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Resumen

A través, del analisis del concepto narrativa transmedia y de literatura infantil, se busca
comprender la produccion de contenidos digitales destinados para nifias y nifios de 3 a 6 afos,
con el objetivo de acercar a la poblacion al uso de las TIC y al desarrollo de habilidades

narrativas por medio de cuentos de autores colombianos. Para tal fin, se ha escogido al autor



literario Jose Luis Diaz Granados reconocido escritor colombiano, caracterizado por incorporar
en sus obras literarias textos cargados de identidad cultural y un lenguaje autoctono de las
regiones del pais. Para la creacion de los contenidos transmedia, se toma como referencia el
cuento El tragala de péanfila, el cual incluye varios textos dentro de los que se seleccionan tres: la
carita de Carolina, Los nifios de Colombia piden paz y Los dedos de la mano. Para cada uno de
los textos se elige un contenido transmedia, el cual es disefiado y realizado a traves de programas

digitales de disefio pedagdgico y tecnoldgico.

Palabras clave: infancias, narrativas transmedia, contenidos digitales y literatura infantil.

Introduccion

En la actualidad el uso de las herramientas tecnoldgicas, asi como el uso de dispositivos,
son vinculados cada vez con mayor frecuencia como medios que posibilitan las mediaciones en
los procesos de ensefianza y aprendizaje. Para las infancias, incluso es coman que, desde antes de
su nacimiento, la nifia o el nifio ya esté expuesto a elementos que estimulen el desarrollo de sus

diferentes habilidades.



En este sentido, se encuentran desde su nacimiento y en lo cotidiano con el uso de
televisores, celulares, tabletas, dispositivos para juego, consolas, computadoras, entre otras. Las
que, con gran facilidad, logran el uso sin requerir mayor apoyo o instruccion para su
interpretacion. Desde lo pedagdgico, la incorporacion de las mediaciones tecnoldgicas se ha
propuesto como mecanismos para la mejora de los procesos de ensefianza y como estrategia que
posibilita el mejoramiento de las metodologias. En este sentido, aparecen las narraciones
transmedia como posibilidad de desagregar, desvincular y crear nuevos recursos que contribuyan

al desarrollo de habilidades.

Uno de los grandes referentes que se conoce es el caso de las narraciones transmedia del
libro Harry Potter de la escritora JK. Rowling, el cual empezé siendo una propuesta de un libro
para nifios y jovenes, pero su éxito le permitio crear un movimiento cultural dispuesto a disefiar

nuevas versiones e interacciones como peliculas, series, comic, juegos, videojuegos, entre otras.

Ahora bien, cuando se habla de narracion, se hace uso de su interpretacion desde las teorias
del lenguaje y de su aplicabilidad en lo tecnologico. Para el caso de la presente investigacion, se
plantea el uso de la literatura infantil desde el libro El Tragala de Panfila del autor José Luis
Diaz Granados, el cual es convertido en elemento transmedia, adecuado y disefiado
especialmente para nifias y nifios entre 3 y 6 afos. El interés principal de rescatar la literatura
colombiana nace desde las maltiples posibilidades, en el contenido cultural, social y en el mismo
disefio de lo visual que proporcionan los libros y cuentos escritos por los diferentes autores. Se
convierte asi mismo, en la extrapolacion del lenguaje vuelto riqueza visual, auditiva, tactil e

interactiva. jEs narracion transmedia con contenido colombiano!

Justificacion

Para los educadores, el uso de las tecnologias en el aula ha posibilitado el cambio de
metodologias que involucran un sin numero de herramientas, dispositivos y contenidos; pensados
con el fin de contribuir al desarrollo de habilidades y procesos escolares y académicos. En el

caso de la literatura, aunque existan lineamientos y politicas que fomenten la lectura en la
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primera infancia, persiste el objetivo academicista y tradicional de “ensefiar a leer” lo que esta en
los libros comerciales, por ende, prima el conocimiento del texto desde la codificacion y

decodificacion.

Desde otro escenario, se encuentra la lectura de autores con gran reconocimiento y
remembranza dentro de las maestras y maestros de educacion inicial, como es el caso de los
libros de Rafael Pombo, en donde su historia ha permitido la representacion, lectura e
interpretacion de los personajes desde diferentes miradas. Si bien, esta serie de experiencias ha
acompafiado histéricamente la ensefianza de la lectura para las infancias, los actuales escritores
se han caracterizado por incluir en sus narraciones, historias cargadas de personajes que invitan a

la imaginacion y la creacion de mundos posibles.

Ahora bien, en lo que respecta al uso de la tecnologia, es frecuente el uso de elementos y
herramientas tecnoldgicas desde antes del nacimiento (con la estimulacion de la nifia o el nifio
por medio de la musica, luz o texturas) de alli, que incluso antes de adquirir el cédigo para la
lectura y la escritura ya conozcan el manejo de elementos tecnoldgicos, como los celulares, ipad,
tablets, computadores, entre otras. De alli, que en muchas ocasiones requieren tan sélo de
pequefias indicaciones para su manejo, ya que la exploracion e interaccion le permite llegar sin

ayuda de un adulto a los contenidos que desea.

En este sentido, cuando se habla de narraciones transmedia para las infancias, se reconoce
el valor que posee la literatura y la tecnologia como dos aliados latentes, que posibilitan el
desarrollo de habilidades cognitivas y comunicativas, necesarias para el desempefio académicos
y personal. La creacion de estos contenidos, pensados y analizados desde lo pedagogico, permite
que la calidad de estos sea integrada bajo categorias que permiten la trazabilidad de lo teérico y

lo practico.

Son disefiados con el fin de contribuir a la lectura de textos escritos por autores colombianos
y por otra parte como la posibilidad que los maestros en educacion inicial puedan hacer uso de
ellos, en sus aulas de clase, incorporando los avances tecnolégicos a los proyectos de aula o a las

actividades de rutina escolares.



Problema

El uso de las herramientas tecnoldgicas en las infancias se ha limitado en gran medida al uso de
dispositivos moviles, tablet y computadores en el aula; asi como a la interaccion con juegos
online o la visualizacion de contenidos de audio y video. Pareciera en algunas ocasiones que su
restriccion o limitacion se encuentra mas por las edades del publico receptor que por el valor

agregado de la calidad de los contenidos en lo educativo.

Desde esta perspectiva, el posibilitar a las maestras y maestros el uso de herramientas
tecnoldgicas, pensadas desde lo pedagdgico, permite que los contenidos interactivos sean usados
mas alla ser instrumentos para la distraccion o el uso tiempo libre. En este sentido, pueden
convertirse en vehiculos que potencian y desarrollan habilidades necesarias para los procesos de

aprendizaje.

Para el caso de la literatura infantil, pese a que existan lineamientos y documentos
especializados que promueven el uso de cuentos y libros para las infancias, pareciera que los
libros guia siguen siendo los mejores aliados como recurso del aprendizaje de la lectura, escritura
y matematicas. Por lo que, el desarrollo de estas habilidades se contindia promoviendo de forma
tradicional y con metodologias no integradoras.

En correspondencia se plantea la siguiente pregunta de investigacion:

¢Como abordar cuentos de literatura infantil colombiana para nifias y nifios de 3 a 6 que

potencien las habilidades narrativas a través del uso de contenidos transmedia?

Objetivos



Objetivo General
Desarrollar contenidos transmedia del cuento infantil “El tragala de Panfila del autor José Luis
Diaz-Granados”, como herramienta educativa que permita potencializar habilidades narrativas en

nifias y nifios de 3 a 6 afios.

Objetivos especificos

e Determinar las caracteristicas de la literatura infantil colombiana y su aplicabilidad en los
contenidos transmedia.

e Describir los aportes de los contenidos transmediales en el desarrollo de narrativas de
cuentos infantiles para las infancias.

e Crear contenidos de narrativas transmedia del Cuento Infantil El tragala de Panfila del
autor José Luis Diaz-Granados

Antecedentes

El presente marco de antecedentes muestra las investigaciones nacionales e internacionales en
torno a las categorias de analisis establecidas: narrativas transmedia, narraciones transmedias

para las infancias, contenidos digitales y literatura infantil.

A nivel internacional, se muestran inicialmente las investigaciones realizadas en Europa y
posteriormente las realizadas en Latinoamérica, se toma como muestra 14 estudios relacionados
con las categorias establecidas. A nivel nacional, se relacionan 6 investigaciones realizadas en

los campos de estudio.

Antecedentes Internacionales en Europa
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A nivel internacional, en Esparia se encuentra la investigacion de Lourdes Villalustre
Martinez y Maria Esther Del Moral Pérez (2013), llamada “Digital storytelling:{:l una nueva
estrategia para narrar historias y adquirir competencias por parte de los futuros maestros”; esta
experiencia de aula realizada, bajo la asignatura Tecnologias de la Informacién y Comunicacion
aplicadas a la Educacion Primaria, tuvo como objetivo general la realizacion de una narracién

digital a modo de cuento, a traves de la técnica de stop motion.

La metodologia empleada para su ejecucion tuvo cuatro fases centrales, las cuales
pretendieron:
1. Elaborar y escribir un guion literario inicial a traves del formato cuento.
2. Disefiar un storyboard para establecer los elementos multimedia que acompafian al guién
literario.
3. Utilizar un programa informatico: Microsoft Photo Story o MovieMaker, para realizar el
montaje de los guiones.

