonardo Simonelli
(profesor de Practicas del lenguaje y Literatura) y Paula Ancans (Profesora de Inglés), a
la profesora Eliana Martinez (profesora de Inglés) no se la pudo entrevistar ya que estuvo
de licencia por maternidad en el momento que se llevaron a cabo las entrevistas. Por su
parte a la profesora Florencia Pepe (profesora de Inglés) se le enviaron reiterados

mensajes que tampoco fueron respondidos.

2.2 Conversaciones y discusiones

En el anexo se agregaron diferentes escritos que hacen a la comprension del
trabajo en equipo, coordinacién de proyectos y como cada docente visualiza la inclusion
de la tecnologia en el ambito educativo. Se transcribieron charlas relevantes, reuniones

de departamentos, entre otros.

3. Analisis: encuestas
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Las encuestas se realizaron por medio de Google Forms'” y se compartieron por
diferentes medios de comunicacion: Whatsapp y correos electronicos. El objetivo

principal fue recolectar datos de forma cuantitativa que permitan elaborar la conclusion.

3.1 Encuesta a docentes

Se realizaron encuestas a todos los docentes del Departamento de Comunicacion:
profesores de Practicas del lenguaje y de Inglés. Entre las preguntas se recolectaron datos
para obtener la siguiente informacion:

e Qu¢ herramientas digitales utilizaban para dar clases ademads de la plataforma
institucional Blended, durante el periodo de ASPO

e Qu¢ consideran o entienden por narrativa digital

e (Cudles fueron los medios de difusion de las narrativas digitales

e (Como fue la participacion de los alumnos en el proyecto

e Participacion de un docente de tecnologia en la implementacion de las ND y en el
proyecto institucional

e Desventajas de la implementacion de las narrativas digitales

e Ventajas de la implementacion de las narrativas digitales

4. Escritos relevantes

En el anexo se adjuntan todos los escritos'® que aporten datos relevantes para la
investigacion: correos electronicos, notificaciones de la Direccion de la Escuela
Secundaria Tato, mensajes enviados por la Jefa de 4rea con las pautas o recomendaciones

al implementar las ND en el proyecto institucional, entre otros.

5. Reuniones

'7 Las preguntas de las encuestas estan adjuntadas en el anexo de la presente tesina
'8 Dichos escritos se adjunta en el anexo.
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En las reuniones anuales del Departamento de Comunicacion se asignan roles que
se llevaran a cabo durante el transcurso lectivo, como asi también se toman decisiones
sobre el proyecto institucional: temas, ejes a seguir, metodologias, etc. Por tal motivo, es

importante incluir las transcripciones' de los encuentros.

IV RESULTADOS

1. Integracion de las narrativas digitales

A partir de las entrevistas realizadas, se revelo que todos los docentes de Practicas
del lenguaje y Literatura concluyeron que si integraron las narrativas digitales en sus
clases y que estas fueron en el marco de un proyecto institucional, denominado “Festival
de literatura”. Asimismo, todos los docentes mencionaron que las realizaron en conjunto

con los profesores de NTICX.

Por ejemplo, se puede observar como cada uno iba afirmando que si se incluyeron

las ND:

ENTREVISTADORA- Una consulta antes de continuar... ;jcon todos los

cursos llegaste a implementar las narrativas digitales?

ROSANA- Si, si. En todos los cursos, en distintas maneras, pero se llego.

Otro docente de la escuela, aclara que si bien en todos los cursos se

trabajo con ND, en algunos se realizé con mayor profundidad que en otros:

ENTREVISTADORA- ;Llegaste a implementar la escritura digital dentro del

proyecto institucional?

! Dichas transcripciones se adjuntan en el anexo.
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LEONARDO- -Fuertemente en 3er afio, hicimos un trabajo de redaccion, de
reescritura, en Google Classroom se hizo un foro donde los chicos tenian
que subir un relato y los demas comparieros tenian que escribir criticas
sobre ese relato, criticas literarias digamos. Después de eso se trabajo en

conjunto con el profesor de informdtica. (...)

El profesor aclara entonces, que en los cursos superiores, se realizaron

producciones con vifetas:

ENTREVISTADORA- O sea, en 3ro se hicieron videos. ;Y en los cursos

superiores? jse trabajo en algun lado con la escritura digital?

LEONARDO- No en la misma forma que 3ro, en 4to trabajamos con
historietas donde tenian que representar episodios de “El Eternauta”, y la
realidad es que este aiio fue todo digital. No era el corazon de la idea lo
digital pero termino siendo si se quiere lo mds destacado. Y tuvieron que

representar esos episodios en vinietas.

Por otra parte, la docente Cecilia Romero, en la entrevista comenzo
mencionando cudles eran las narrativas que habia realizado en cada uno de los
cursos en los que ella dicta clases. Entonces resulta que también pudo

implementarlas.

CECILIA- la idea o el propdsito de trabajar con narrativas tenia que ver un

poco con estimular la creacion, pero también estimular la escritura.

Con respecto a los docentes de Inglés de antemano una de las profesoras, me
advirtié6 que no realiz6 narrativas digitales. Me aclaré que hubo diferentes dificultades,
entre ellas la principal fue la pandemia y las clases virtuales en el contexto de ASPO.

Otra de las docentes, estaba con licencia por embarazo y no pude contactarme con su
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suplente. Finalmente, otra docente fue contactada reiteradamente y optd por no realizar la

entrevista.

Entre las entrevistas realizadas a una de las docentes, afirma y aclara “que no

habia realizado ningun tipo de narrativa digital”, pero igualmente realizaba la entrevista.

ENTREVISTADORA- ;Se implementaron las narrativas digitales en el

proyecto?

PAULA- No se llegaron a implementar este tipo de narraciones por el
contexto de la pandemia y ASPO. Mayormente eran actividades de completar
espacios en blanco o de relacionar conceptos. No asi de escritura y menos
digital. Cuando desarrollaban algo por escrito lo hacian en una hoja, le

sacaban una foto y lo subian como tarea a Blended.

Con respecto a las otras docentes del area de Inglés, una docente me comunicd
que si se implementaron, que ella comenzo6 con las producciones. Pero las termind su
suplente ya que estuvo de licencia por embarazo (como ya se menciond con
anterioridad). En el grafico 1 se resume cémo se fueron incluyendo las ND en los
espacios curriculares mencionados. Por otra parte, en el Grafico 2 se refleja qué

porcentaje de inclusion de las ND se realizaron por cada materia.

Grafico 1

Resumen de los docentes del Departamento de Comunicacion que incluyeron las

narrativas digitales
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Recuento de ;Se incluyeron las Narrativas digitales?

No
12,5%

Sin informacion
25,0%

Si

62,5%

Nota. Grafico de elaboracion propia con resultados recolectados en las entrevistas.

Grafico 2

Implementacion de las narrativas digitales por espacio curricular dentro del
departamento de comunicacion

Implementacién de las narrativas digitales
100%

75%
50%

25%

Porcentaje segun cada Espacio curricular

0%
Practicas del lenguaje Literatura Inglés

Nota. Grafico de elaboracion propia con resultados recolectados en las entrevistas.

1.1 Implementacion del modelo TPACK
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A partir de las entrevistas realizadas, y el cuadro completado propuesto por
Anijovich (2009) se pudo observar que la mayoria de los docentes siguid con el eje del
modelo TPACK. En todos los casos se tomaron decisiones sobre los contenidos a abordar
en las ND, cudl era el objetivo pedagdgico y qué herramienta tecnoldgica se utilizo para

realizar el pasaje de una narracion en papel a una digital que clasifique como ND.

En algunos casos las decisiones en cuanto a la eleccion de la herramienta
tecnoldgica fue genuina; siguiendo las distinciones que menciona Mariana Maggio
(2005) donde expone que hay dos tipos de inclusiones de las TIC en la educacion: una es
la afectiva (se da por moda o por obligacion) y otra es genuina (se da porque el docente
incluye las TIC con un objetivo claro y porque desea hacerlo). En el grafico 3 queda
reflejado cudl es el porcentaje de docentes que incluyd las TIC de forma afectiva o

genuina.
Grifico 3

Inclusion de las narrativas digitales segun la clasificacion de Mariana Maggio

Inclusién de las TIC segun Mariana Maggio (2005)

Sin informacién
33,3%

Inclusion Genuina
50,0%

Inclusion afectiva
16,7%
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En la siguiente entrevista se observa como se da una inclusion afectiva, ya que la
docente las incluye pero por decision de lo acordado con el Departamento de

Comunicacion. No por decision autonoma.

ENTREVISTADORA- Y concretamente ;qué herramientas utilizaron? Te doy algunos
ejemplos: qué herramientas de videollamadas, qué procesador de texto (por ejemplo:
Word, documentos Google), o alguna otra herramienta tecnologica que recuerdes que

hayan utilizado para mediar las narrativas digitales ...

ROSANA- No fui especifica porque ellos después acordate que teniamos que
trabajar en Informdtica. O sea, yo necesitaba que ellos escriban y después lo
digital estaba mds dado por el lado de Gerardo. Eso ellos lo tenian que

transformar el cuento y editarlo.

Sin embargo, cabe aclarar que aunque la docente de Practicas del lenguaje incluye
las TIC de una manera afectiva, en el proyecto general se estaria incluyendo de forma
genuina ya que el docente que si incluye las TIC lo hace de una manera genuina con

objetivos pedagogicos claros y contenidos establecidos por el Disefio Curricular.

Un claro ejemplo de la inclusion genuina por parte de una docente del
Departamento de Comunicacion se visualiza en el siguiente didlogo. La docente realizo
la eleccion de la herramienta tecnoldgica de acuerdo al contexto, los saberes previos y
qué seria lo més adecuado en cuanto a la relacion de los alumnos con los dispositivos
tecnologicos.

ROSANA- En primer ario trabajaron con el Powerpoint porque era como a lo que

habian visto también en sexto en primaria y porque primer aiio tenia algunas

dificultades en relacion al uso de dispositivos.

Cabe destacar, que en todos los casos se distingue que hay un proyecto en comun

en el departamento de comunicacidn, que este es interdisciplinario y que en los casos de
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los cursos que el docente de Informatica intervino -en las producciones finales de las
ND- se realizaron productos que dejan de ser una mera transposicion del papel a lo
digital; se incluyeron elementos multimedia y se generaron otros formatos literarios. En
resumen, se realizaron narraciones que califican como digitales segun la clasificacion

realizada por Hermann Acosta (2012). Esto se observa en el siguiente fragmento:

LEONARDO- Hubo una propuesta del departamento de letras que siempre
hacemos reuniones donde se plantean proyectos en comun y objetivos para el afio
y se plantearon metodologias; y bueno en algun punto surgio la idea de trabajar
en conjunto, también hacerlo interdisciplinario en conjunto con el profesor de

informatica que también lo tenian varias horas a los chicos.

Por otra parte, se observaron y analizaron cudles fueron los objetivos pedagogicos
mas frecuentes, los contenidos y herramientas tecnologicas implementadas para realizar

las narrativas digitales.

1.2 Metodologia implementada

Entre las metodologias planteadas para la inclusion de las narrativas digitales, el
100% son producciones escritas en una primera etapa, es decir, comienzan con un
borrador escrito (luego de la lectura y andlisis de la teoria). Sin embargo, van a ir
variando los objetivos, de acuerdo al contenido abordado. Por ejemplo, cuando el
contenido ensefiado fue -el cuento de terror-, se solicité como producto final un cuento
con las mismas caracteristicas. A su vez, se puede destacar que entre las metodologias

empleadas por lo general se seguian las siguientes etapas:

Los encargados de las primeras etapas son los profesores del departamento de

comunicacion:
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1. Lectura de textos literarios de diversos géneros. (Cuento de terror, cuento de
ciencia ficcion, realismo, policiales, etc.)

2. Analisis y comprension de las caracteristicas del género literario.

3. Comienzo de la escritura de los borradores.

4. Reescritura los borradores en caso de ser necesario.

Encargado de guiarlos en la produccion de las narrativas digitales:

5. Trabajo interdisciplinario con los profesores de NTICX: transformar las

producciones escritas en narrativas digitales.