4. Crear una narracion digital, mediante la técnica del stop motion.

Posterior a la creacion del Digital storytelling, los estudiantes debian elaborar una guia
didactica de forma colaborativa, para ser implementada en los niveles de primaria. Esta
experiencia de aula permitio el trabajo de competencias profesionales, genéricas o transversales
orientadas al desarrollo de habilidades y capacidades para realizar, aplicar y crear, planear y

resolver problemas entorno a la situacion propuesta de creacion de historias digitales.

Esta sistematizacion de experiencia de aula invita a los maestros a crear contenidos
innovadores que aporten a sus estudiantes nuevos conocimientos con alcances pedagdgicos,

permitiéndoles usar herramientas tecnolégicas en las disciplinas del curriculo, en este sentido:

“La capacidad expresiva y comunicativa de las imagenes fijas o en movimiento, acompafiadas
de locuciones de audio, musica, etc. son capaces de recrear desde acontecimientos histdricos y
experiencias reales vividas, hasta relatos de ficcion como cuentos populares, leyendas y fabulas,

utilizando escenarios y ambientes imaginarios”. Villalustre y Del Moral (2014, p. 3)

Este término Storytelling se refiere al arte de contar una historia. La creacion y aprovechamiento de una atmosfera magica a través del relato.
Sitio web 40defiebre
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De esta forma, se busca que los estudiantes en la educacion superior aprovechen las nuevas
tecnologias y conozcan los elementos que estan a su alcance para aprender; motivandolos y
obteniendo su interés, fortaleciendo sus habilidades y llevandolos a aprender de maneras

innovadoras.

Por otra parte, se encuentra la segunda fase de implementacion del proyecto de las
investigadoras Lourdes Villalustre Martinez y Maria Esther Del Moral Pérez en el contexto
escolar, esta propuesta realizada en Espafia y ejecutada por Maria Esther Del Moral Pérez y
Belén Rey Lopez en el afio 2015 denominada: Experiencia innovadora: realizacion de relatos

digitales en el aula de educacion infantil.

La cual tuvo como objetivo general “analizar las oportunidades que presenta el disefo y
produccién de un relato digital, llevado a cabo con los alumnos de educacion infantil, para la
adquisicion y desarrollo de las competencias basicas del curriculo de Educacion Infantil del
Principado de Asturias” (Del Moral y Rey, 2015), para el cumplimiento de este se escogié como

poblacién a 25 nifias y nifios de educacion infantil del colegio publico Baudilio Arce.

Las etapas de desarrollo se dividieron en:
Acercamiento a los relatos digitales.
Planificacion: definicion de las caracteristicas principales de la historia
Creacion de materiales

1

2

3

4. Grabacion de la historia
5. Produccién o montaje
6

Difusién
Esta investigacion, es de gran importancia para el presente estudio ya que prueba que las

herramientas multimediales favorecen la comprension de textos literarios y la narracién de

historias. Para la Del Moral y Rey (2015), citando a Sylvester y Greenidge (2009):
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“Los relatos digitales favorecen las competencias para la narracion de historias (...)
porgue aumenta su motivacién y contribuye a un mejor andamiaje que el que ofrece la
alfabetizacién tradicional. En este contexto, los relatos digitales presentan grandes

oportunidades educativas” (p.3)

Dentro de los resultados més importantes se encuentran, la promocion de competencias en
las infancias como la comunicativa, linguistica, social, ciudadana, cultural y artistica. El disefio
de la historia, por su parte se presenta como material pedagogico innovador de construccion

colectiva de maestros.

Para Antonio Garcia Jiménez (2015) en su tesis doctoral realizada en Espafia y denominada:
“Documental y narrativas transmedia, Estrategias creativas y modelos de produccion” realiza
un acercamiento sobre las categorias de narraciones digitales en el cine, para este autor, las
transmedia tienen razén de ser en la posmodernidad, en la medida que los relatos fragmentado y

aislados se convierten en un hibrido de formas y colores. Se sefiala en este sentido que:

“En la narrativa transmedia todos los medios y plataformas utilizados en la expansion de la
historia son autorreferenciales, tienen sentido en si mismos y, al mismo tiempo, todos son

necesarios para la construccion y comprension del mundo narrativo en su totalidad” (p. 17)

Para este autor, las transmedia se configuran como un juego del todo, en donde es un sistema
complejo y abierto de interacciones, a través del cual, cada actor puede crear su propia historia.
Esta investigacion tiene como objetivo, analizar las relaciones existentes entre el analisis
documental y la narrativa transmedia. Para efectos del presente estudio, tiene gran relevancia ya

que configura un marco teorico historico sobre el origen de la transmedia en lo narrativo.

De esta forma, se resaltan las siguientes definiciones a través de la historia, en donde se

diferencia el concepto de crossmedia y transmedia:
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Jenkins (2008): “La diferencia entre narrativas transmedia y cross-media,” radica en que esta
Gltima pretende que una historia pase a través de medios, cambiando solamente el lenguaje del nuevo
medio en el que se publica, mientras que la transmedialidad implica que no hablemos de una historia, sino
de un universo narrativo, de tal manera gque se permita, no solo un proceso de adaptacion del lenguaje de
un medio a otro, sino un efecto de expansion de la historia que se complementa con la orquestacién de
diferentes medios. ” (Garcia, 2015, p. 178)

Pratten (2011): “Transmedia Storytelling is telling a story across multiple media and preferably,
although it doesn’t always happen, with a degree of audience participation, interaction o collaboration.”

(Garcia, 2015, p. 186)

Vicente Gosciola (2012): “A diferencia de cross-media, la narrativa transmedia es un lenguaje
contemporaneo desarrollado por la sociedad a partir de los procesos y ambientes interactivos y que tienen
como caracteristica la difusién de mensajes distintos, a partir de plataformas diversas, por redes sociales y

ambientes facilitadores de retroalimentacion y en dispositivos moviles” (Garcia, 2015, p. 178)

Acuia y Caloguerea (2012): “El concepto transmedia se diferencia del crossmedia porque integra
experiencias, muchas de caracter interactivo, como mundos de ficcién complejos que sostienen y
multiplican los personajes y sus historias. Cada una de estas extensiones muestra una parte diferente de la
historia principal y cada una de ellas realiza una aportacion diferente en el gran mundo narrativo. Los
personajes y mundos narrativos pueden existir y desarrollarse fuera de la trama inicial de la pelicula, serie
0 videojuego.Se trata de una superposicion de diferentes capas (contenidos, ventanas, tecnologias, etc.)
gue han de ajustarse y encajar en el momento adecuado y en las plataformas adecuadas, generando

sinergias que producen un mayor interés del usuario y una mayor participacion” (Garcia, 2015, p. 184)

Gosciola (2012): *) la narrativa transmedia es una estrategia de comunicacion la cual hace que la
historia que va a ser contada se divida en partes que son vehiculadas por diferentes medios de
comunicacion, de acuerdo con su mayor potencial de explorar aquella parte de la historia” (Garcia, 2015,

p. 186)

Alvaro Liuzz (2014) “las narrativas transmedia agregan la extension y fragmentacion del relato

hipertextual, y sobre todo la interactividad con la audiencia. Es decir, aprovechan lo mejor de cada

Palabra Crossmedia que hace referencia a una estrategia integral de marketing en la se utilizan diferentes tipos de canales, medios y soportes,
para lanzar un mismo mensaje, adaptandolo siempre a cada circunstancia. Sitio web https://nathalywor.wordpress.com
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plataforma para expandirse y generar una experiencia mucho mas completa que se logra cuando los

usuarios participan activamente en la construccion del universo narrativo” (Garcia, 2015, p. 179)

Juan Mascardi (2014): “La clave es entender el relato transmedia como un todo sin final, donde
cada parte complementa y agiganta a ese todo pero que, a la vez, cada parte posee un valor en si misma.
Habitualmente se suele utilizar la figura de un rompecabezas para explicar la narrativa transmedia pero
eso es limitado, ya que en el rompecabezas cada parte en si misma carece de valor y es incompleta. Las
piezas del rompecabezas son deformes, fragmentos inservibles sin el todo, una forma que solo encastra de
una manera. En la narrativa transmedia cada fragmento es una capsula con un valor particular y a la vez
interconectada con otras partes del todo. La experiencia de cada usuario en el recorrido es Unica e
irrepetible. EI camino es transformador y el punto de llegada es variable y mévil. Los recorridos son
laberinticos e infinitos o, en todo caso, circulares y centrifugos, pero siempre sincronizados entre si.”
(Garcia, 2015, p. 187)

Estos grandes referentes tedricos, aportan sustancialmente a la conceptualizacion de lo que se
entendera por transmedia para las infancias en el presente documento, en este sentido, se

reconocen dos grandes caracteristicas de la definicion:

1. Diversidad: requiere ser heterogéneo dispuesto en diferentes medios de difusion o
plataformas, se configuran distintos universos.
2. Interactividad: los contenidos son manipulados y creados por los usuarios dependiendo

de su interés.

Por otra parte, se encuentra la investigacion realizada en Espana, denominada “Narrativas
transmedia en la era de la sociedad movil” de Carrefo José (2016), cuyo objetivo general se
basa en el analisis de elementos transmedia de la television de ficcion. Para este caso, se estudia

desde el analisis exploratorio el caso de Carlos, Rey Emperador, produccién televisiva espafiola.