Difusion de las producciones - jefa de area y equipo directivo-:

6. Planificacion y confeccion del sitio web donde se alojaran las narrativas digitales.

7. Preparacion de actividades de difusion: talleres y debates.

En la Tabla 5 se observa cudl fue la metodologia planteada en cada curso de la

Secundaria Tato:

Tabla 5

Metodologias implementadas al realizar las narrativas que se presentaran en el Festival

de Literatura

Espacio Colaboré un Es una
Cursos Metodologia Profesor curricular docente de TIC N.D.
Produccién escrita: leyendas Cecilia Practicas del
1°A urbanas Romero lenguaje Si Si
Produccién escrita: cuento de Practicas del Algunos
1°B terror Rosana Rea lenguaje Si si
Produccién escrita: cuentos  Cecilia Practicas del
2°A fantasticos Romero lenguaje Si Si

Practicas del
2°B Produccion escrita: resefias Rosana Rea lenguaje No No
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Produccion escrita: cuento Leonardo Practicas del

3°A tema libre simonelli lenguaje Si Si
Produccién escrita: cuentos Campos, Practicas del
3°B policiales Maria Belén lenguaje Si Si
Leonardo
4°A Produccién escrita: vifietas Simonelli Literatura No No
Campos,
4°B Produccién escrita: debate Maria Belén Literatura No No

Produccion escrita: resefias  Leonardo
5°A literarias Simonelli Literatura No No

Produccion escrita: cuentos
5°B de ciencia ficcion Rosana Rea Literatura No No

Produccion escrita: nota de  Leonardo
6°A opinién Simonelli Literatura No No

Produccion escrita: nota de  Leonardo
6°B opinion Simonelli Literatura No No

Nota. Tabla de elaboracion propia con datos recolectados de las entrevistas realizadas

durante el afio 2020.

En resumen, y analizando la tabla; cuatro (33,3%) cursos de doce que hay en el
total de la secundaria realizaron narraciones digitales. Ocho de los cursos (66.6%)
realizaron narraciones y participaron del Festival de literatura, pero no clasifican como

ND.

1.3 Contenidos abordados

Entre los contenidos abordados por cada docente los mas frecuentes son los
cuentos, es decir, textos literarios de extension breve, implementados en un 41,7%. Sin
embargo, se pueden divisar otros formatos: notas de opinién 16,7% , resefias literarias
16,7%. Por ultimo, debates, vifietas (que representan un fragmento de una novela) y

leyendas con un 8,3%.

En el grafico 4 se ensefia cudles son los contenidos abordados por cada docente

del Departamento de Comunicacion al implementar las ND:
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Grafico 4

Casos analizados de las narraciones realizadas para el Festival de literatura en la

Escuela Secundaria Tato
Casos de contenidos

Nota de opinion
16,7%

Debate Cuentos

8,3% 41, 7%

Vifietas

8,3%

Tg s;eﬂ /na Leyendas
e 8.3%

Nota. Grafico de elaboracion propia a partir de las tablas analizadas con las entrevistas.

Las tablas se encuentran en el anexo.

Un aspecto a tener en cuenta es que una ND, como se desarrollé en el marco
teorico, requiere de una historia y una estructura narrativa (que puede ser bifurcada,
lineal o ciclica) donde hay personajes y hechos que ocurren (pueden ser conflictos). En
consecuencia, de los casos analizados; solamente los cuentos y leyendas responden con la
estructura narrativa. Dichos formatos con la integracion de las TIC puede representarse
por medio de herramientas digitales y por consiguiente ser una narracion digital. En

resumen, solamente el 56% de los casos observados podria transformarse en ND.
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1.4 Herramientas tecnolégicas implementadas

Secundaria Tato,

Las narraciones digitales realizadas para el Festival de literatura de la escuela

es un proyecto

interdisciplinario entre el Departamento de

Comunicacion y los profesores de NTICX. Por lo tanto, en las metodologias y la

inclusion de las TIC se aclaré que los profesores especificos de informatica fueron

quienes mediaron en la incorporacion y la creacién de las ND. En la Tabla 6 se observa

que la herramienta mas usada fue Word o Documentos Google, luego le sigue Power

Point y Video-Pat. Las funcionalidades de estos softwares son: procesar texto, realizar

presentaciones (vifietas) y editar videos.

Tabla 6

Tecnologia implementada para el proyecto institucional Festival de literatura

1°A

1°B

2°A

2°B

3°A

3°B

4°A

4°B

5°A

5°B
6°A

Cursos

Tecnologia implementada

Power Point

Word/

Word

Video-Pat

Video-Pat

Video-Pat

Power Point

Power Point

Word
Word
Word

Profesor

Cecilia Romero

Rosana Rea

Cecilia Romero

Rosana Rea

Leonardo
simonelli

Campos, Maria
Belén

Leonardo
Simonelli

Campos, Maria
Belén

Leonardo
Simonelli

Rosana Rea

Leonardo

Espacio curricular

Practicas del
lenguaje

Practicas del
lenguaje

Practicas del
lenguaje

Practicas del
lenguaje

Practicas del
lenguaje

Practicas del
lenguaje
Literatura

Literatura

Literatura
Literatura

Literatura
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Simonelli

Leonardo
6°B Word Simonelli Literatura

Nota. Tabla de elaboracion propia con la informacién recolectada y analizada de las

entrevistas.

Ademas, hay que destacar que una herramienta digital que fue imprescindible en
el Festival de Literatura fue el repositorio creado con Google Sites, donde se organizaron
y agregaron botones y links de acceso a todos los productos finales (incluyendo las

narrativas digitales) realizadas en la Escuela Secundaria Tato.

2. Contexto aulico

En primer lugar, hay que hacer una distincion entre los cursos del turno tarde y
los cursos del turno mafiana; dado que el contexto se modifica rotundamente por la
cantidad de alumnos. Esto hace que la dinamica de estudio sea completamente diferente.
Ademas, los estudiantes de los cursos de la mafiana suelen provenir de la escuela
primaria, salvo algunas excepciones. En cambio, en el turno tarde el alumnado es

heterogéneo, un gran numero de estudiantes proviene de otras escuelas primarias.

Por ejemplo, en la siguiente entrevista se observa como es el contexto del curso

en primer afio, turno tarde, materia de Practicas del lenguaje:

ROSANA- Bueno Iro B no los conozco mucho porque el grupo concretamente se
armo el ano pasado. No conocia a los chicos, habia muy poquitos que venian de
primaria, creo que dos o tres o cuatro, una cosa asi, no mds que eso y el resto eran

chicos nuevos. En total eran once chicos me parece en todo el curso.

65



Aclara igualmente la misma docente que habia muy buena predisposicion en las

clases y transcurrian sin dificultades:

ROSANA- Habia buena predisposicion, habiamos charlado ya de hacer reserias,
de armar una biblioteca para poder hacer después resenias. -mads que nada una
reseria de lo leido-. Asi que eso fue charlado, después lo fuimos retomando a lo

largo de las clases virtuales que tuvimos.

En cambio, en el didlogo que se cita a continuacion se visualiza como
percibe la docente y tiene que modificar las dindmicas de trabajo por la cantidad de

alumnos, en el espacio curricular de Practicas del lenguaje:

CECILIA- (...) son cursos numerosos que contienen 30 estudiantes. Entonces
dado ese contexto lo que hice fue primero que trabajen en grupos para que ellos
puedan también interactuar entre ellos, poder dialogar, y también pero por una

cuestion también de organizacion.

En este Grafico 5 se representa cudl es la diferencia de la cantidad de
alumnos en cada turno de la Escuela Secundaria Tato; y esto ocasiona que se
modifiquen las dinamicas de clase. En el grafico de areas apiladas, los picos de
mayor cantidad de alumnos se presentan en los cursos de la manana. Por el

contrario los picos minimos se revelan en los cursos del turno tarde.

Grafico 5

Cantidad de alumnos por turno, curso y division en la Escuela Secundaria Tato
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Nota. Grafico de elaboracion propia. Datos recolectados por la direccion de la
institucion de la matricula de alumnos distinguida por curso y turno durante el afio

2020.

Por otra parte, el contexto en particular de la pandemia y el ASPO
(Aislamiento Social Preventivo y Obligatorio) hizo que se repensaran las
modalidades a la hora de desarrollar las clases y de realizar el Festival de literatura,

ya que en los afios anteriores se acordaba un dia y se hacia de forma presencial.

En el fragmento de entrevista, se mencionan algunos de los aspectos que se

modificaron como consecuencia de la pandemia:

ENTREVISTADORA- ;y hubo algo que hayas tenido que modificar? teniendo en cuenta

el contexto. Por ejemplo: los alumnos eran pocos. O si tuviste que modificar algo que

ya tenias programado...
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LEONARDO- Bueno en algun punto el contexto modifico todo, porque tuvimos que ir
armando desde la incertidumbre, a principio de afio en marzo, abril que no sabiamos si

tbamos a volver, etc. Ibamos reprogramando sobre la marcha.

Aclara ademas que en algunos cursos no se modifico ni el producto final que
se habia pensado para desarrollar en las reuniones de departamento; ni las
metodologias pensadas. Solamente se cambid la modalidad de las clases (de
presenciales a sincronicas por medio de Zoom o Google meet) y la presencialidad
del Festival de literatura por un sitio web como repositorio de todos los productos

finales.

LEONARDO- Lo de 3ro no se modifico, lo unico que cambio es el tema de la virtualidad,
pero el producto final ya estaba pensado desde antes; y la virtualidad ayudo a
desarrollar el proyecto. Con los demds cursos también tuvimos esas problematicas, por
ahi algunos alumnos se comunicaron mas o menos y bueno se tuvieron que pensar
estrategias para trabajar con los medios digitales. De hecho el festival que hacemos
todos los anos, este ano fue totalmente digital. Asi que hubo que repensar toda la

situacion y el contexto de pandemia.

3. Productos finales

Entre las narraciones realizadas para el Festival de literatura, se pueden distinguir
los siguientes productos finales, que en total son doce, uno de cada curso de secundaria.
Dos por cada afio, uno del turno mafiana y otro del turno tarde. El Festival de Literatura
es obligatorio, por lo tanto, cada curso debia participar en una materia del Departamento
de Comunicacion (Inglés, Practicas del lenguaje o Literatura) e interdisciplinariamente

con tecnologia.
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En el Grafico 6 se ensehan cudles son los porcentajes de cada uno de los

productos finales realizados: vifietas, PDF, videocuentos y mural interactivo.

Grafico 6

Productos finales del festival de literatura en la Escuela Secundaria Tato

Vifeta
8,3%
PDF
33,3%
Videocuentos
33.3%

Mural interactivo
25,0%

Analizando el grafico circular, podemos afirmar que los productos finales que si
son ND son los videocuentos (en esta categoria también se incluyeron las videoleyendas)
que segun la clasificacion de Herman Acosta (2012) seria una narrativa multimedia; y las
vifietas con sonido también ingresarian en la misma categoria. La estructura narrativa en
ambos casos seria lineal, ocurre un hecho seguido por otro, sin haber bifurcaciones en la
historia. Por el contrario, un PDF no seria una narrativa digital; tampoco el mural
interactivo dado que no cumple la estructura de una narracion (personajes, hechos que les
ocurren, etc.). En resumen, el 41,6% de los productos finales realizados son narrativas

digitales. El resto son solamente textos digitalizados.
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3.1 Narraciones digitales del Festival de Literatura

Las producciones finales realizadas para el Festival de Literatura fueron aunadas
en un sitio web realizada por Google sites®® por la Jefa de area. Este sitio web estaba
subdividido en dos grandes categorias: Secundaria basica y Secundaria superior. Dentro
de Secundaria bésica se encuentran las producciones finales de primero, segundo y tercer
ano; divisiones A y B. Por otro lado, dentro de Secundaria superior, se encuentran las

narraciones de cuarto, quinto y sexto; divisiones A y B.
Ademas de esas dos categorias, estan las siguientes:

e Cuerpo docente: dentro de esta categoria solamente se afadid a los docentes del

Departamento de Comunicacion que pertenecen a los espacios curriculares de
Literatura o Practicas del lenguaje, un solo docente de tecnologia y un espacio
donde se mencionan a los integrantes del equipo directivo. No se incluyen a los
docentes de Inglés, ni a varios docentes de tecnologia.

e Juegos de ortografia: se incluyeron juegos ortograficos para reflexionar sobre la
lengua espafola. Estos juegos se utilizaron en las clases por videollamada y en los
talleres donde se presento6 el sitio web del Festival de literatura

e Juegos literarios: hay un memotest con héroes mitoldgicos y otras dos actividades
con dindmicas similares (descubre al personaje y cuanto sabes de mitos y
leyendas). Fueron realizados por alumnos de cuarto afio de secundaria basica.
Fueron utilizados en los talleres al igual que los juegos de ortografia.

e Otras experiencias de escritura: en este apartado hay un cuentos que fueron

transformados en audiocuentos. Hay audios para escuchar los relatos.

En las siguientes imagenes se podran visualizar la estructura e interfaz del sitio
web, como asi también de la pantalla para ingresar al repositorio con las narraciones
digitales. Las otras imagenes muestran como se puede ir accediendo a las producciones
finales de cada curso y cada division. Las secciones estdn determinadas por temas o ejes
que se relacionan con el contenido abordado por cada curso en el proyecto institucional.
Por ejemplo: Muro de 1°A “Leyendas urbanas”. Ademds, se incluye una breve

descripcion del contenido de cada apartado.

20 Sitio web del Festival de Literatura:
https://sites.google.com/view/escuela-secundaria-tato/p%C3%A 1 gina-principal
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En la Figura 8 se muestra como es la pantalla de inicio del sitio web del Festival
de Literatura, y en la Figura 9 se ensefia como es la pantalla de la subdivision
-Secundaria basica, que incluye a los cursos de primero, segundo y tercer afio de ambos

turnos.
Figura 8

Pantalla de inicio del sitio web del Festival de literatura- ario 2020

& > C @ sites.google.com/view/escuela-secundaria-tato/pagina-principal?authuser=0 = + » 0 o H

V FESTIVAL DE
L LITERATURA

~ Pagina principal

o

Secundaria Superior

Secundaria Basica LECTORES QUE BUSCAN LECTORES

Cuerpo docente VIRALICEMOS LA LITERATURA

Juegos de ortografia

Juegos literarios Secundaria Bésica Secundaria Superior

Otras experiencias (1°,2°Y 3°) 4°,5°Y6)
de escritura

Nota. Captura de pantalla de elaboracion propia
Figura 9

Sitio web del Festival de literatura- Opcion Secundaria Bdsica
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< C @ sitesgoogle.com/view/escuela-secundaria-tato/pagina-principal/secundaria-basica?authuser=0 2 % » 0§
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TATO

~ Pagina principal
Secundaria Superior
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de escritura LEYENDAS URBANAS /A PURO TERROR!
o :
- i dedicado a la lectura de leyendas En este muro encontraras diversos cuentos

Esperando caché..

Nota. Captura de pantalla de elaboracion propia
Figura 10

Repositorio en Peartrees con las narraciones digitales del curso 1°A de la Escuela

Secundaria Tato- Ubicado dentro de la seccion Leyendas urbanas
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EN ESTE MURO PODRAS ENCONTRAR MUCHAS LECTURAS RELACIONADAS CON EL GENERO LEYENDAS URBANAS

Fantasmas, leyendas y
mitos de Buenos Aires
| EN EL CAMIND

LEYENDAS 2 PARTE VIDEQ LEYENDAS 1°A - leyendas urbanas 0
———— Google Drive
content

[
(

r

1

elated. Literatura de terror. Poe y Lovecraft - Education - Enterprise

Nota. Captura de pantalla de elaboracion propia
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Dentro del Peartrees hay textos con marco teodrico, videos explicativos y dos

carpetas en Google Drive que contienen los videocuentos de uno de los cursos de la

Escuela Secundaria Tato.

Figura 11

Carpeta de Google Drive con las videoleyendas del curso 1°A de la Escuela Secundaria

Tato

L

F

o
'@

De

|[> B ¥ Q@

Col

Drive

Nuevo

Mi unidad
Ordenadores
Compartido conmigo
Reciente
Destacados

Papelera

Almacenamiento

3,7 GBde 15GB usado

mprar espacio

Q Buscar en Drive

Compartido conmigo VIDEO LEYENDAS T°A

Nombre

D scvilacqua 1ealeyendampa 2

Camuglia Elias 1A TM.leyenda Los Reptilianos.mp4 &%
candelaria Ferella.mp4 <%

Clavero La leyenda del fantasma guillermo.mp4 <%
Dylan Santillan-19A.mp4 2%

El misterio en el cementerio- Sanchez- 1A.mp4 &%
Eudamon martinez argibay 1A.mp4 &%
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Nota. Captura de pantalla de elaboracion propia

Figura 12

Narracion digital multimedia: videocuento de un alumno del turno manana 1°A de la

Escuela Secundaria Tato
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C @ drivegoogle.com/drive/folders/1BLfQyrBOVUINMy TiIRm3RICokZm43pc e % ®» = 0O }l H

€& [ Eudamon martinez argibay 1A.mp4 Abrir con

EUDAMON

Nota. Captura de pantalla de elaboracion propia

Link de acceso al videocuento: EUDAMON
(https://drive.google.com/drive/folders/1 BL{QyrBOVU1NMv]T]IRm3RIOokZm43pc )

3.2 Ventajas observadas

Entre las ventajas que fueron mencionando los entrevistados, una de ellas aporta
que los estudiantes utilizan constantemente las tecnologias y hay que aprovechar esos

espacios para la escritura.

ENTREVISTADORA- ;Y por qué crees que es importante la escritura digital? Si

es que creés que es importante... en tus clases, implementarlas ...

LEONARDO- No es algo que uso muy frecuentemente, a veces tiene que ver con
el tiempo, otras veces con el acceso a la tecnologia. Hay muchos factores dando

vueltas.

Me parece interesante porque es el mundo moderno y hay que aggiornar la

literatura. Por eso hay que aprovechar ese espacio que los chicos usan
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frecuentemente y que todo el tiempo estin narrando en internet, sea por
Instagram, sea por la aplicacion que usen. Entonces me parece interesante
utilizarlo; de aca en adelante me parece que seria bueno integrarlas y

profundizar la utilizacion de herramientas digitales”

Acéd se puede retomar el paradigma desarrollado en el marco tedrico, el
conectivismo planteado por Siemens (2005). Donde prevalece el caos y la informacién
dispuesta en la red y la construccion del significado y la formacion de conexiones entre
comunidades. Esto menciona el docente cuando afirma que los alumnos estan narrando
todo el tiempo en internet; y debido a esto expone que seria bueno integrarlas y
profundizar la utilizacion de las diferentes herramientas digitales. En otras palabras,

aggiornar la literatura.
3.3 Desventajas observadas

En las entrevistas realizadas, los docentes del Departamento de Comunicacion
fueron exponiendo diferentes desventajas a las que se fueron enfrentando a la hora de
realizar narrativas digitales y en consecuencia de preparar las producciones finales para

presentar en el festival de literatura.

e FEl acceso a los dispositivos moviles: en algunos casos habia una sola
computadora en el hogar, por lo tanto se dificultaba estar presente a las clases
virtuales sincronicas cuando eran varios hermanos.

“ENTREVISTADORA- Osea, en 3ro se hicieron videos. ;Y en los cursos
superiores? jse trabajo en algun lado con la escritura digital?

LEONARDO- No en la misma forma que 3ro, en 4to trabajamos con historietas
donde tenian que representar episodios de “El Eternauta”, y la realidad es que
este aio fue todo digital. No era el corazon de la idea lo digital pero termino

siendo si se quiere lo mas destacado. Y tuvieron que representar esos episodios en
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vifietas. Alguno que otro lo hizo en papel porque paso que algunos no tenian el
acceso facil a alguna computadora o tienen un celular para varios hermanos, etc.
Por eso algunos lo hicieron en papel. Sin embargo, la mayoria lo hizo en forma

digital.”

e® Descarga de videocuentos, y establecimiento en modo compartir con el docente

de Practicas del lenguaje o Literatura: en algunos casos, cuando editaban los
videos con el software Video-Pat, en vez de descargar el video como MP4; lo
descargaban como proyecto y el docente del Departamento de Comunicacion no
podia visualizar el archivo ya que no tenia descargado e instalado el editor. Por
ejemplo:

ROSANA- Ah si, sabés qué dificultades tuvieron... que tal vez me pasaban el link

y yo lo queria abrir y no se podia ver.

ENTREVISTADORA- Ah, claro. Porque era el proyecto.

ROSANA- Habia que convertirlo. Una cosa asi. Eso me paso por ejemplo. no
sabia. Encima me decian: “tenés que hacer click ahi y nada mas, no
funcionaba”. Asi que quedo un trabajo dando vueltas, que la nena me decia “esta
ahi”, pero no se podia abrir la verdad. Pero también por una cuestion de tiempo,

muchos sobre la hora y ahi no podés revisar.
e Cursos numerosos: en el turno mafana los cursos por lo general superan los
treinta estudiantes. Esto hace que sea una complicacion a la hora de organizar las
dindmicas de clase. También conlleva dificultades las correcciones y el

seguimiento de las producciones de cada grupo de estudiantes.

4. Analisis de las encuestas

Las encuestas fueron difundida a los siete profesores que conforman el

departamento de comunicacion. Sin embargo, seis completaron la encuesta. Se
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compartié por medio de Whatsapp en forma de link y fue realizada por Google forms. Se
recolectd la siguiente informacion: cudl era el espacio curricular donde dictaba clases,
qué otras herramientas digitales ademas de la plataforma escolar utilizaba para impartir
clases, la participacion de su alumnado en el festival de literatura, qué comprenden por
narrativa digital, la participacion de un docente de tecnologia en la realizacion de la
narrativa digital, la participacion en la revista digital anual, ventajas y desventajas al
incluir las narrativas digitales en el aula a partir de parametros propuestos por la tesista, y

si el docente a cargo entiende que fue satisfactoria la inclusion de las TIC o no.

4.1 Resultado de las encuestas

Entre los docentes que completaron la encuesta, dos eran docentes de literatura,
dos de Practicas del lenguaje y tres de Inglés, de un total de seis docentes que

respondieron.

Grafico 7

Espacio curricular que corresponde a cada docente que completo la encuesta.

Sos docente de...
6 respuestas

Literatura —
Practicas del lenguaje

Inglés

Nota. Grafico de elaboracion propia. Recolectados a partir de una encuesta realizada a los

docentes del departamento de comunicacion de la Escuela Secundaria Tato.
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4.2 Participacion del alumnado en el Festival de literatura con narraciones digitales

El 60% de los docentes participaron en el Festival de literatura, analizando las
respuestas individuales, entre los que participaron el 100% eran profesores del area de
Literatura (dos) o Practicas del lenguaje (dos). Dentro del 33,3% se encuentran dos

docentes de Inglés.

Grafico 8

2) a ¢ Participaste con algunos de tus cursos en el Festival de literatura en el aflo 2020?
6 respuestas

®si
® No

Nota. Gréfico de elaboracion propia. Recolectados a partir de una encuesta realizada a los

docentes del departamento de comunicacion de la Escuela Secundaria Tato.

4.3 Una definicion de las narrativas digitales

Para comprender las respuestas que fueron dando los profesores del
Departamento de Comunicacion sobre si habian realizado narrativas digitales o no, es de
vital importancia saber qué comprenden por “narrativas digitales”. Por tal motivo, es

relevante realizar esta pregunta en la encuesta.

El 66, 7% de las respuestas, considera que una narrativa digital es:
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e Solamente aquellos formatos que no puedan imprimirse. Como los multimedia:
sonido, audio, etc
e Agquellos que incluyan elementos interactivos.

e Agquellos que se publican en alguna plataforma de difusion o red social.