En esta produccion televisiva, se analizan dos grandes elementos: 1. Elementos transmedia
que acompafan el texto primario y 2. La caracterizacion transmedia de la produccion. Para el

caso del primero se encuentran los siguientes: Entradas web- Profundizacién de los personajes
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(difusion de la informacion a través de la internet), seriacion de la narracion (relato sonoro -
podcast-), libros digitales (adaptados al formato original) y single player (videojuego para
ordenador y dispositivos moviles). Para el caso del segundo, se toma como referencia los aportes
de Jenkins (2013), quien expone que las caracteristicas de las narraciones transmedia deben
contener: Expansion, profundidad, continuidad, multiplicidad, inmersion, extrabilidad,

construccién de mundos, serialidad, subjetividad y realizacion.

En el andlisis de este ultimo se resaltan las siguientes componentes:

1. Expansion: La serie cuenta con redes sociales, que permiten a los usuarios conocer sobre
los personajes y el desarrollo de la historia.

2. Profundidad: A partir de la difusion de la informacion en las redes sociales, los usuarios
crean otras plataformas con juegos Yy relatos asociados a los intereses de los colectivos.

3. Continuidad: La creacion del podscast® y la pelicula, le permite a los usuarios seguir con
la historia de los personajes y oir capitulos de la serie televisiva.

4. Inmersion: a través de los making offs, trailers, avances de los capitulos o entrevistas, el
espectador se acerca al mundo narrativo original.

5. Construccion de mundos: a través de mapas genealdgicos, el usuario puede seguir los
personajes e historia de cada uno.

6. Serialidad: cuenta la la adaptacion de las historias en diferentes formatos (las novelas, el
videojuego o el podcast)

7. Subjetividad: mediante el uso de las redes sociales y blogs.

8. Realizacidn: Adaptacion de los productos de las narrativas a contenidos generados por los

usuarios.

Este estudio de caso, resulta de gran importancia ya que muestra las caracteristicas de las
narraciones transmedia y su aplicabilidad en lo digital. Para el caso del presente estudio, aporta
significativamente desde las comprensiones del autor de referencia Jenkins (2013), quien expone
los componentes de los elementos transmedia y su aplicabilidad a los casos estudio que se

quieran realizar.

Término Podscast hacer referencia a una publicacion digital periddica en serie, ya sea en audio o en video, y que normalmente se puede
descargar de Internet a través de una web.wikipedia
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La siguiente investigacion, de Lucrezia Crescenzi-Lanna'y Mariona Grané-Oro (2016),
denominada: “Analisis del disefio interactivo de las mejores apps educativas para nifios de cero
a ocho afnos”, cuyo objetivo se centra en realizar una cartografia del estado actual de las
aplicaciones moviles que padres y educadores. Para lo cual se selecciona 100 apps destinadas a

menores de 8 afios de edad seleccionadas a través de la técnica de muestreo.

Para efectos del presente marco, resulta interesante el analisis de los contenidos multimedia, las
categorias utilizadas y los resultados obtenidos de las variables. Las apps encontradas fueron
analizadas desde las siguientes categorias: Adaptabilidad, Disefio de la interaccién y Estructura 'y

navegacion.

En el primero de los casos, se entiende por:

- Adaptabilidad: “el disefio de la accesibilidad y atencién a colectivos o necesidades
especificas, la legibilidad, la claridad y la visibilidad de los contenidos textuales y

verbales”. (Crescenzi y Grané, 2016. p. 79)

- El disefio visual: “correspondiente a la distribucion y organizacion de los elementos en la
pantalla, a la atencion visual y las acciones de percepcion del usuario, y a la simplicidad

visual necesaria en relacion a los usuarios menores de edad”. (Crescenzi y Grané, 2016.

p. 79)
- El disefio de la interaccion: “incluyendo la usabilidad y la simplicidad de las
interacciones (CCl), la so - noridad, musica, sonido, mensajes verbales y efectos

sonoros”. (Crescenzi y Grané, 2016. p. 79)

- Laestructura y navegacion: “disefio de la estructura, navegacion y la coherencia inter-

pantalla”. (Crescenzi y Grané, 2016. p. 79).
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La presencialidad de estos elementos permite que la creacion de contenidos para las infancias
sea pensada tanto en el contenido como en la estructura misma, garantizando asi que sean

disefiados con las orientaciones pedagdgicas y didacticas pertinentes.

En la siguiente investigacion, denominada: “Booktrailer en Educacion Infantil y Primaria:
adquisicion y desarrollo de las competencias comunicativas, digital y literaria a través de
narrativas digitales” de Noelia Ibarra-Rius y Josep Ballester-Roca (2016), se plantea como una
experiencia de aula y realizada a través de la metodologia tipo taller. Alli se busca, que los
estudiantes logren comprender y producir booktraile en la literatura infantil y juvenil

contemporanea.

La metodologia tipo taller buscaba la creacion de booktrailer en trabajo cooperativo, se realiz6

este trabajo a partir de las siguientes fases:

- Primera fase: Contextualizacién de las narrativas digitales y el booktrailer, aproximacion
y descubrimiento de los diferentes lenguajes y cddigos presentes en los booktrailer.

- Segunda fase: reflexionar y seleccionar el libro que constituye el eje del booktrailer de
acuerdo con el cumplimiento de criterios basicos.

- Tercera fase: planificacion del primer guion de trabajo con elementos multimedia que del
booktrailer.

- Cuarta fase: creacion del booktrailer del libro sefalado.

Dentro de los resultados obtenidos, se evidencia que la técnica de booktraile* comprendida
ésta en palabras de Ibarra y Ballester (2016), citando a Tabernero (2013) como:

“un instrumento de promocion de un libro en formato de video que emplea técnicas similares a
las que utiliza el trailer cinematogréfico con la peculiaridad de que circula por internet, es decir,

se difunde a través de las redes sociales” (p. 80)

4 . . L . . . . . .
Booktraile Hace referencia a un pequefio video, algo parecido a los que se hacen de las peliculas, que promociona o anticipa un libro. Sitio
web Book Trailers
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Para el caso de la literatura infantil, posibilita que antes de tener acceso al libro impreso la
nifia o el nifio, conozcan el contenido, interactle y se motive a la lectura completa del libro o

cuento.

“Ast, el lector del siglo XXI accede a ejemplos de esta modalidad de narrativa digital difundidos
en redes sociales por booktubers o consumirlos a través de la consulta de paginas web de
editoriales, sobre todo de literatura infantil y juvenil, en las que resulta frecuente apreciar el uso

de booktrailers como estrategia de presentacion en el mercado de las tltimas novedades” (Ibarra

y Ballester, 2016. p. 80)

De esta forma, la estrategia del booktraile se encuentra contenida dentro de la transmedia
como elemento que permite crear narrativas como posibilidad de interaccion del sujeto con los
medios digitales. Asi, pues esta modalidad en la literatura infantil permite el desarrollo de
competencias lectoras iniciales, acompafadas de la capacidad de anticipacion, imaginacion y

creacion.

En la investigacion de Inmaculada Fajardo, Ester Villalta y Ladislao Salmeron (2016)
denominada ¢Son realmente tan buenos los nativos digitales? Relacion entre las habilidades
digitales y la lectura digital pone de manifiesto la necesidad de las instituciones educativas y de
los maestros en educar a las nifias y nifios, en el manejo adecuado de los elementos tecnoldgicos.
Aunque, existen teorias que afirman que las generaciones actuales no requieren de la formacion
inicial del uso adecuado de la tecnologia, denominandose asi nativos digitales (concepto incluido
por primera vez por Prensky en el afio 2001), las actuales investigaciones aseguran que, aunque
estas generaciones hayan nacido en un medio donde predomina lo digital, requieren del

seguimiento y acompafiamiento pedagdgico para el manejo adecuado de las habilidades digitales.

Esta investigacion es de gran importancia, ya que reconoce las habilidades lectoras y digitales
que se requieren para la lectura digital, en este sentido se reconocen cuatro grandes competencias
como lo son: habilidades operativas, formales de internet, habilidades de informacion y
estratégicas. Las dos primeras hacen referencias al uso adecuado de medios tecnoldgicos,

mientras que las restantes a la comprensién y uso de contenidos.

19



En concordancia con la presente investigacion, se busca comprender como las tecnologias
emergentes posibilitan el desarrollo de habilidades lectoras en las infancias, o que implica no
solo el uso de pantallas o dispositivos, para visualizar un texto, sino que se convierte en la
interpretacion y la comprension de todos los elementos que hacen parte de una herramienta que

en su esencia posea navegabilidad. Es asi como los autores referencian que:

“Ante este reto educativo, es necesario considerar como lograr la competencia en la lectura
digital, entendida, tal como se expone en el marco PISA 2009, como la comprension, uso,
reflexion y disfrute de los textos escritos con el fin de conseguir nuestros objetivos, desarrollar

nuestro conocimiento y potencial y participar en nuestra sociedad” (Fajardo,Villalta,y Salmerdn,
2016. p. 89)

La lectura en este sentido debe comprenderse mas alla del hecho de identificar y conocer
cémo reproducir o decir cédigos escritos; la lectura debe llevar al lector a interpretar y adquirir
nuevas habilidades, debe lograr una reflexion en la que el lector logre comprender, entender y
transportarlo a otros mundos posibles, que posibiliten asi mismo la interpretacion de otras

realidades y contextos.