Es decir, las respuestas B, C y D. Por el contrario, el 33,3% de los docentes selecciond la
opcidon A que era “cualquier texto que se lea en forma digital”. Esto quiere decir que para
ese porcentaje de profesores, un texto en PDF seria una narrativa digital. De ahi también
se comprende que el 100% de los docentes consultados en las entrevistas de Practicas del
lenguaje o Literatura hayan respondido que realizaron narraciones digitales. Pero en las
producciones finales, se presentd en el Festival de literatura solamente una narracion

digitalizada, un texto en Word o PDF.

Grafico 9

¢Qué consideras que es una narrativa digital?
6 respuestas

@ Cualquier texto que se lea en formato
digital

@ Solamente aquellos formatos que no
puedan imprimirse. Como los
multimedia: sonido, audio, etc.
Aquellos que incluyan elementos
interactivos.

@ Aquellos que se publican en alguna
plataforma de difusién o red social.

@ La respuesta A,Ey G

Nota. Gréfico de elaboracion propia. Recolectados a partir de una encuesta realizada a los

docentes del departamento de comunicacion de la Escuela Secundaria Tato.

4.4 Difusion de las narrativas digitales
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Las narraciones digitales fueron subidas a un Google sites para poder
compartirlas luego por la plataforma institucional Blended a toda la comunidad
educativa. Pero antes cada docente agrup6 las producciones finales, mencionadas con
anterioridad en alglin programa que funcione como repositorio: en las entrevistas no se
llegaron a mencionar qué recursos implementaron para documentar las producciones
finales. Si se pudo ir analizando a partir del Google sites creado, por tal motivo, se anexo

esta pregunta en la encuesta, a partir de lo observado en dicho repositorio.

Grafico 10

Plataformas de difusion de las narrativas digitales en el Festival de Literatura

4) ;La narrativa digital fue publicada en alguna plataforma de difusion?
6 respuestas

Youtube
Google Drive
Peartless
Padlet

Otro:

Nota. Gréfico de elaboracion propia. Recolectados a partir de una encuesta realizada a los

docentes del departamento de comunicacion de la Escuela Secundaria Tato.

Entre las respuestas, los repositorios mas utilizados en el transcurso del afio
lectivo 2020 fueron: Padlet y Peartless. También se seleccion6 la opcidon otro, donde no

se llega a aclarar cudl fue el programa utilizado.

4.5 Participacion de un docente de tecnologia en el proyecto
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En la encuesta realizada, el 66,7% de los docentes del departamento de
comunicacion selecciono la opcion que “si particip6d un docente de tecnologia”, el 16,7%
contestd que “no participd un docente de tecnologia”; y en el mismo porcentaje

respondieron “en algunas ocasiones”.

Grafico 11

6) ¢ Participd de la confeccidn del producto final un docente de tecnologia?
6 respuestas

® si
® No

En algunas ocasiones

Nota. Grafico de elaboracion propia. Recolectados a partir de una encuesta realizada a los

docentes del departamento de comunicacion de la Escuela Secundaria Tato.

4.6 Inclusion de las narraciones digitales en el aula

En el grafico se observa que el 83,3% de los docentes consultados creen que la
inclusion de estos lenguajes fue satisfactoria en el aula. Por el contrario, un 16,7% no
podrian afirmarlo. El docente que respondié que no podria afirmarlo pertenece al area de

Inglés.

Grafico 12

Inclusion de las narraciones en formatos digitales
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7) ¢Creés que la inclusién de este tipo de formatos fue satisfactoria en el aula?

6 respuestas

® si
® No

No sé

Nota. Gréfico de elaboracion propia. Recolectados a partir de una encuesta realizada a los

docentes del departamento de comunicacion de la Escuela Secundaria Tato.

4.7 Participacion de los alumnos en las narrativas digitales

Los docentes consultados tuvieron que seleccionar cémo creian que fue la
participacion de sus alumnos en el proyecto institucional: Festival de Literatura. La
escala iba de mayor puntuacion a menor: excelente, muy buena, regular o mala. El
porcentaje como resultado de las opciones seleccionadas fue un 50% cree que la
participacion fue muy buena; mientras que el 50% cree que la participacion fue regular.
Esto se complementa con las entrevistas, ya que en ellas habian resaltado que algunos
cursos estaban desanimados y habia poca participacion. Sobre todo en los ultimos afios:
quinto y sexto de secundaria. En otras ocasiones, sumaron que no cumplian las fechas
pautadas de entrada de las producciones: primero los borradores de los cuentos; luego, la

realizacion de las narraciones digitales (videocuentos, vifietas u otras).

Grafico 13
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8) ¢Cémo fue la participacion de tus alumnos en el proyecto?

6 respuestas

@ Excelente
@ Muy buena
Regular

® Mala

Nota. Gréfico de elaboracion propia. Recolectados a partir de una encuesta realizada a los

docentes del departamento de comunicacion de la Escuela Secundaria Tato.

4.8 Desventajas al incluir las TIC en el proyecto institucional

En las entrevistas ya se habia consultado cudles eran las desventajas a las que se
enfrentaron los alumnos y/o los docentes al implementar las TIC en el proyecto
institucional o realizar las narraciones digitales. Para ser mas especificos, en la encuesta,
se agregaron los items que fueron mencionando los docentes en las entrevistas para
realizar una analogia con los otros docentes, es decir, si otros profesores del

departamento de comunicacion tuvieron las mismas dificultades.

Como resultado, las mayores complicaciones o desventajas que ellos examinaron
fueron: dificultad por el contexto de ASPO (Aislamiento Social Preventivo y
Obligatorio), y ninguna de las anteriores. A su vez, fueron seleccionadas en una sola
ocasion: conexidn a internet, falta de conocimientos previos y poca coordinacion con los

profesores de tecnologia.

Grafico 14
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9) ¢Qué desventajas encontraste al llevarlas a cabo?
6 respuestas

Conexién a internet

Falta de conocimientos previos

Poca coordinaciéon con el
departamento de tecnologia

Dificultad por el ASPO

Ninguna de las anteriores

0 1 2

Nota. Grafico de elaboracion propia. Recolectados a partir de una encuesta realizada a los

docentes del departamento de comunicacion de la Escuela Secundaria Tato.

4.9 Ventajas de incluir las TIC en el proyecto institucional

Para finalizar con la encuesta, se incluyd una pregunta sobre las ventajas de
incluir las TIC en el proyecto institucional. Las opciones también fueron formuladas a
partir de las respuestas de las entrevistas. Por lo tanto, se incluyeron las siguientes
opciones: mayor participacién, comprension de los contenidos abordados,
fortalecimiento del equipo docente al crear trabajos mancomunados, y ninguna de las
anteriores (todas las mencionadas fueron seleccionadas dos veces). Una sola seleccion
tuvo la opcion: entusiasmo por parte del alumnado. En otras palabras, las ventajas fueron
multiples: desde el abordaje del contenido, participacion, motivacion, trabajo en equipo,

etc.

Grafico 15
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10) ¢ Qué ventajas encontraste al incluir las narrativas digitales como proyecto del Festival de
literatura?

6 respuestas

Mayor participacion

Entusiasmo por parte del
alumnado

Comprensién de los contenidos
abordados

Fortalecimiento del.equipo
docente al crear trabajos manc...

Ninguna de las anteriores

0 1 2

Nota. Grafico de elaboracion propia. Recolectados a partir de una encuesta realizada a los

docentes del departamento de comunicacion de la Escuela Secundaria Tato.
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VI. PROCESO DE LA ESCRITURA DIGITAL

En la presente tesina se propuso que uno de los objetivos era realizar un estudio
de caso para confeccionar y proponer formas de trabajo que contribuyan al quehacer
docente en el proceso de la escritura digital y su implementacion en el aula. Por
consiguiente, se desarrolld en dos fases, la primera fue el disefio de la ensefianza con TIC
para la creacion de narraciones digitales; la otra fase estuvo destinada a la

implementacion de las TIC en el aula con el objetivo de realizar ND.

La inclusion de las TIC en el aula estan regidas por las propuestas del marco
curricular referencial (2019) donde expone que uno de los cuatro ejes transversales es la
educacion digital en los espacios curriculares; incluyendo las artes, lenguajes y lenguas
extranjeras. La implementacion e inclusion debe tener como finalidad la aplicacion, el
andlisis, la evaluaciéon y la creacion de contenido. En otras palabras, desarrollar
habilidades cognitivas. Estas habilidades se desarrollan a la hora de realizar producciones

escritas en diversos formatos.

Por otra parte, el Disefio Curricular de la provincia de Buenos Aires prescribe que
se deben prevalecer la lectura y creacion de otros lenguajes artisticos. En este caso, se
estaria formando lectores de otros formatos, los géneros discursivos digitales; tal como

los define Cassany (2012).

La propuesta de escritura digital dispone entonces de dos fases. La primera
abocada al quehacer docente -el disefio de las clases-. La segunda dirigida a la

implementacion en el aula.

6.1 Fase 1: Disefio de la ensefianza con narraciones digitales en el aula mediadas por

TIC
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1. Planificacion: se deberan plantear objetivos y se deberd determinar cudl es el
sustento teorico de la propuesta.

2. Tomar decisiones. Modelo TPACK.

Decisiones de contenido: cual va a ser el contenido curricular del Diseno

Curricular de mi area voy a abordar. Ejemplo: el cuento de terror.

Decisiones tecnologicas: qué herramientas TIC voy a implementar para las

narraciones digitales. Ejemplo: editor video-pat.

Decisiones pedagogicas: cudl va a ser el objetivo pedagogico (repasar un tema,
desarrollar la creatividad, realizar producciones para presentar en ferias de

ciencia, etc.)

3. Formar parte de proyectos interdisciplinarios: se recomienda realizar un proyecto

que sea interdisciplinario para que los estudiantes puedan consultar dudas
especificall con docentes del area de tecnologia si las hubiera.

4. Producciones: llevar a cabo las propuestas planificadas.

5. Difusion de las producciones finales: por medio de un repositorio, sitio web o

plataforma escolar LMS.

Figura 7

Fase 1:Diseio de la ensefianza con narraciones digitales en el aula mediadas por TIC
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Modelo TPACK

Se deberan tomar
decisiones en cuanto a

Producciones

lo tecnoldgico, Llevar a cabo el
pedagdgico y de proceso de escritura
contenido
Planificacion Proyecto Difusion
Se deben plantear Ser parte de un Recor:gzrl_lt(;?::elzs
objetivos y darle un proyecto ubrl:‘icarlas on unaf
sustento tedrico al interdisciplinario P

proyecto plataformas

Nota. Infografia de elaboracion propia a partir del analisis de caso realizado y retomando

el marco tedrico desarrollado.

6.2 Fase 2: Implementacion de las narraciones digitales en el aula

1. Leer textos de un determinado género: pueden ser microrrelatos, cuentos o

novelas.

2. Comprender las caracteristicas del género: aca se deberd hacer foco a qué genero

textual literario perteneceran las ND. Por ejemplo: cuentos fantésticos, de terror,

policiales, etc. Para esto, se debera leer variedades de cuentos o relatos del mismo

género y reconocer cudles son los rasgos que se mantienen y repiten en cada uno.
3. Producciones escritas: realizacion de borradores (storyboard). Se puede realizar

en una hoja o en procesadores de texto (Word o documentos Google)
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4. Reescritura de borradores: se recomienda el uso de documentos Google con las
sugerencias y comentarios. De esta forma el docente puede ver los comentarios de
cada estudiante y sugerir cambios en los casos en los que fuera necesario.

5. Inclusién de las TIC: Transformar la historia realizada por el o los estudiantes en
una narracion digital. Puede ser un una narrativa hipertextual (una narracion en un
procesador de texto con hipervinculos), una narracion multimedia (videocuentos
o audiocuentos), una narracion hipermedia (una narracién en un procesador de
texto que ademas incluya contenido multimedia en uno de sus hipervinculos) o
una narrativa transmedia (una narracion que sea difundida por medio de una
plataforma. Ejemplo: Youtube)

6. Revision: se releen las producciones realizadas en medios digitales y de ser
necesario se corrigen. Para ello, se ofrecerd una guia de edicion en donde el
estudiante pueda tener en cuenta los elementos pertinentes. Ellos son: en caso de
ser multimedia, que el sonido se escuche correctamente sin ruidos de fondo; si se
agregan videos que sean de la mayor definicién posible. En caso de agregar
archivos de la web- videos, imagenes, GIF u otros; asegurarse de tener una

licencia Creative Commons que me permita reutilizarlos.