Por otro lado, se encuentra la investigacion de José Manuel Achica-Allende Garcia en el afio
2017, denominada “La produccion de las Narrativas Transmedia: Proyecto Daphne, un ejemplo
practico”, este proyecto de grado realizado en la ciudad de Gandia, cuyo objetivo general se
baso en la explicacion del proceso de creacidn de narrativas transmedia usando a modo de
ejemplo la narrativa titulada “Proyecto Daphne”.

Tuvo como metodologia las siguientes etapas:

1. Analisis de los elementos que configuran las narrativas transmedia

2. Revision de la bibliografia respecto a proyectos similares
3. Ideacion del proyecto Daphne
4

Disefio de las narrativas y personajes del proyecto

20



En el presente estudio se enfatiza que las narrativas transmedia no son adaptaciones que
contienen siempre la misma informacion, si no que en cambio su principio es aportar o producir
nuevas ideas basadas en una misma historia que trascienda y logre evolucionar convirtiéndose

otra historia o producto a través de un medio tecnoldgico.

Del mismo modo, Achica-Allende (2017) explica como debe ser la construccién de mundos

transmedia a partir de la literatura, la cual debe contemplar: historia, personajes, ambientes y
caracteristicas propias de la narracion, se afirma que para que dicho relato se convierta en un
producto transmedia debe cumplir con una secuencia que le permite al lector trascender en la

historia e ir mas alla de lo establecido inicialmente.

Respecto a los estudios de narrativas para las infancias se encuentra, la investigacion realizada
por Rosalia Urbano, Ignacio Aguaded y César Bernal-Bravo, en ¢l afio 2018, denominada “La
co-creatividad en las marcas transmedia infantiles desde la perspectiva del productor” (2018),
esta tuvo como objetivo indagar sobre la creacion de contenidos transmedia de una productora
Espafiola.

Para tal efecto se reconocen los resultados obtenidos, dentro de los que se destacan:

1. La produccion de contenidos transmedia para las infancias, resulta ser en la actualidad
una posibilidad de mercado, frente a la expansion de productos de los contenidos.

2. Para crear contenidos transmedia es indispensable el seguimiento de 4 fases: perspectiva
creativa, estrategia empresarial, viabilidad financiera y creacion del negocio.

3. La co-creacion de contenidos debe ser una estrategia de produccion de los transmedia.

Para Urbano, Aguaded y Bernal (2018) la creatividad es la potencialidad humana de disefiar o
transformar elementos; es un ejercicio de plasmar o producir, siempre con un fin determinado. Se
hace hincapié, respecto a los cambios culturales que se han dado alrededor de Europa y en todo
el mundo en general. Donde los medios de comunicacion son cada vez mas importantes, ya que
cambian la manera de ver, escuchar y conocer nuevos contenidos; generando ahora experiencias

donde las nifias y nifios dejan de ser inicamente los usuarios de una herramienta tecnologica y se
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convierte en colaboradores o co-creadores de los contenidos. IdentificAndose cada vez mas con
los personajes o con las situaciones de la narrativa llevandolas a su vida cotidiana y apropiandose

de las historias, involucrando asi su imaginacion, emociones y la vida social.

Antecedentes Internacionales en América del Sur y Central

En Costa rica se destaca la sistematizacion del proyecto de aula denominado “Las TIC %en la
educacion inclusiva e influencia en el aprendizaje de preescolares” de Ivanna Gabriela Viquez
Barrantes en el afio 2016, esta tuvo como metodologia desde el enfoque cualitativo y con un
disefio descriptivo y exploratorio; los instrumentos utilizados se basaron en entrevistas escritas y

orales, analisis documental.

La autora rescata que las tecnologias de la informacion y la comunicacion son una nueva
forma de ver, cdmo los nifios se desenvuelven dentro de su entorno gracias a la globalizacion, en
torno a las herramientas tecnoldgicas, que ofrecen los medios; siendo beneficiosos para
comprobar teorias cognitivas donde dichos elementos multimediales ayudan al nifio en su

desarrollo.

“El uso de las TIC en la etapa temprana de la vida como en el caso de la poblacion estudiantil de
preescolar es determinante y como menciona Piaget (1942) en su Teoria Cognitiva, el nifio
aprende de manera individual, es en esta etapa en donde el nifio es capaz de aprender por si solo y
esto lo podemos ver evidenciado observando nifios de 2 y 3 afios interactuando con teléfonos

inteligentes o una tableta” (Viquez, 2014, p. 3)

En este sentido, las nuevas tecnologias potencializan la curiosidad de los nifios y permiten el
desarrollo de habilidades cognitivas, sociales, comunicativas, entre otras, de gran importancia en
la etapa infantil. De alli, que, en los procesos de inclusion, asi como en los procesos académicos
cotidianos, deben integrarse herramientas y dispositivos que potencien los aprendizajes y las

experiencias en las infancias.

Término TIC es una sigla que significa Tecnologia de la Informacion y la Comunicacion. Ultimamente las TI1Cs aparecen en los medios de
comunicacion, en educacion, en paginas web. Belloch, C. (2012).
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En la investigacion realizada en Uruguay denominada “Narrativas Digitales y Tecno
Autobiografias: una experiencia de formacion con estudiantes de 4to afio de Magisterio y
Profesorado”, realizada por Lopez Karen, Pifieiro Ricardo y Campos Noelia, (s.f) , a través de la
metodologia tipo taller se buscé que los docentes en formacion vincularon en sus aulas de clase
el manejo de herramientas multimedia. Para ello se les pidio a través de las siguientes etapas de

trabajo, que realizaran:

1. Una composicién autobiogréfica de la vida de cada estudiante.
2. Reflexionar y analizar sobre como se vincula la tecnologia en la vida de cada uno.

3. Contar a través de la tecnologia las historias de vida.

Para estos autores, la tecnoautobiografia hace referencia a la narracién digital de las
autobiografias, es la posibilidad de poner las narrativas tradicionales en contextos donde se
pueda hacer uso de las tic, para el caso de esta experiencia de aula, se entiende en palabras de
Lépez , Pifieiro y Campos (s.f) citando a Rodriguez y Londofio (2009) que:

“pensar los relatos digitales como proyectos educativos es también hacerlo desde el punto de vista
de quien los narra. O centrarlos en los estudiantes, en sus necesidades, sus maneras de hacer, sus

intereses” (p.3)

En este sentido, la estrategia de las narraciones digitales les permite a los estudiantes vincular
estrategias mediadas por las TIC en el campo educativo; garantizando que los avances

tecnoldgicos tengan fuerza en los espacios académicos.

En este mismo pais (Uruguay), se encuentra la investigacion “;Qué tenés para contar?
Narrativas Digitales” de Ana Pérez, Lucia Saldombide y Levinson Torena en el afio (2016), esta
propuesta se basa en la implementacion de narrativas digitales en el aula. El proyecto
“;Qué tenés para contar?, busca el desarrollo de competencias escriturales, implica la
elaboracion de narrativas por parte de los estudiantes, se utiliza el juego “Rory’s Story Cubes” el

cual son dados con imagenes, las cuales son el punto de partida de las narrativas digitales.
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Para estos autores, las narrativas transmedia surgen de la unién entre las narrativas y el uso

de herramientas digitales; en el momento de crearlas deben seguir el siguiente orden:

“esquema o guion, estructura, elementos, recursos digitales y publicacion. Los recursos utilizados
son muy variados: redes sociales (Facebook, Twitter, Instagram), aplicaciones para crear videos
(Animoto, Sharalike) o aplicaciones para presentaciones (Prezi, Powtoon), son solo parte de la

gran variedad de herramientas para contar la narrativa.” (p.238)

Esta experiencia de aula demuestra que con el uso de estrategias didacticas puede incentivarse
las competencias narrativas, en este caso acompafiado de herramientas tecnologicas, asi mismo el
sistema de rubricas, le permite al docente conocer como se evalula el estudiante frente al disefio y

utilizacion de las herramientas, asi como su impacto en los procesos pedagdgicos y educativos.

Respecto al objeto de la presente investigacion, el estudio realizado por Edna Cecilia
Valencia Oseida en Guatemala, en el afio 2017, denominada “La narrativa transmedia en los
libros infantiles "El pajaro de los mil cantos" y "Malaika la Princesa™ de LuaBooks”, guarda

similitud frente al interés por las transmedia en las infancias.

Los objetivos se centraron en 1. analizar el proceso de desarrollo de contenido a través de la
narrativa transmedia. 2. Identificar como la narrativa transmedia genera una experiencia
enriquecedora para el usuario. Para lograr ello se hizo uso de instrumentos de orden cualitativo
como lo fueron: entrevistas (a tres profesionales en el campo de las infancias), cuestionario de
entrevista (realizada a un profesional en el campo de las transmedia), guia de observacion

(aplicada a la lectura de los textos y las ilustraciones seleccionadas).
Para esta autora, es de vital importancia en los antecedentes realizar una diferenciacion sobre

cada una de las categorias similares al objeto de estudio, para ello da a conocer respecto a estas

que:
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- Larealidad virtual: se toma como referencia a Guillén (2008) y Cortadella (2010). Es
la representacion de objetos, conceptos y acciones en tres dimensiones y se presenta de
forma interactiva.