Ademas, se deberd verificar si crean hipervinculos o enlaces en las ND, estos

deben funcionar correctamente.

7. Publicacién 1 I tos finales: en repositorios, murales interactivos,

plataformas de video u otras opciones.

VI. CONCLUSIONES

En el afio 2019 se comenzo6 y presentd un plan de tesina con un determinado

contexto: educacidon presencial; utilizacion de aulas moviles digitales o sala de
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computacion de la Escuela Secundaria Tato, ubicada en San Miguel, provincia de Buenos
Aires. Durante el verano del afio 2020 se realizd el marco tedrico sobre las narraciones

digitales.

El proyecto institucional dura todo un ciclo lectivo por lo que se esper6 para
realizar las entrevistas hasta diciembre del afio 2020 y principios del afo 2021. El
contexto era completamente diferente al que se habia pensado y proyectado. No hubo
durante todo el ciclo lectivo clases presenciales; por el contrario, debido al ASPO se
tuvieron que adaptar las clases presenciales a sincronicas por medio de herramientas de
videollamada: Google meet, Zoom, Jitsi y en muy pocos casos Whatsapp. Ademas de la
comunicacion asincronica por medio de la plataforma institucional Blended. Esto
ocasioné que muchos de los items planteados tengan que modificarse. Entre ellos, se
puede mencionar las entrevistas por medio de herramientas digitales de comunicacion
(las mismas que se utilizaron para dictar clases). También sufrieron modificaciones las
herramientas digitales que se habian acordado en la plenaria de febrero 2020 que se iban
a implementar durante el transcurso de afio: Sony Vegas (editor de video) para realizar
videocuentos se cambid por videopat. En primer afio, se cambi6 el editor de videos por
Power Point o Word, dado que ya estaban familiarizados con esos programas porque los

habian utilizado el afio anterior (en primaria).

La forma de difusion y participacion al Festival de literatura se transformoé
rotundamente: de ser presencial en la escuela, pas6 a ser digital por medio de un sitio
web creado con Google sites; y la participacion se efectud por medio de talleres a través

de videollamadas coordinadas por la plataforma Blended.

Mas alla de las modificaciones que se debieron hacer para poder llevar a cabo la

investigacion, a partir de la hipdtesis planteada que "las metodologias utilizadas por los
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docentes del departamento de comunicacion al implementar las narrativas digitales

variaban de acuerdo al contexto dulico", se determind lo siguiente:

e Los docentes no tenian en claro qué es una narracion digital y qué no lo es. Esto
llevaba a la confusion de que algunos docentes aseguraban que habian
implementado las narraciones digitales (el 100% de los docentes de Literatura y
Practicas del lenguaje). Pero, al analizar los productos finales que estan
publicados en el sitio web del Festival de literatura se concluye que muchas de las
narraciones que se creian digitales, no son tales. Ademas, refuerza este postulado
la pregunta de la entrevista donde se formula "qué consideras que es una narrativa
digital", y el 33% de los docentes selecciono la opcidn "cualquier texto que se lea
en formato digital". Y como se afadio en el marco tedrico una narracion en un
procesador de texto (como Word o documentos Google) no alcanza para
clasificarse como narracion digital.

e Como contraste se visualiza que el porcentaje de docentes que asegura que
implement6 las narraciones digitales en el aula son el 62,5%. Sin embargo,
cuando se analizaron los productos finales el 33% lo eran.

e En los casos que particip6 un docente de tecnologia en la produccion de
narraciones digitales, el 100% de los productos realizados son narraciones
digitales. Esto quiere decir, que el trabajo interdisciplinario favorece Ila
integracion de las TIC en otros espacios curriculares. En este caso en el proceso
de escritura digital.

e Los contenidos abordados para la produccion de narraciones digitales son en su
mayoria cuentos (41,7%). Estos relatos, junto con las leyendas (8,3%) son los
textos que pueden transformarse en narraciones digitales. Por el contrario, los

debates (8,3%), vifietas (8,3%), notas de opinion (16,7%) y resefias (16,7%) no
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poseen la estructura necesaria para desarrollar una historia (con personajes,
vivencia de conflictos, etc.).

e La diferencia observada en las narraciones que si pueden transformarse en
narraciones digitales, los cuentos y las leyendas (56%); y las ND que si se
realizaron en los productos finales (33%) es que en uno de los cursos: 5°B se
realizaron cuentos. Pero sin la coordinacion y apoyo del docente de tecnologia.
En consecuencia, se realizaron historias que fueron traspasadas a un entorno
digital y esto no es suficiente para clasificarse como N.D.

e Entre la tecnologia predominante se observan tres softwares: Word en mayor
predominancia (en seis de los doce cursos), y Video-Pat y Power Point en tres
cursos cada uno.

e Entre los productos finales que son narrativas digitales predominan los

videocuentos o audiocuentos, es decir, las ND multimedias.

Retomando la hipotesis inicial planteada "las metodologias utilizadas por los
docentes del Departamento de Comunicacién al implementar las narrativas digitales
varian de acuerdo al contexto dulico" se determind que no se modifican los productos
finales por la wvariacion del contexto (cursos numerosos, poca participacion,
heterogeneidad, entre otras variables). Sin embargo, si varia rotundamente cuando no
participa en la elaboracion de las narrativas un docente de tecnologia, ya que como se
menciond con anterioridad, el 100% de los productos finales en los que participa un

docente de NTICX, las narraciones pueden ser clasificadas como digitales.

A modo de cierre, entre las ventajas visualizadas se puede mencionar: aggiornar
la literatura, retomar espacios de escritura y lectura que utilizan nuestros alumnos en la

sociedad digital y ser participes de experiencias literarias en otros formatos.
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Por otra parte, se recomienda tener como guia el modelo TPACK ya que antes de
incluir las ND en el aula se deberan tomar decisiones con respecto a: contenido a abordar,
objetivos pedagogicos y herramientas TIC a utilizar. También, habra que hacer un
relevamiento de cudles son los artefactos tecnologicos que dispone la escuela o el

alumnado para crear las ND.

En suma, a partir de las entrevistas y las encuestas realizadas se puede observar
una discrepancia ya que en el andlisis de las entrevistas; el 100% de los docentes de
Précticas del lenguaje y Literatura contestdé que si habian podido realizar narrativas
digitales en sus clases. Sin embargo, cuando analizamos qué es una narrativa digital
segin Herman Acosta (2012) y Lucas Ramadas Prieto (2018); muchas de las
producciones que ellos creian que si era una N.D como un PDF, es una mera

transcripcion del papel a un procesador de texto.

VIII FUTURAS LINEAS DE INVESTIGACION

Actualmente, se sigue llevando a cabo el Festival de literatura en la Escuela Secundaria
Tato e incluyendo narraciones digitales, como asi también propuestas innovadoras de

lectura y escritura mediadas por TIC.

Teniendo en cuenta el caracter de campo de esta tesina, una de las primeras lineas de
investigacion sugeridas en este informe es la realizacion de un estudio mas abarcativo en

relacion a las poblaciones observadas.
Se propone entonces como lineas futuras de investigacion:

o Compoartir los resultados en la institucion para evidenciar fortalezas y reforzar las

nociones basicas de las narraciones digitales.
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e Compartir y difundir la guia del proceso de la escritura digital para contribuir en
el quehacer docente.

e Proponer realizar una capacitacion en el departamento de comunicacion donde se
vean diferentes variables para realizar N.D. Ademas de los videocuentos, Power
Points y PDF interactivos.

e Se podria continuar con el andlisis descriptivo de los diferentes softwares para
crear N.D. Sus ventajas, desventajas y caracteristicas de cada una al

implementarla en el aula.
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ANEXO

CUADRO DE ANALISIS DE LAS ENTREVISTAS
Fecha y hora de la entrevista

Nombre del docente: Rosana Rea

Cursos: 1°B, 2°By 5°B

Turno/s: tarde

Afio 2020
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Cuadro de analisis de la entrevista a Rosana Rea

Eje Modelo TPACK

Curso 1°B- 2020

Contenido
(qué contenidos?

Pedagogia
(Como y para qué?

Herramienta
tecnologica
(Con qué?
Mencionar todos

Implementacion de la
narrativa digital

El cuento de terror

Elaboracion de
produccion escritas a
partir de borradores.

Producciones
escritas: cuento de
terror

Utilizacion de Word o
Documentos Google.

Producto final

Un PDF con la historia o Word.
(Los productos pensados habian sido videocuentos)

Link al producto final:

https://padlet.com/rosana86rea/w1v0Opbirsxaoyx8g

Tipo de narrativa
digital segiin
Hermann Acosta

No podria clasificarse como narrativa digital

(Crees que se logro el
objetivo propuesto?
Indicando si se logro
a partir de lo
pedagogico,
tecnologico y
conceptual.

Si, cree que se lograron los objetivos propuestos a partir de los tres

items propuestos.

Eje Modelo TPACK

Curso 2°B- 2020

Contenido
(qué contenidos?

Pedagogia
(Como y para qué?

Herramienta
tecnologica
(Con qué?
Mencionar todos

Ciencia
realismo

ficcion y

Tipo de texto: resefa
literaria

Producciones

escritas: resenas
literarias sobre
cuentos realistas
leidos

Utilizacion de Word o
Documentos Google

Producto final

Un PDF con la historia o Word
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Tipo de narrativa
digital segin
Hermann Acosta

No podria clasificarse como narrativa digital

(Crees que se logro el
objetivo propuesto?
Indicando si se logro
a partir de lo

Si, a todos los items.

pedagogico,
tecnologico y
conceptual.
Eje Modelo TPACK Ao 2020
Curso 5°B 2020 Contenido Pedagogia Herramienta
{qué contenidos? (Como y para qué? tecnologica
(Con qué?
Mencionar todos
Concepto de | Elaboracion de | Utilizacion de Word o
realismo: su | produccion escritas a | Documentos Google
definicion y  sus | partir de borradores.
caracteristicas. Comunicacion y
Leyeron varios | Producciones plataforma LMS:
cuentos: escritas: cuentos de | Blended
ciencia ficcion
Videollamada:
Google meet

Producto final

Un PDF con la historia o Word.
http://www.pearltrees.com/rorea86

En el mismo link se comparten videos informativos y los cuentos
realizados en Word

Tipo de narrativa
digital segin
Hermann Acosta

No podria clasificarse como narrativa digital

(Crees que se logro el
objetivo propuesto?
Indicando si se logro
a partir de lo
pedagogico,
tecnologico y
conceptual.

Si, a todos los items.

Eje: Observacion segiin Anijovich

Descripcion de los
hechos

La entrevista con las preguntas se le fue dada con dos dias de
anterioridad.
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Comienza diciendo que es profesora de Practicas del lenguaje y
Literatura.

Posee los cursos: 1°B, 2°B y 5°B

afirma que en todos los cursos se implementaron las narrativas
digitales.

Aclara que antes de realizar las producciones escritas en entornos
digitales, se ensefid la teoria sobre las producciones a realizar.
Ejemplo: teoria sobre los cuentos de terror, etc.

Con respecto a la implementacion de las herramientas tecnoldgica, no
sabe bien qué herramientas se usaron ya que de eso se encargaba el
profesor de NTICX.

Realizo videollamadas por Google meet para dar clases.

El producto final se realizd en conjunto con NTICX. Se planteo
realizar un video con el cuento escrito en Practicas del lenguaje.

Contexto con el que
se encontrd en
docente al
implementarlas

1°B: era un curso muy timido. Grupo nuevo, muy pocos se conocian
de primaria.
2°B: ya los conocia, habia un clima ameno.

Breve descripcion del
alumnado

A 5to no les gustaba escribir.

Inferencias subjetivas
(sensaciones y
percepciones del
observador)

La charla comienza con un clima célido y me pregunta por mi familia.

Ya habia estado analizando las preguntas y sabia qué me iba a
responder.

Ventajas de la
inclusion de las ND

Una ventaja es que ellos puedan leer y escribir de otras maneras.
La legibilidad de la letra al corregir.

La organizacion de las producciones escritas dentro de la plataforma
Blended.

La lectura de textos en wattpad. Pueden retomar historias de ahi.

Desventajas de la
inclusion de las ND

No se cumplieron las fechas pautadas de entrega.

Cuando no sabia como wusar las herramientas tecnoldgicas lo
solucionaban con el docente de NTICX

Hipotesis iniciales

Se pensd como producto final la realizacion de videocuentos. Sin
embargo, no se llego a concretar.

La mayoria realiz6 un cuento en Word, que no seria considerado una
narrativa digital, ya que es una mera transposicion del papel al entorno
digital.
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Entrevista a Rosana Rea- Transcripcion

Medio de comunicacion: Videollamada Google Meet- por medio de una netbook
Detalles: Fecha 5/01/2021

Duracion: 13:52

Link de la grabacion:

B- Tanto tiempo...

R- {Todo bien?

B- Todo bien, con la bebé que se pone muy demandante aveces, pero bien.
R-Cuesta un montdén y ,mas que te tiene en casa te quiere aprovechar a full.

B- Si, la verdad que si-. Los tuyos son mas tranquilos que son mas grandes. ;No?
R- La mas chiquita demanda.

B- Bueno, voy a grabar la entrevista para luego poder completar el cuadro y poder hacer los

escritos. Asi lo desgrabo y avanzo.

R- Dale, no hay problema.

B- Voy a ir haciendo las preguntas. Decime tu nombre y tu apellido.
R- Dale, yo aca tengo el machete. ;querés que te lo vaya diciendo?

B- Buenisimo. Si vos ya pudiste armar... Te voy haciendo preguntas en todo caso te voy

repreguntando si hace falta algo.

R- Mi nombre es Rosana Rea, soy profe de Lengua y literatura. En la escuela tengo 1°B y 2°B.

En estos cursos doy Practicas del lenguaje. en 5°B doy Literatura.
B- Esta bien...

R- Los contenidos que se abordaron fueron: en lro el género terror
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B- Aguarda dos segundos, por las dudas voy a grabar también el audio, porque aveces la

computadora graba mal y quiero asegurar la charla. Yo te aviso...
(1 minuto mas tarde continuamos)
B- Seguimos con los contenidos entonces que me ibas diciendo...

R- En 2do B abordamos el género de ciencia ficcion abordamos los tres géneros que se ven en la
materia que son: realismo, fantastico y ciencia ficcion. Las metodologias que utilizamos fueron:
el tema de la plataforma. Mas que nada Blended nos ayudo para estar en contacto. Ahi
comenzamos primero trabajando con la estructura narrativa que generalmente es con toda esa
parte técnica, afianzamos qué es estructura narrativa, ;qué condiciones hay que tener en las partes

de la narracion, novela o género.

Después vimos caracteristicas especificas de los géneros. Muchos videos explicativos, en las
clases reforzabamos nuevamente los aspectos basicos de cada género. Pero sobre todo videos,
leimos mucho también. Les hice un apartado a cada uno de bueno... literatura es propiamente
lectura; pero en primero y en segundo les preparé un corpus y los chicos tenian que leerlo. A
partir de ahi comenz6 la actividad de escritura que fue que ellos escriban un cuento de terror,
ciencia ficcion; y en Sto elegi la mejor escritura que tuvieron durante el afio y escribieron en la
parte del realismo a ellos le di para que elijan entre dos novelas: “Juguete rabioso” y “El
centroforward muri6 al amanecer” de Augusto Cuzzani. Leian y tenian que hacer una resefia
literaria, en todos los cursos como que atraveso todos los cursos. Y bueno y leyeron y los chicos
hicieron la resefia. Les ensefi¢ lo que es una resefia, les ensefi¢ qué es una resefa, les di varios

ejemplos y bueno ellos escribieron.
Hubo dificultades...

B- Una consulta antes de continuar... ;con todos los cursos llegaste a implementar las narrativas

digitales?
R- Si, si. En todos los cursos, en distintas maneras; pero se llego.

B- Ah porque por ejemplo en mi caso en 4to no se llegd a hacer. Mas que nada porque se
dividieron las tareas en el departamento de comunicacidn; y le toco al area de inglés preparar una

narrativa digital para el festival de literatura.
R- Claro...

B- ;Y utilizabas alguna otra metodologia? Por ejemplo, reescritura, borradores ;o ellos ya te

entregaban un trabajo final?
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R- Primero trabajamos con la lectura para que ellos sepan adonde tenian que llegar. Por ejemplo
en el caso del género de terror, qué caracteristicas tenia que tener un cuento de terror, no solo
tenia que tener necesariamente el miedo; si no que también el suspenso, todas estas cuestiones y
atmosferas que crean el género de terror. a partir de ahi yo les daba un cuento y hacian una
actividad de escritura y después les plantee distintas situaciones y ellos elegian una; y si no les
gustaba nada era libre y empezaban a escribir. como minimo les di una carilla y como maximo
dos hojas y lo tenian que entregar teniendo plazos. Ellos tenian que entregar esas correcciones

para que podamos leer.

La dificultad fue con todo el tema de la tecnologia y los tiempos se complicé porque no todos

entregaban en la fecha pautada. Por eso se atrasaba el resto

B- Y concretamente ;qué herramientas utilizaron? Te doy algunos ejemplos: qué herramientas de
videollamadas, qué procesador de texto (por ejemplo: Word, documentos Google), o alguna otra

herramienta tecnologica que recuerdes que hayan utilizado para mediar las narrativas digitales...

R- No fui especifica porque ellos después acordate que teniamos que trabajar en informatica.
Osea, yo necesitaba que ellos escriban y después lo digital estaba mas dado por el lado de

Gerardo. Eso ellos lo tenian que transformar el cuento y editarlo.

B- y de videollamada ;qué herramienta preferias? ;Google meet 0 Zoom?

R- Google meet

B- Muy bien

R- Si, Google Meet porque Zoom anda feito, no se veia bien.

B- (y como sentiste que se integro el departamento de informatica con el proyecto de Literatura?

R- Muy bien, porque ya de hecho lo venimos haciendo todos los afios. Trabajo siempre con
Gerardo mas que nada. El afio pasado en el 2018 trabajé con Silvana y trabajamos muy bien
también. Este afio no trabajé con el profe de 5to porque era nuevo y bueno lo trabajé yo de otra
manera. Pero con Gerardo super bien porque ya lo conocemos, él utiliza los programas. Participé

en sus clases y él en las mia.

B- ;Los chicos lograron hacer los videos a partir de tus cuentos entonces?... Eso en 1ro y en 2do.

En 5to las resefias literarias con los procesadores de texto.

R- Exacto. Utilizamos Padlet y Peartless
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B- Después, bueno las actividades ya me las fuiste resumiendo. Si tenés las consignas te las voy a

pedir para agregarlas en el afiexo.
R- Bien

B-Y... ;creés que se lograron los objetivos que vos planteaste a principio de afio o al comienzo

del proyecto?

R- si, tal cual. No al 100% porque se demord mucho la escritura y reescritura que es tiempo; y los
chicos no respetaban de alguna manera. Porque vos le decias: “para el lunes necesito por favor el
primer borrador y ellos te lo mandaban no sé dos semanas después entonces eso dilatd. Pero la
gran mayoria llegé y cumplioé con la consigna. Pensemos también que los chicos a la tarde son

menos, son pocos. Entonces bueno... también las cantidades tiene que ver con eso.

B- ;y el contexto del alumnado? Me podrias describir los cursos, si eran minorias, si les costaba

mas o venian en un nivel avanzado de literatura en cada curso que tenés...

R- Bueno 1ro B no los conozco mucho porque el grupo concretamente se armo el afio pasado. No
conocia a los chicos, habia muy poquitos que venian de primaria, creo que dos o tres o cuatro,
una cosa asi, no mas que eso y el resto eran chicos nuevos. En total eran once chicos me parece
en todo el curso. Habia buena predisposicion, habiamos charlado ya de hacer resefas, de armar
una biblioteca para poder hacer después resefias. -mas que nada una resefia de lo leido-. Asi que

eso fue charlado, después lo fuimos retomando a lo largo de las clases virtuales que tuvimos.

Con 2do B ya nos conocemos porque el afio pasado los tuve, entonces mas o menos sabia qué les
gustaba escribir, qué géneros mas o menos. Algunas cuestiones recordaba, si no ibamos
charlandolo. a la mayoria les gustd el tema. Uno piensa por ahi que ciencia ficcidon es mas

aburrido, pero les gustd a los chicos. Les gusto la idea.

En 5to B yo ya los tuve. también los conocia y habia muy pocos a los que les gustaba escribir y

demas. Asi que eso lo tuve en cuenta.

B- ;y alguna dificultad especifica que hayas notado en el area de legua o en el area tecnoldgica?
Por ejemplo para utilizar “x” programa u ortografia, tildacion, algo que viste que haya costado

mucho...

R- Y... la ortografia, la redaccion, hay que estar corrigiendo todo el tiempo, mas que nada los
mas chiquitos. aveces me mandaban un texto que era solo un parrafo. Entonces les decia: “Fijate
acd”, “corregi esto”, “en esta parte no hay puntos”, “no hay comas”; eso por ahi en los mas
chicos. En los mas grandes eso no se ve tanto, hay una mejor implementacion de la ortografia, no

hubo tanto.
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Y el tema de lo tecnolégico lo solucionaban con el profe porque esa parte la hacia exclusivamente

con ¢l. El les explicaba paso a paso como hacer y no sé bien qué dificultades habran tenido.

R- Ah si, sabés qué dificultades tuvieron... que tal vez me pasaban el link y yo lo queria abrir y

no se podia ver.
B- Ah, claro. Porque era el proyecto. A mi también me pasé igual.

R- Habia que convertirlo. Una cosa asi. Eso me paso por ejemplo. no sabia. Encima me decian:
“tenés que hacer click ahi y nada mas, no funcionaba”. Asi que quedd un trabajo dando vueltas,
que la nena me decia “esta ahi”, pero no se podia abrir la verdad. Pero también por una cuestion

de tiempo, muchos sobre la hora y ahi no podés revisar.

B- (y vos crees que la virtualidad durante este afio favorecido o complic6 el tema de la inclusion

de las narraciones digitales?

R- Yo creo que ayudd. Siempre como algo positivo lo veo, de esta manera mas que nada, la
posibilidad de que ellos puedan leer y escribir de otra manera. Hay muchas veces que les gusta
escribir, a mi muchas veces por el tema que no les gusta la letra, no entiendo la letra, hace mucho
que no me pasa; pero me pedian escribir en computadora, mandarme todo por plataforma. Que en
un contexto comun no hace falta, pero en este contexto hace falta y te ayuda un monton, no es
muy complicado. Ademas hay muchas cosas para que ellos lean, vean y ademas de hecho son

lectores, ellos vienen ya leidos, y mucho de lo que leen es por aca.

Hay una aplicacion que creo que se llama Wattpad, que ellos leen mucho por ahi. Entonces
bueno, recurrir, chusmear y ver qué hay ahi para poder retomar algo. Si hay alguna obra

completa; pero esta bueno. yo creo que ayudo.

B- ;Algo mas que quieras agregar? ya con esto estaria la entrevista, lo que si yo te voy a mandar

un cuadro para que vos me detalles los contenidos, pero cuando tengas tiempo. No hay apuro-

(Nos saludamos y despedimos)- Dejo de grabar

Analisis de la entrevista a Leonardo Simonelli

Eje Modelo TPACK

3°A- 2020 Contenido Pedagogia Herramienta
(qué contenidos? (Como y para qué? tecnologica
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(Con qué?