- Larealidad aumentada: se toma como referencia a Azuma (1997). Es la combinacion
de elementos virtuales con objetos del mundo real, se requiere de un dispositivo que
capte los elementos.

- Narrativas transmedia: se toma como referencia a Scolari (2013). Es un relato que se
cuenta a través de diferentes medios y plataformas, los usuarios tienen un rol
determinante, ya que ayudan a la expansion de los contenidos.

- Libros digitales infantiles: se toma como referencia a Morante (2013). Los libros
digitales son aquellos donde se pasa el libro o cuento infantil a un dispositivo que le
permite al usuario cambiar las paginas, jugar con los elementos, escuchar algunas

interacciones, entre otras.

Es importante resaltar, que en esta investigacion la literatura infantil toma fuerza en tanto es
concebida desde una funcion didactica y pedagdgica, dentro de los elementos constitutivos de los
proyectos editoriales para las infancias tienen que tomar como base: la produccion literaria,

gréafica, de video-animacion y sonora.

Antecedentes Nacionales - Colombia-

A nivel nacional, se encuentra la investigacion de Lina Maria Manchego y Claudia Esperanza
Saavedra Bautista en el ailo 2017 en el municipio de Tunja Boyaca, titulada “Narrativas
transmedia: un mecanismo de comunicacion en la infancia”; realizada a través de la
metodologia de investigacion accion, la cual permite la interaccion de la comunidad y los
investigadores, genera practicas pedagogicas que responden a las necesidades y demandas de la

poblacion.

Las fases del proceso metodolégico fueron las siguientes:
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1. Identificacién de las formas de comunicacion de la poblacion de nifias, nifios y docentes,
para ello se hizo uso de diferentes instrumentos como la observacion y encuesta grafica,
se llevaron a cabo actividades que implicaran el uso de elementos por medio de los
lenguajes artisticos.

2. Analisis de la importancia de las narrativas transmedia para los docentes de educacion
inicial. Para ello se llevaron a cabo entrevistas a maestros del jardin seleccionado para la
muestra.

3. Elaboracion de las narrativas transmedia. La elaboracion de los contenidos fueron
realizados entre los docentes y las nifias y nifios que asistian al jardin. Para ello se

basaron en los lenguajes artisticos y pilares de la educacién inicial

Dentro de los resultados encontrados, se observa que parte de las maestras opta por continuar
con las actividades tradicionales, ya que les produce miedo o desconcierto el desconocimiento
hacia el uso de dispositivos moviles o el mismo uso de lo tecnoldgico. No obstante, para las

investigadoras el uso de narrativa transmedia en las aulas les permite a las nifias y nifios:

“La realizacion de las actividades transmedia propicia experiencias en las que los nifios expresan
gustos, talentos y necesidades que permiten establecer relaciones para enriquecer el saber en
forma reciproca. Asi, las narrativas transmedia desempefian un papel importante en el aula de
clase, ya que, a partir de la narracién de las diferentes historias de los nifios, se generan procesos
de comunicacidn para expresar sentimientos y experiencias o para comunicarse con los demas

compafieros o personas de su entorno” ( Manchego y Saavedra 2017, p. 214)

Esta investigacion, reconoce la importancia de crear experiencias pedagogicas en las aulas
de clase, las cuales vinculen los lenguajes artisticos y el uso de la tecnologia. Reconocen en los
transmedia, la posibilidad de desarrollar la creatividad y la imaginacion por medio de narraciones

orales o icénicas.

Asi mismo, la investigacion denominada “Acercamiento de los nifios y nifias de cuatro y cinco
anios a la lectura y la escritura a partir de su interaccion con tecnologias digitales” de Iris Julie
Quiroga Gil y Doris Yolanda Martinez Pulido (2015) . Se fundamenta desde el paradigma

cualitativo, con un enfoque metodologico desde la hermenéutica. Busca la comprension de las

26



concepciones de padres y maestros en relacion con el uso de las tecnologias digitales y los

procesos de lectura y escritura de las nifias y nifios.

Para estas autoras, la relacion entre la infancia y la tecnologia viene acompariada de la
historia que permite situar las nifias y nifios, como sujetos de derechos. La categoria creada como
nativos digitales por Prensky en el afio 2013, lleva al analisis de la relacién inminente entre los
medios digitales y la construccion de ciudadania. Para Quiroga y Martinez (2015), citando a

Scolari (2013), indica que:

“La primera generacion de nativos digitales. Al no temer a la tecnologia, estos nifilos consumen
con todos los sentidos. No quieren simplemente interactuar: ellos quieren crear. Su expectativa es
vivir una experiencia superior a la de la television, los libros o el cine, quiz& una suma de todas

las partes” (p. 97)

Las infancias asumidas, asi como creadores y co-creadores de las realidades, les permite ser
agentes activos de las dindmicas sociales y los avances histdrico-culturales que puedan existir.
Asumido desde alli, vincular los procesos de lectura y escritura con el uso de la tecnologia

permite entre otras:

- Disminuir las brechas digitales y de alfabetizacion tecnologica.
- Acceso a la informacidn sin restriccion alguna.
- Posibilitar procesos de lectura y escritura, sin requerir de la adquisicion del codigo

escrito.

La investigacion realizada por Diego Montoya Bermudez en el afio 2017 y denominada,
“Modelos para el diseiio de experiencias transmedia en entornos educativos. Exploraciones en
torno a The Walking Dead, La Odisea y Tom Sawyer”, parte del mismo disefio metodoldgico
que se usd en la presente investigacién: método investigacion a través del disefio (también

conocida como investigacion a través de la practica). Este autor, concibe que:
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“autores como Zimmerman et. al. (2007), Koskinen et. al. (2011), Gaver (2012), entre otros,
plantean que la investigacion en disefio procede a través de constructos o artefactos que por un
lado producen conocimiento para los investigadores y las comunidades de préactica, a la vez que
contribuyen a partir de prototipos y artefactos, en su sentido mas amplio, que demuestran
desarrollos e invenciones significativas de las que puede derivarse conocimiento, pero que
exceden este proposito desde su misma condicion matérica. Esta propuesta metodoldgica
sustentada entre otras en las elaboraciones de Donald Schon (1984), argumenta en favor de una
praxis reflexiva que corresponde a los modos de conocer de campos emergentes como el disefio,
la comunicacién, el trabajo social, entre otros, ocupados no solamente de explicar o interpretar

sus dominios de accion, sino ademas de intervenir y proyectar en ellos” (p. 199)

Partiendo de este modelo, se puede comprenden como el disefio ha permeado el campo
educativo, convirtiendolo en una experiencia que vincula tanto el desarrollo de habilidades
cognitivas y comunicativas, como el desarrollo de habilidades tecnologicas. Para el caso de las
transmedia, abre la posibilidad de vincular lo multimodal (sensorial y ludico) a elementos
digitales, espaciales y convergentes (como el caso de las narrativas transmedia).

En este sentido, las narrativas transmedia se han convertido no sélo en un tema de vanguardia
sino que a su vez, en herramienta de gran utilidad para dinamizar los procesos pedagdgicos en
las aulas; al respecto se encuentra la investigacion realizada por Nataly Herndndez Caro en el
afio 2015, denominada “Fortalecimiento de habilidades del lenguaje oral en preescolar a través
de la narrativa digital” cuya metodologia se centré en el paradigma cualitativo enmarcado en la
investigacién pre-test, en donde se evalUan habilidades del lenguaje oral, se aplicaron

instrumentos como la entrevista semi-estructurada y la observacion.

Las etapas empleadas en el disefio metodoldgico fueron las siguientes:
-Fase 1 sensibilizacion: presentacion de cuentos en formato digital y creacion de historias a
traves de aplicaciones gratuitas.
-Fase 2 Reconocimiento: Desarrollo de habilidades para el manejo de herramientas digitales en
el computador.
- Fase 3 Construccion grupal de narraciones digitales: Disefio de una historia digital con la

elaboracion de mapas mentales para la creacion de los elementos de la narracién
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- Fase 4 Construccion individual de narraciones digitales: Construccion individual de
narraciones a partir del dibujo en formato digital.

-Fase 5 Consolidacion y producto final: Consolidacion de insumos aportados por los
estudiantes para la construccién de un eBook

Para esta autora, las narraciones digitales las cuales se enfatizan en crear contenidos digitales,
acompafados de imagenes, audios y material interactivo las narraciones escritas, permiten en el
campo pedagdgico fortalecer las habilidades escritas y orales. La creacion de contenidos entre
otras posibilita el desarrollo de competencias relacionadas con las Tic. Para Hernandez (2015),
Citando la Secretaria de Educacion en el afio 2007, referencian que se debe “enriquecer la
oralidad en la escuela, ya que es precisamente ésta la que permite generar vinculos, imaginar,

descubrir, sospechar y significar el mundo” (p. 98).

Acorde a las politicas nacionales sobre la atencion a las infancias, la educacion inicial debe
posibilitar experiencias que permitan el alcance de desarrollos incluyendo a su vez el aprendizaje
de las herramientas y dispositivos tecnoldgicos.