Mencionar todos
Implementacion de la | El cuento Realizar un cuento de | Editor de video-
narrativa digital tema libre con el Video Pat

objetivo de participar
en el Festival de
Literatura

Comunicacion y
plataforma LMS:
Blended

Videollamada: Zoom

Propuesta o actividad
planteada a los
alumnos

Actividad de redaccion y escritura
Foro en Google classroom donde se escriben los relatos
Adaptacion del cuento a un videocuento

Tema libre

Tipo de narrativa
digital segin
Hermann Acosta

Narrativa digital multimedia

Producto final

Videocuento

Link: https://padlet.com/literaturaleo/i095pwogdm9qu9il

(Crees que se logro el
objetivo propuesto?
Indicando si se logro
a partir de lo
pedagogico,
tecnologico y
conceptual.

En 3°A si se logré. En todos los puntos. En el resto, en algunos siy en

otros no.

Eje Modelo TPACK

4°A-2020

Contenido
{qué contenidos?

Pedagogia
(Como y para qué?

Herramienta
tecnologica
(Con qué?
Mencionar todos

Implementacion de la
narrativa digital

Ciencia ficcion:

Lectura de la
historieta: El
eternauta

Realizar vifietas con
los momentos mas
importantes de la
novela

Utilizacion de Power
Point

Comunicacion y

plataforma LMS:
Blended

Videollamada: Zoom

Tipo de narrativa
digital segin
Hermann Acosta

No calificaria como narrativa digital
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Propuesta o actividad
planteada a los
alumnos

Lectura de la novela: “El Eternauta”

Realizacién de vifietas

Producto final

Una vifieta sobre el Eternauta
Link: https://padlet.com/literaturaleo/udhikjIn8uwc9740

(Crees que se logro el
objetivo propuesto?
Indicando si se logro
a partir de lo

Si, se logro

pedagogico,
tecnologico y
conceptual.
Eje Modelo TPACK
5°A 2020 Contenido Pedagogia Herramienta
(qué contenidos? (Como y para qué? tecnologica
(Con qué?

Mencionar todos

Implementacion de la
narrativa digital

Cuento fantastico

Lectura “Bestiario”
de Cortazar

Realizar

producciones escritas:

resefas literarias

Formar parte del
Festival de literatura

Utilizacion de Word o
documentos Google

Comunicacion y

plataforma LMS:
Blended

Videollamada: Zoom

Tipo de narrativa
digital segiin
Hermann Acosta

No clasifica como narrativa digital

Propuesta o actividad
planteada a los
alumnos

Lectura del libro “Bestiario” de Cortazar
Escritura de resenas literarias

Producto final

Reseiias literarias

Link: https://padlet.com/literaturaleo/n8eyxjibs6usxwnb

(Crees que se logro el
objetivo propuesto?
Indicando si se logro
a partir de lo
pedagogico,
tecnologico y
conceptual.

Si, en cierta medida.

Eje Modelo TPACK
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6°Ay B 2020

Contenido Pedagogia Herramienta
(,qué contenidos? (Como y para qué? tecnoldgica
(Con qué?

Mencionar todos

Implementacion de la
narrativa digital

Lectura 984 del Generar debates Utilizacion de Word
escritor George 0 Documentos
Orwell Participar del Festival Google

de Literatura

Comunicacion y
plataforma LMS:
Blended

Videollamada: Zoom

Tipo de narrativa
digital segin
Hermann Acosta

No clasifica como narrativa digital

Propuesta o actividad
planteada a los
alumnos

Realizar una produccion escrita cn la opinion de cada una.

Producto final

Un texto argumentativo

(Crees que se logro el
objetivo propuesto?
Indicando si se logro
a partir de lo
pedagogico,
tecnologico y
conceptual.

Si

Eje: Observacion segin Anijovich

Contexto con el que
se encontrd en
docente al
implementarlas

Es profesor de Practicas del lenguaje y de Literatura, posee mas cursos
en secundaria superior que en secundaria basica.

En algunos cursos hubo mucha apatia y se conectaron poco a las clases
virtuales por Zoom

Breve descripcion del
alumnado

En 6to no participaron demasiado.
En 3ro fueron participativos
En 4to y 5to no se aclara.

Ventajas de la
inclusion de las ND

Destaca que la virtualidad ayudoé a desarrollar el proyecto institucional.
Menciona que es una ventaja porque constantemente nuestros alumnos
narran en las redes o aplicaciones.

Desventajas de la
inclusion de las ND

El acceso a dispositivos moviles, ya que en varias ocasiones se
compartian celular entre hermanos o habia una sola computadora en la
casa.

Poca participacion en 6to

Inferencias subjetivas

Pudo observar las preguntas con anterioridad.
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(sensaciones y Estaba predispuesto a responder.
percepciones del
observador)

Hipotesis iniciales Se incluyeron las narrativas digitales en los casos donde coordino con
el profesor de informéatica/ NTICX.

En los casos que no se coordino, no se realizaron las narrativas
digitales. Por el contrario se generaron producciones escritas que
solamente se digitalizaron en Word o documentos Google

Entrevista a Leonardo Simonelli- Transcripcion

Medio de comunicacion: Videollamada Zoom- por medio de una netbook

Detalles: Fecha

Duracion: 12:19

Link de la grabacion:

L- Miré por arriba un poco las preguntas.
B- Bueno, te voy a ir haciendo las preguntas. Decime tu nombre y apellido...
L- Soy Leonardo Simonelli

B- Este afio se realizd un proyecto de escritura en la escuela Secundaria Tato. jcuantos cursos

posees en la escuela?. Distinguilo en turno mafana y turno tarde.

L- En el turno mafiana tengo 3ro, 4to, 5to y 6to A. En el turno tarde tengo 6 B.
B- Ah, muy bien. ;Tenés mas cursos de ciclo basico o ciclo superior?

L- Ciclo bésico tengo uno solito. En la otra escuela tengo solo ciclo superior.

B- ;Llegaste a implementar la escritura digital dentro del proyecto institucional?

L- -Fuertemente en 3er afio, hicimos un trabajo de redaccion, de reescritura, en Google
Classroom se hizo un foro donde los chicos tenian que subir un relato y los demas compafieros
tenian que escribir criticas sobre eso relato, criticas literarias digamos. Después de eso se trabajo
en conjunto con el profesor de informatica y a partir de esos relatos se produjeron videos que se

proyectaron en la jornada institucional.
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B- Osea, en 3ro se hicieron videos. ;Y en los cursos superiores? ;se trabajo en algun lado con la

escritura digital?

L- No en la misma forma que 3ro, en 4to trabajamos con historietas donde tenian que representar
episodios de “El Eternauta”, y la realidad es que este afio fue todo digital. No era el corazén de la
idea lo digital pero termino siendo si se quiere lo mas destacado. Y tuvieron que representar esos
episodios en vifietas. Alguno que otro lo hizo en papel porque pasé que algunos no tenian el
acceso facil a alguna computadora o tienen un celular para varios hermanos, etc. Por eso algunos

lo hicieron en papel. Sin embargo, la mayoria lo hizo en forma digital.
En 5to afio escribieron criticas, no narrativas, fueron sobre cuentos que leyeron de Cortazar.
B- (y en 6to?

L- 6to fue muy particular en general en todas las escuelas porque participaron muy poco. 6to hizo
apenas una pequefa coordinacion, no hizo un proyecto de escritura o participacion intensa en la
jornada institucional. Pensa que por ejemplo toda la problematica que implica 6to aveces habia

cuatro o cinco alumnos conectados, esto se dio aca y en otros colegios.

B- ;y por qué implementaste las metodologias que fuiste mencionando? ya sea en 4to el video, en

5to la resefia. ..

L- Hubo una propuesta del departamento de letras que siempre hacemos reuniones donde se
plantean proyectos en comun y objetivos para el afio y se plantearon metodologias; y bueno en
algn punto surgio la idea de trabajar en conjunto, también hacerlo interdisciplinario en conjunto
con el profesor de informatica que también lo tenian varias horas a los chicos. Asi se fue armando
la idea de trabajar entre los dos: yo la parte gramatical, literaria Y ¢l toda la parte digital (un

proyecto con editores de videos, etc.)

B- (y hubo algo que hayas tenido que modificar? teniendo en cuenta el contexto. Por ejemplo: los

alumnos eran pocos. O si tuviste que modificar algo que ya tenias programado...

L- Bueno en algun punto el contexto modificé todo, porque tuvimos que ir armando desde la
incertidumbre, a principio de afio en marzo, abril que no sabiamos si ibamos a volver, etc. Ibamos

reprogramando sobre la marcha.

Lo de 3ro no se modifico, lo tinico que cambio es el tema de la virtualidad, pero el producto final
ya estaba pensado desde antes; y la virtualidad ayudd a desarrollar el proyecto. Con los demas
cursos también tuvimos esas problematicas, por ahi algunos alumnos se comunicaron mas o

menos y bueno se tuvieron que pensar estrategias para trabajar con los medios digitales. De hecho
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el festival que hacemos todos los afios, este afio fue totalmente digital. Asi que hubo que repensar

toda la situacion y el contexto de pandemia.

B- (Y por qué crees que es importante la escritura digital? Bah si creés que es importante... en

tus clases, implementarlas...

L- No es algo que uso muy frecuentemente, aveces tiene que ver con el tiempo, otras veces con el

acceso a la tecnologia. Hay muchos factores dando vueltas.

Me parece interesante porque es el mundo moderno y hay que aggiornar la literatura. Por eso hay

que aprovechare ese espacio que los chicos usan frecuentemente y que todo el tiempo estan

narrando en internet, sea por Instagram, sea por la aplicacion que usen. Entonces me parece

interesante utilizarlo; de acd en adelante me parece que seria bueno integrarlas y profundizar la

utilizacion de herramientas digitales

6:47

Analisis de la entrevista a la profesora Cecilia Romero

Eje Modelo TPACK -2020

Curso 1°A

Contenido
(qué contenidos?

Pedagogia
(,Como y para que?

Herramienta
tecnologica
(Con qué?
Mencionar todos

Implementacion de la
narrativa digital

Leyendas urbanas

género literario,

lectura y escritura.

{Como?

Primero se leyeron
cuentos del género
Realizar
producciones escritas
con el mismo formato

(Para qué?
seguir un género,
seguir un autor

Power Point

Comunicacion y

plataforma LMS:

Blended

Videollamada:
Google meet

Propuesta o actividad
planteada a los
alumnos

Elaboracion de produccion escritas a partir de borradores.

Producciones escritas: cuento de terror

Producto final

Un Power Point con contenido multimedia: sonidos, textos e imagenes

114




Tipo de narrativa
digital segin
Hermann Acosta

Narrativas digitales multimedia
Link de acceso:
http://www.pearltrees.com/macerom/levendas-urbanas/id34734882

(Crees que se logro el
objetivo propuesto?
Indicando si se logro
a partir de lo

Si, a todos los items.

pedagogico,

tecnologico y

conceptual.

Eje Modelo TPACK -2020
Curso 2°B Contenido Pedagogia Herramienta
(qué contenidos? (Como y para qué? tecnologica

(Con qué?
Mencionar todos

Implementacion de la | Cuentos de terror ({Coémo? Editor de video -

narrativa digital Primero se leyeron Video pat

cuentos del género
Realizar

producciones escritas | Comunicacion y

con el mismo formato | plataforma LMS:
Blended

(Para qué?

seguir un género, Videollamada:

seguir un autor Google meet

Propuesta o actividad
planteada a los
alumnos

Produccion escrita: cuentos fantasticos
Adaptacion del cuento fantastico a una narrativa digital multimedia

Producto final

Un videocuento

Link de acceso:
http://www.pearltrees.com/macerom/edgard-allan-maestro-terror/id335
43618

(Crees que se logro el
objetivo propuesto?
Indicando si se logro
a partir de lo
pedagogico,
tecnologico y
conceptual.

Si, a todos los items.