El mundo narrativo de la produccion transmedia de los nifios y nifias de ciclo inicial, fue la
investigacion realizada por Edna Irlay Sanchez Cortés en el afio 2016, la cual tuvo como objetivo
general identificar los elementos que constituyen el mundo narrativo de la Produccion
Transmedia de los nifios y nifias de Ciclo Inicial; su enfoque metodoldgico se baso en la
investigacion accidn educativa, la cual prima el saber fundamentado en la practica docente,

capaz de ser sistematizado, riguroso y transformador de escenarios pedagdgicos.

El proyecto de aula “Cuentos Fantasmagoricos”, fue disefiado con el fin de ser apoyo a la
asignatura de lengua Castellana de un colegio publico de la ciudad de Bogota, alli las nifias y
nifios, a partir de una pelicula animada, tenian que crear narraciones las cuales posteriormente
fueron digitalizadas. Para el analisis de los resultados se realizo la triangulacion de los productos
desde tres categorias de la produccidn textual: intratextual, intertextual y extratextual. Para
cualquiera de los tres casos se toma como objeto de estudio las narraciones realizadas por los

grupos colaborativos.
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Respecto a los resultados, se observa que las producciones transmedia elaboradas por los nifios
y nifias, se encuentran enmarcadas en elementos narrativos de los cuentos tradicionales “habia
una vez...” o con personajes con roles determinados “princesas, principes, brujas etc” lo que
requirié de acompariamiento para la creacion de nuevos personajes, asi mismo, se establecio la
necesidad de la ensefianza de elementos tecnoldgicos y plataformas, las cuales permitieron la

divulgacién de los contenidos.

Por ultimo, se encuentra la investigacion realizada en Bogota D.C, denominada Arte
interactivo: una animacion inmersiva para rescatar la literatura infantil colombiana, de las
autoras Maria alejandra Bolivar Vargas, Angie Lorena Céspedes Forero y Ménica Chavez
Trochez, en el afio 2018. Este estudio es de gran relevancia para el presente marco de
antecedentes ya que relaciona el uso de los elementos tecnoldgico en conjunto con la literatura
Infantil Colombiana, campo de estudio de la presente investigacion.

Para estos autores, la literatura infantil debe contar con las siguientes caracteristicas:
- Acciones agiles y rapidas
- Composicién de historias fantasticas
- Elementos repetitivos
- Temas con fabulas, cuentos fantasticos, tradicionales o leyendas
- Caracterizacion de personajes reales o fantasticos

Respecto a la creacion de contenidos multimediales, para estos autores la animacién debe ser un

factor determinante para su elaboracion, en este sentido se expone que:

“La animacion se convierte entonces en una herramienta multimedia que logra generar un

impacto en el lector gracias a que usa una combinacion de audio, texto, imagen, y video, y crea
un lenguaje hipermedia que va mas alla del lenguaje tradicional. Un recurso como este, permite
no solo utilizar recursos visuales, sino que aprovecha la inclusion de los otros recursos como el

audio y demas elementos ya mencionados” (p.5)
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En este sentido, en los elementos transmedia lo visual y grafico toma fuerza, en tanto se
convierten en caracteristicas propias para las narraciones infantiles, las cuales permiten centrar la

atencion, imaginar y crear nuevos relatos.

Marco tedrico

Es comdn que se asocie los libros de literatura con aspecto rustico, antiguos, de pasta
duray letra muy pequefa; en la literatura infantil es usual encontrar cuentos clasicos con
estereotipos marcados que determinan los roles de los protagonistas o que inducen a la
imaginacion con un “habia una vez...”. Al pensar estas formas tradicionales de entender la
lectura en las infancias, hace creer de forma errénea que se contintan perpetuando acciones

rutinarias y tediosas entorno a los procesos que le atafien.

Comprender entonces, el acto literario mas alla de supuestos tradicionales lleva a la
revision de las nuevas teorias sobre como entender y promover los actos literarios para las
infancias. Hace ya algunos afios se ha intentado vincular la tecnologia con el fomento a la

lectura; asi, por ejemplo, se introducen los audiolibros los cuales segun Mufoz (s.f) para 1930 en
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Estados Unidos se instauran como recursos digitales incluso antes de la llegada y expansion de la

internet.

Es de interés para el presente marco tedrico conceptualizar y estudiar las relaciones
existentes entre las infancias, literatura infantil, los contenidos transmedia y las narrativas

transmedia para las infancias.

Literatura infantil: En la educacion inicial el desarrollo del lenguaje toma forma en
tanto posibilita la via directa de comunicacion tanto verbal como no verbal con el medio. En este
sentido, el bebé inclusive en el vientre materno, es susceptible a los estimulos, por ello reconoce
las voz de su madre y los sonidos del ambiente, para Reyes (2005) citando a Hyman, Rector de la
Universidad de Harvard, “...en la danza de la vida, los genes y el ambiente resultan ser socios
inseparables. Por un lado, los genes esbozan un esquema basico del cerebro. Luego la
estimulacién del medio ambiente ya sea la luz que llega a la retina o la voz de la madre en el
nervio auditivo, enciende y apaga los genes, afinando estructuras cerebrales tanto antes como

después del nacimiento” (p. 6)

Sin duda alguna, las neurociencias han aportado significativamente en la construccion
tedrica para la comprension de las infancias en el marco de los derechos humanos; las actuales
directrices del Banco Interamericano de Desarrollo (BID) han demostrado a través de las
experiencias en Latinoamérica, como los programas de gobierno han aportado en la construccion
de leyes que protejan los derechos en las infancias garantizando accesos basicos como: la salud,

educacidn, cultura, practicas de cuidado armoniosas y en sincronia con los estudios.

El desarrollo del lenguaje desde esta perspectiva determina entre otras, las formas en
cdmo se interactta con los otros y las formas de entender lo otro, de alli que, en diferentes
culturas, las tradiciones orales siguen siendo el eje central que permite mantener intacta la
historia entre generaciones. En las infancias, por ejemplo, cobra significado el juego de palabras
entre la madre o cuidador y la nifia o nifio, lo que posibilita que el lenguaje sea entendido como

medio de comunicacion, proteccion, cuidado y sustento emocional con la via materna.
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En este sentido, aunque los primeros garantes de cumplir esta mision fundamental sea la
familia. La cultura y en especial los ambientes alfabetizadores determinan la consolidacion de los

procesos de adquisicion y desarrollo del lenguaje, para Flérez y Torrado (2013)

“Cuando se habla de desarrollo infantil, el lenguaje tiene un papel protagénico por
su fuerte vinculo con el desarrollo social, emocional, cognitivo y de otras formas de
expresion relacionadas con manifestaciones propias del acervo cultural de la humanidad,
que tienen que ver con los diversos lenguajes expresivos: musica, dibujo, pintura, danza,

dramaturgia, literatura, entre otros.” (p.25)

En consecuencia, la literatura es en efecto un derrotero que permite tanto el desarrollo del
lenguaje, como de aquellas habilidades que posibilitan el éxito académico y escolar. Para el
Ministerio de Educacion de Educacion Nacional en el afio 2014 a través de su documento de
trabajo # 23, refiere que la literatura infantil redne arrullos, rondas, canciones, coplas, cuentos
corporales, juegos de palabras, relatos, cuentos y leyendas que hacen parte de la herencia
cultural; de alli que cuando se habla de literatura para las infancias no se hace alusion Unica y
exclusivamente al uso de la narracién y del cadigo escrito lo que le posibilita a los agentes
educadores crear un sin nimero de estrategias posibles para su uso y fortalecimiento en espacios

formales y no formales.

En los primeros afios de vida, retornan sentido los libros icénicos, maleables y con sentido
interactivo, de alli la tendencia por crear textos con imagenes y narraciones con personajes
Ilamativos. A esta Gltima tendencia, se le conoce como libros-album, los cuales segin Cubillos
(2017) citando Hanan Diaz (2007)

“El libro album se reconoce porque las imagenes ocupan un espacio importante en la superficie
de la pagina, ellas dominan el espacio visual; ademéas porque existe un dialogo entre el texto y las
ilustraciones, lo que podriamos Ilamar una interconexion de c6digos [...]. En los libros album no
basta con que exista esta interconexion de codigos, debe prevalecer tal dependencia que los textos

no puedan ser entendidos sin las imagenes y viceversa” (p.2)
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Esta tendencia ha sido incorporada en varios de escritores nacionales e internacionales,
como es el caso de los libros de Anthony Browne escritor britanico, el cual se caracteriza por
disefar libros con imagenes y personajes los cuales cuentan historia por medio de ilustraciones.
A nivel nacional Colombia, se encuentran autores como Paula Bossio y lvar Da Coll cuya
estructura narrativa priman los libros icénicos o libros album en donde la nifia o el nifio narra,

crea, cuenta e imagina diferentes historias a través de personajes.

En este sentido, los libros album en la literatura para la infancia resulta ser de gran
importancia, ya que la lectura empieza con la exploracion grafica, sonora y se potencializa a
medida en que se le otorga significado a estos elementos que hacen parte del lenguaje, los cuales,
van hacer luego afiadidos a un complejo sistema lingisticos de signos y simbolos alfabéticos,
que las nifias y nifios tendran que reconocer leer e interpretar a medida que su desarrollo lo

permita.