Eje: Observacion segun Anijovich

Contexto con el que
se encontro en

La entrevista con las preguntas se le fue dada con dos dias de
anterioridad.
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http://www.pearltrees.com/macerom/leyendas-urbanas/id34734882

docente al
implementarlas

Se prefirié el whatsapp como medio de comunicacion.

Posee los cursos: 1°A 'y 2°A

En ambos cursos se realizaron narrativas digitales.

Para el abordaje de las narrativas se tuvieron en cuenta los disefios
Curriculares y la teoria necesaria para desarrollar los escritos.
Definicion y lectura de diferentes leyendas urbanas (en 1°A) y cuentos

fantasticos (en 2°B)

Se trabajo de forma conjunta con el profesor de informatica.

Breve descripcion del
alumnado

Inferencias subjetivas
(sensaciones y
percepciones del
observador)

El dialogo es ameno.

Ventajas de la
inclusion de las ND

Hubo interaccion al leer y veo los videos que realizaron los
compatfieros.

La dinamica de trabajo (organizados en grupos) hizo que puedan tener
contacto a pesar de la pandemia e interaccidon entre grupos con la
puesta en comun.

Desventajas de la
inclusion de las ND

Son cursos muy numerosos. Mas de 30 alumnos y eso dificulta la
organizacion.

Hipotesis iniciales

Se realizan narrativas digitales siguiendo el modelo TPACK, tomando
desiciones tecnoldgicas, pedagogicas y de contenido.
Las narrativas incluyen contenido multimedia.

Entrevista a Cecilia Romero Transcripcion

Medio de comunicacion: audios por whatsapp

Detalles: Fecha 22/08/2021

Duracién: 7:00

Link de la grabacion: -

E- ;{Qué cursos posee en la Escuela?
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C- Mi nombre es Cecilia Romero, trabajo en la Escuela Secundaria Tato, turno mafana. Tengo

los cursos de 1°A y 2°A.

E- ;Qué contenidos se abordaron en el proyecto institucional V Festival de Literatura? ;Se

implementaron las narrativas digitales en el proyecto?

C- Para abordar el festival de literatura los contenidos tienen que ver en el caso de primer afio
trabajé con esta idea que se propone en el diseflo curricular que tiene que ver con el trabajar sobre
un género literario, lectura y escritura. En primer afio trabajamos con leyendas urbanas y en
segundo afio trabajamos con relatos fantasticos este a partir digamos de trabajo con estos dos
géneros fuimos digamos desglosando una propuesta de contenido que tenia que ver primero con
seguir a seguir un género, seguir un autor, este lo es para Porque la idea era que los chicos
puedan leer mucho y también y después generar sus propias escrituras para para digamos
culminar con una razén digamos con lo que seria narrativas digitales que también fueron ahi

también priorizo la idea de los formatos chicos.

E- ;Con qué metodologia se implementaron? (A partir de disparadores, tema libre, borradores,

etc.,)

Con respecto a la metodologia que fui aplicando a estos proyectos para integrar las narrativas
digitales, una manera de organizarme con los estudiantes (porque Coémo eran las clases en las que
vimos en su mayoria clases virtuales donde teniamos una plataforma para establecer una
comunicacion con los estudiantes). Pero a su vez este teniamos algunas clases sincronicas a
través de Zoom. Eso seria como para explicar el contexto que creo que es una de las Gltimas
preguntas de los cursos que son cursos ademdas numerosas contienen 30 estudiantes. Entonces
dado ese contexto lo que hice fue primero que trabajen en grupos para que ellos puedan también

interactuar entre ellos, poder dialogar, y también pero por una cuestion también de organizacion.

Entonces la idea o el proposito de trabajar con narrativas tenia que ver un poco con estimular la
creacion, pero también este estimular la escritura. Entonces dado el contexto de pandemia, y el

contexto de las clases virtuales, y por una necesidad de poder monitorear el trabajo que no es lo
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mismo la presencialidad donde uno en el aula puede ir revisando y con este dia de que bueno
fomentar la escritura la metodologia que hice fue el primero que él para esta narrativa digital
primero que armen la escritura. En el caso de primer afio tenian que haber leido muchos ejemplos

de leyendas urbanas y escribir una en relacion a la zona donde viven.

En el caso de segundo afio que eran cuentos fantasticos hemos leido varios cuentos fantasticos de
autores argentinos, entonces pues la propuesta de escritura era escribir un cuento fantastico.
Incluso nos detuvimos en algunas partes del cuento tanto el cuento fantastico con las leyendas no
las caracteristicas y demas que tenian esos relatos para poder corregir. Entonces hubo una
primera, ellos hicieron el cuento escribe en el cuento la leyenda y la entregaron en un formato
Word y llevarselas corregian relacionar distintos criterios de correccion que tenian que ver con
qué es lo que tiene que tener una leyenda urbana qué es lo que tiene que tener un cuento
fantastico. Incluso en esta primera etapa de escritura los chicos armaron unos archivos en el
drive y en escribir y de hecho en algunos casos se veia no la interaccion de uno y otro después
una segunda parte que tenia que armar el video. Aca cada grupo armé en relacion a lo que cada
uno en cada uno de los grupos presentaba. En primer afio trabajaron con el Powerpoint porque era
como a lo que habian visto también en sexto en primaria y porque primer afio tenia algunas

dificultades en relacion al uso de dispositivos.

Entonces ellos armaron a través del Powerpoint, en esta segunda etapa agregaban elementos
audiovisuales. En esa etapa tenian que seleccionar imagenes y a partir de esas imagenes que el
seleccionaban tenian que ir vamos cortando la historia en partes y leilamos y agregaban las
imagenes en la historia. La segunda etapa tenia que ver con lo que llamamos armado. Entonces
habia imagenes también, algunos grupos también se atrevieron y armaron audios. Habia mezcla
de imagenes de audios y de texto. Después eso también fuimos revisando que todo lo que tenia
que ver con esa segunda etapa que eran por ejemplo que las imdgenes fueran nitidas, que
respondan o que completen el sentido de lo que se queria decir y después una una tercera etapa

que era la entrega final donde se veia toda la produccion
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Bueno en el caso de segundo afio lo mismo sea primero hicieron la escritura que yo la corregi del
cuento fantastico, luego la segunda etapa donde tenian que armar ahi con imagenes. En segundo
afio ya fue distinto porque el segundo afio si trabajaron con un editor de videos que era un editor
que les habia propuesto el profesor de informatica, algunos siguieron ese editor otros no porque
algunos ya tenian en sus casas otro editor distinto. Entonces ahi también hubo alguna diferencia
pero también en esa segunda etapa tuvo que ver un poco como qué iban a elegir. Por ejemplo el

hecho de que eligieran imagenes que tomaban de afuera, que mantengan los mismo personajes.

Hubo correcciones que tuve que hacer durante es edicion de los videos, por ejemplo en la historia
ellos hablaban de una familia y ponian fotos de distinta familia entonces bueno esto habia que
corregir. Si hablamos de la misma familia se tiene que mantener en toda la secuencia del el video.

Por ultimo la tercera etapa era la entrega formal.

Esto se compartio en el Festival de Literatura, en un sitio web. Se hizo también una puesta en

comun.

Entrevista a Paula Ancans Transcripcion

Medio de comunicacion: whatsapp

Detalles: Fecha 13/04/2020

Duracion: 5:00

Link de la grabacion: -

B- jBuen dia Pau ;Como estas?
P-Muy bien, estoy aprovechando para corregir un poco por Blended
B- ;Te parece bien que hagamos hoy la entrevista o preferis otro dia?

P- Esta bien, la hacemos hoy. Igualmente te aclaro que no hicimos narraciones digitales en mi

curso...
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B- No hay problema, contame un poco lo que puedas responder...

B- Comenzamos entonces presentdndote y diciendome qué cursos tenés en la escuela y en qué

turnos...

P- Mi nombre es Paula Ancans, tengo todos cursos de Secundaria Superior: 4, 5 y 6 en ambos

turnos -mafiana y tarde-.
B-Muy bien, (y tus alumnos pudieron participar del Festival de Literatura?

P- No, pertenecemos al departamento de comunicacion las profesoras de Inglés; colaboramos con
el proyecto institucional hasta los afios anteriores decorando los salones y otras actividades. Esto
antes de la pandemia, con el aislamiento. Ahora se nos incluy6. Sin embargo, hicimos algunas

escrituras. Pero en hojas de papel y me enviaron las fotos.
B- Ah ok. Registro entonces lo que me estas comentando.

Reuniones- Transcripciones

13 de febrero- afio 2020- Reunion plenaria- TATO

Tematica: Proyecto transversal de informatica/ programacion y robotica

Esté a cargo de la reunion los profesores de informatica y NTICX.

Para comenzar, se define qué es informatica y qué no, se muestran nuevas herramientas
y/o recursos con los que cuenta la escuela: Kit de robdtica y tablets para jardin (con el

programa Scratch instalado).

Se muestran videos con las actividades realizadas con el programa Scratch y los kit de

robdtica en jardin.

A continuacion, se les pide a los docentes que ingresen un codigo de juego en Kahoot! y
entre todos van respondiendo y jugando con la muestra confeccionada por los profesores.

Finalmente, se muestra como fue utilizado el codigo Qr.
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Los profesores de informatica exponen que en el presente afio se modificard la
plataforma a utilizar ya que en el ano 2019 se utilizada en primaria y en secundaria
basica, Plataforma Santillana; y en secundaria superior Plataforma Moodle. Por otra
parte, para realizar comunicados a los padres y subir notas de cada espacio curricular se
utilizaba la plataforma Blended. Por lo tanto, para unificar modalidades de trabajo se
empezaria a usar en el afio 2020 la plataforma Blended en todos los niveles (jardin,
primaria y secundaria) para notificaciones a los padres, informe con notas y como apoyo

para las clases (modalidad b-learning).

En definitiva dejaria de funcionar: Moodle en secundaria superior y Santillana en

Secundaria Basica.

Reunion de departamento

Capacitacion interna a cargo de la docente Campos, M. Belén. Las herramientas
ensefadas son: Kahoot! (para crear juegos en linea), Canva (para crear infografias),
Genially (para presentaciones y juegos) y Scratch (programacion para crear cuentos

digitales).

16/6/2020

Reunion de departamento

A cargo de Cecilia Romero. El tema de la reunion es repensar las practicas dentro del
departamento de comunicaciéon la segunda etapa de la ensefianza en contexto de
pandemia, covid 19 por medio de la plataforma Blended y otras herramientas de

comunicacion para videollamadas.

Se solicita a los docentes pensar realizar rubricas para evaluar. También qué podemos

agregar a la revista digital institucional (notas, producciones de alumnos, etc).
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Se habla del proyecto institucional: en secundaria basica se realizaran videos (el docente
elaborara la consigna). Se podran crear por ejemplo audiocuentos, videos a partir de

producciones escritas, etc.

Entrevistas- PREGUNTAS

Proceso de escritura digital en la escuela Secundaria Tato

Nombre y apellido:

(Qué cursos posee en la Escuela?

(Qué contenidos se abordaron en el proyecto institucional V Festival de Literatura?
[ Se implementaron las narrativas digitales en el proyecto?

(Con qué metodologia se implementaron? (A partir de disparadores, tema libre,
borradores, etc.,)

(Por qué utilizaste esa metodologia? (Se puede relacionar con el contexto, por ejemplo,
cantidad de alumnos, predisposicion, etc.)

(Para qué se implementa la escritura digital en tus clases? (reforzar la escritura, repasar
estructura narrativa, desarrollar la creatividad, poner en practica la normativa, etc.)

(Qué herramienta/as tecnoldgicas se utilizaron a la hora de implementar las narraciones
digitales?

Explicar brevemente la propuesta o actividad planteada a los alumnos

(Crees que se logro el objetivo propuesto? Indicando si se logro a partir de lo
pedagogico, tecnologico y conceptual.

(Cual fue el contexto del alumnado?

Describir brevemente al alumnado

Sitios web de los Festivales de literatura- Anos 2021/ 2022
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https://sites.google.com/view/festivaldeliteratura202 1/ciberliteratura

https://sites.google.com/view/escuela-secundaria-tato/p%C3%A 1 gina-principal
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