Desde un inicio, la literatura ha estado presente en la vida de los nifios desde antes de su
nacimiento, han explorado con ellos de diversas maneras, y poseen contenidos que permiten

imaginar infinidad de posibilidades y elementos que incentiven su imaginacion:

“les proporciona un nuevo vocabulario que les permitird comunicarse con mas
facilidad, ayudandoles a nivel cognitivo ya que les enriquece el pensamiento
I6gico e interpretativo influyendo en su desarrollo del lenguaje y en sus
experiencias” (MEN, 1998, p. 38)

Asi mismo, es bien sabido que la literatura iconica o narrativa, le permite a la nifia o nifio
ademas de desarrollar habilidades cognitivas, expresar sus emociones, identificandose
con acciones parecidas a sus historias personales, como el caso del duelo, la separacién de sus

padres o los temores que enfrentan en la vida diaria.

Sea cual sea el medio de la narrativa los nifios comprenden y se dejan motivar de una buena
historia que los identifica y los transporta a otro lugar, les permite fantasear o comprender una

situacién que no saben afrontar. La literatura infantil abunda en todo el mundo; la hay de mil
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formas: coloridas, con movimiento, con imagenes grandes, pequefias, en diversos formatos, con

sonidos e inclusive narrados (audio libros).

Sin embargo, este ltimo es un fendbmeno nuevo ya que anteriormente el acceso a las obras
literarias era muy limitado para los nifios y su contenido no era exactamente apto para ellos, con
la llegada de la imprenta se fue cambiando la forma de relatar historias que fuesen del agrado y

la comprension para estos.

Literatura Infantil Colombiana. Dentro de la literatura infantil que mas han sido
reconocidas se encuentra: las Fabulas de Esopo, (la cual alcanzé gran popularidad en Espafia y
con el pasar del tiempo se fue haciendo méas popular en otros paises) Robinson Crusoe (1719) y
Los viajes de Gulliver (1726). Segun Robledo (1998) en Colombia los cuentos para nifios se
empiezan a expandir a partir de los afios veinte y treinta, cuando se reconoce al nifio y su papel
en la sociedad; donde se entiende como un ser en desarrollo diferente a los adultos y que

pedagOgicamente tiene unas caracteristicas y unas etapas de desarrollo.

Dentro de los autores colombianos, méas reconocidos entre los afios cuarenta a los sesenta,
se encuentran: Enrique Arciniegas, Oswaldo Diaz Diaz, Celso Roman, Luis Dario Bernal, Jairo
Anibal Nifio, Triunfo Arciniegas y Gloria Cecilia Diaz. (Robledo, 1998. p 47.). A partir de los
afos ochenta a la actualidad, se resaltan autores como: Ivar Da Coll, Irene Vasco, Evelio José
Rosero, José Luis Diaz Granados, Yolanda Reyes, Hugo Nifio. Fanny Buitrago, Gonzalo
Espafia, Paula Bossio y Pilar Lozano; estos Gltimos, muestran una tendencia marcada por la
creacion de personajes presentados a través de imagenes, ilustraciones con color, formas y

tamafos diversos.

Para Borja y Alonso (2018), tomando como referencia las construcciones realizadas por
Cervera 'y Nobile (1991) sobre la literatura infantil colombiana, enuncian las siguientes

tendencias en las que se encuentran:

Tabla N° 1
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Aspectos

Paratextuales

“En la mayoria de los casos, son libros mas fuertes; tanto la tapa
como la contratapa estan hechas de un material duro (carton
plastificado). Las hojas internas son plastificadas. Libros tanto
pequefios como grandes, con imagenes llamativas en su portada.

Libros que no excedan mas de 60 paginas™ (p. 14)

llustraciones

“En la mayoria de los casos, tienen un juego de colores vivos,
son grandes y Ilamativas. Sin embargo, el estilo de cada autor es
el que define la técnica, los colores y la condicion de cada una
de las imagenes de la obra.

Ocupan una gran parte de la historia, por tanto, el nGmero de
palabras es minimo. La tipografia es grande, legible y se resalta

dentro de la pagina o la hoja.” (p. 14)

Tipo de

narracion

“Una obra de literatura infantil puede presentar dos tipos de
estructura o secuencia: estructura prototipica, en la cual hay una
situacion inicial, un inicio de conflicto, el conflicto, la
resolucion de problemas y una situacion final.

Sin embargo, puede ocurrir, fundamentalmente en el caso de los
libros para los mas pequefios, que esta estructura quinaria o
prototipica, se reduzca a una estructura ternaria: inicio, accion y
resolucion.

Respecto al texto, el nivel de escritura es “simple”, es decir, son
palabras cotidianas; sin embargo, ello no significa que sean
libros sin contenido, por el contrario, se podria decir que el
mensaje se encuentra menos explicito, pero siempre esta
presente. Historias que, en la mayoria de los casos, cuentan una

anécdota, por tanto, no hay un juego de tiempos verbales.” (p.
15)
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“Las obras exploran lo ludico, el entorno familiar, personal y

escolar; el descubrimiento y conocimiento del mundo (objetos,

personas, valores, sensaciones, situaciones cotidianas o

fantasticas, relativas al entorno individual y social).

Obras cercanas a los cuentos populares (romances, rimas, nanas,
Temas rondas, versos, trabalenguas, juegos de palabras, adivinanzas,

Narrados canciones).

Historias fantésticas o realistas (relativamente didactizantes o

moralizantes, segun el estilo del autor).

Obras en las que predomina el egocentrismo (literatura

autoincidente)” (p.15)

Fuente: Elaboracion propia

Esta tendencia marcada en el escenario local muestra en gran medida coémo se construyen
los escenarios culturales, cémo se piensa lo educativo y por ende como se construyen tendencias
para comprender las infancias. Para Borja, Alonso y Ferrer (2010), los mayores problemas por
los que atraviesa la literatura infantil colombiana hacen referencia a: 1. Se cuenta con pocos
estudios, que muestren la historia detallada y tendencias por medio de los afios. 2. La literatura
escrita en su gran mayoria se realiza con fines escolares (libro-texto) 3. El lenguaje se muestra
excluyente y marginado, respecto a las diferencias culturales (enunciando desigualdad de clases

0 de culturas).

Sobre este escenario, comprender la literatura infantil colombiana requiere de un primer
momento alejarse de la tendencia escolar que enuncia como relacion indudable libro-codigo
escrito, para entrar a la comprension de las obras literarias en concordancia con las politicas
publicas que reconocen la importancia de la imaginacion, creacion, capacidad de asombro,

afioranza y ensofiacion.

Para efectos de la presente investigacion se toma como referencia el autor José Luis Diaz-
Granados, escritor y poeta nacido en Santa Marta, el 15 de julio de 1946, se ha caracterizado por

el teatro, la narrativa y poesia. Para Castellar (2017), se le conoce principalmente por la escritura
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de cuentos infantiles en donde se resaltan tres aspectos principalmente: “un lenguaje coloquial; el
segundo, una poesia ritmica y por ultimo, una poesia mas meditativa”, sus cuentos infantiles se
diferencian por denotar un gran contenido cultural, marcado por la simbologia lingtistica y por

la estructura gramatical que invita a la rima, la poesia y el juego.

En una entrevista realizada por el peridédico el Mundo en el afio (2008) respecto a la
pregunta qué es lo que se le facilita a las nifias y nifios respecto al lenguaje y la literatura asegurd
que: “a todos nosotros se nos quedan mas facilmente en la memoria las adivinanzas que tienen
rima, lo mismo que los chistes y en general los poemas y graffitti que tienen ritmo, rimay
métrica. Esa euforia, esa musicalidad engancha al nifio al texto que lee o escucha. Lo mismo
pasa con las retahilas, los trabalenguas, los anagramas, las charadas y los palindromos. Asi, sin
darse cuenta, se van acercando a la literatura” recuperado

de:http://www.elmundo.com/portal/pagina.general.impresion.php?idx=96602

José Luis Diaz-Granados, actualmente ofrece charlas en colegios publicos y privados en
donde narra historias para cualquier clase de publico, pero en especial como €l lo asegura en la
misma entrevista “Yo visito dos o tres veces por semana diversos colegios de Bogota, de los
diferentes estratos, donde previamente ya los nifios han leido mis libros, y siempre encuentro con
satisfaccion a los lectores més honestos e inteligentes del mundo. Sus elogios o criticas son de un
talento deslumbrante y eso me ha estimulado a escribir con mas alegria y mas rigor.” (Diaz,

2008)

Contenidos transmedia vs multimedia y crossmedia: Es comun en el &mbito académico y
tecnoldgico, escuchar diferentes términos que parecieran converger en los mismos espacios y
publicos. Por una parte, la multimedia ha sido mayormente reconocida junto con el auge de las
TIC, por lo que ha existido productos multimedia educativos o comerciales, los cuales en
palabras de Costa y Pifieiro (2012), el término multimedia es la adaptacion de un producto

originario y puesto en divulgacion en diversas plataformas.

Estos productos deben guardar fiel copia a la propuesta original de autor, los elementos

crossmedia se convierten en los productos iniciales codependientes de la historia inicial, que
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pueden ser interactivos, pero contintan guardando fiel copia a la propuesta inicial. Asi por
ejemplo, para Robledo, Atarama y Palomino (2016), citando a Garcia y Heredero (2015)

“las historias contadas en formato crossmedia no tienen independencia ni sentido completo fuera
del relato global, como si se da en el caso transmedia, es decir, en un formato crossmedia se tiene
que experimentar el todo para entender el significado de cada una de las partes.” (p.227). En este
sentido, se entienden entonces que la transmedia también conocida con el nombre de transmedia

storytelling como:

“Una historia transmediatica se desarrolla a través de multiples plataformas medidticas, y
cada nuevo texto hace una contribucion especifica y valiosa a la totalidad. En la forma
ideal de la narracién transmedidatica, cada medio hace lo que se le da mejor [...]. Cada
entrada a la franquicia ha de ser independiente, de forma que no sea preciso haber visto la
pelicula para disfrutar con el videojuego y viceversa. Cualquier producto dado es un
punto de acceso a la franquicia como un todo. El recorrido por diferentes medios sostiene
una profundidad de experiencia que estimula el consumo. La redundancia destruye el
interés de los fans y provoca el fracaso de las franquicias. La oferta de nuevos niveles de
conocimiento y experiencia refresca la franquicia y mantiene la fidelidad del
consumidor” (Jenkins, 2008. p. 101)

Algunas de las ventajas de los contenidos transmedia son:

- Surapidez y lo econémico a la hora de la produccion, diversos canales de
comercializacion y distribucion.

- Dan un menor impacto medioambiental, generan menos contaminacion, facilitan
los procesos de investigacion.

- Los contenidos pueden ser adaptados para personas con discapacidades auditivas
0 visuales que puedan acceder a ellos.

- Los contenidos transmedia son mucho mas faciles de llevar a todas partes.
utilizando un portatil, una tablet, un teléfono inteligente, una memoria USB, entre

otros.
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- Incluyen enlaces hacia paginas de internet, facilitando el acceso a méas
informacion. Incluso, es mucho mas facil buscar la informacion dentro de la
propia herramienta.

- Posibilitan los procesos de aprendizaje estimulando las habilidades motrices,

linglisticas y visuales, permiten incrementar la atencién y la comprension.

Narrativa transmedia: Carlos Scolari, ha sido el autor con mayor estudio y
representacion del campo de la transmedia. Para éste, las narrativas transmedia se construyen a
partir de la produccidn de elementos comunicativos e interactivos a partir de narrativas, se
entiende como la extension o masificacion de un libro, una pelicula o aquellas producciones

capaces de ser diversificadas.

No se refiere Unicamente a una adaptacion de una obra literaria, afirma Scolari (2013) “es
un desarrollo de un mundo narrativo que abarca diferentes medios y lenguajes”; las historias se
masifica, diversifican y pluralizan gracias a los medios electronicos, las plataformas, canales de
comunicacion y la expansion de los elementos tecnoldgicos. Los beneficios de las narraciones
transmedia, se basan en la convergencia de las historias narradas y el descubrimiento universos
dentro del propio universo del escritor, es darle vida a aquello que no parece relevante que hace
parte de una historia, pero no tiene protagonismo hasta que se expande y muestra eventos donde

se conoce mas de ellas.

Dentro de las caracteristicas de las narraciones transmedia se encuentra:

- Cada medio de masificacion y diversificacion aporta a la construccion del elemento
narrativo.

- Los productos a trabajar deben de estar independiente uno del otro, sin requerir linealidad
0 requisito alguno, para su uso.

- Los elementos o productos deben permitirle al lector realizar nuevas formas de leer o
narrar.

- Las narraciones deben guardar fidelidad al elemento inicialmente propuesto, aunque

permita la adaptacion de elementos, personas, situaciones e historias.
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- El usuario es un cooperador permanente en el proceso de expansion ya que depende
mucho del interés y la relevancia que el usuario le dé a la historia, sus personajes,

escenarios y demas elementos de la narrativa.

En este sentido, Abellan y De Miguel (2016), refiriendose a las narrativas transmedia
aseguran que:

“gran parte de la inocencia y pasividad del espectador-consumidor ha sido dejada
de lado. Los sujetos estan mas formados mediaticamente y solicitan de los agentes
emisores unas narraciones cada vez mas estructuradas que sean capaces de retar sus
habilidades como consumidores y que los hagan participes de experiencias intensas y
Unicas. De algun modo, solicitan que sean introducidos en el proceso narrativo y quedar

vinculados y comprometidos al mismo” (p.2)

Para estas autoras, lo importante de este nuevo paradigma reside en que los espectadores y
lectores demandan sentirse actores activos de los procesos creativos, significando desde su
experiencia las acciones que proponen los escritores o creadores; permiten describir de forma
novedosa libros o historias teniendo en cuenta una estrategia de expansion literaria, conocer

diferentes plataformas y medios para desarrollar nuevas maneras de acceder a la lectura.

Para Abellan y De Miguel (2016), citando a Ruiz y Alcalé (s.f), las narrativas transmedia
es encuentra delimitado a la produccion transmedial de narraciones, se convierte en la accién
participativa del consumidor sobre los proyectos interactivos. En la esfera de lo educativo existe

relacion directa del producto intelectual y la practica cultural actual.

Aunque si bien, a su vez en la actualidad se rescata el valor significativo, cultural,
histdrico, cultural y afectivo de las narraciones para las infancias, los elementos de la
interactividad permiten situar al nifio y nifia como sujeto que significa y resignifica las historias.
Los elementos tecnoldgicos pensados en funcion de lo pedagogico permiten entre otras rescatar
el valor de la cooperacidn, la imaginacidn, resolucion de problemas y el mismo pensamiento

divergente, que quiza las narrativas tradicionales no lo permiten.
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Para las nifias y nifios, que han nacido en la era digital (nativos digitales), la experiencia con
lo interactivo ha pasado de ser elementos innovadores para convertirse en sucesos de la
cotidianidad, demandan a sus familias, maestros y pares, el uso de dispositivos o elementos
tecnoldgicos en la esfera de lo social. Asi, por ejemplo, ya no se trata de formar al sujeto para la
comprension del uso de dispositivos, sino que por el contrario supone la educacion entorno al
uso y comprension de la informacidn gue transita por los diferentes canales. Para Corona (2015)
“se ha vuelto muy importante reflexionar sobre las nuevas (y distintas) formas en que se
producen y consumen los relatos, historias y narra-tivas en los mas diversos entornos

comunicativos” (p.4)

Por ultimo, cabe sefialar que las narraciones transmedia para las infancias supone entre
otras un aporte significativo por contribuir a los procesos creativos, de sensibilidad, imaginacion

y formacion de lo interactivo.

Metodologia

La investigacion a través del disefio también conocida como research through design o
research by design se centra en palabras de Keyson (2009), " en el papel del prototipo de un
producto como instrumento de investigacion”. Comprende que no puede haber una separacién
entre lo tedrico y las practicas de disefio de prototipos o elementos. Para el campo educativo, este
modelo permite investigar sobre el disefio de elementos tecnoldgicos, su viabilidad y

aplicabilidad en los escenarios pedagdgicos.
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La metodologia utilizada se basa en el modelo denominado CIEI (Centro de Innovacion
Educativa de Ingenieria) de la Universidad Autonoma de Occidente (UAO), propuesto por Lépez
(2013). Esta propone tres etapas fundamentales: 1. Definicion e investigacion del problema
desde el disefio. 2. Especificaciones conceptuales. 3. Construccion de la solucion.

Gréfico # 1

proceso proyectual sistémico, estructurado y sistematico
para el desarrollo conceptual de soluciones.

1. Definicion e
investigacion del
problema desde el
disefio.

3. Construccion
de la solucion

W=D -0

Disefio

Lorid Lag
jert 9
\“sen ”@:
Necesidad Simbologia
Finalidad. Informacion
Acclén protésica. Soclallzacién.
Usabilidad. Significacién,

Planteamiento estratégic
para |a proyeccién de la
solucion.

Brief y concepto de disefio.

Ciencias sociales

2. Especificaciones
conceptuales

Fuente: Juan Manuel L6opez Ayala (2013), La investigacion a través del disefio. Innovacion

pedagogica para la formacion en ingenieria.

Etapas del CIEI

1. Definicion e investigacion del problema desde el disefio: En esta etapa los
investigadores definen el objeto de estudio y la viabilidad para ser abordado. Para fines
educativos y para el presente estudio a través de técnicas de recoleccion de la
informacidn como grupos focales y encuesta, se logrd determinar la necesidad de abordar
los contenidos transmedia en las infancias. Asi mismo, el grupo de expertos del grupo

focal, segun su experticia disciplinar escogieron el tipo de literatura para ser trabajada.
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2. Especificaciones conceptuales: Dado que el modelo propuesto, busca que los elementos

0 productos tecnoldgicos, no sean solo el fin ultimo. En esta etapa se logro conceptualizar

las tendencias educativas respecto a los elementos transmedia, se definen las

caracteristicas constitutivas que arrojan las investigaciones y que requieren ser inherentes

a cualquier propuesta que se haga en este campo.

3. Construccion de la solucion: En esta etapa, una vez definida la problematica y objeto de

estudio, se disefian y ejecutan los elementos tecnoldgicos. Para la presente investigacion

se toman como referentes las siguientes fases del proceso:

Curacion de contenidos: Se analiza y se revisar de manera teorica el contenido a
producir. Para este caso se selecciona el libro y se definen los productos.
Adecuacién del contenido: Se decide los contenidos y se definen las formas de
presentarlo.

Disefio instruccional: Se disefia la propuesta inicial por medio de una
maquetacion, de como se verd el producto en el software seleccionado.
Desarrollo: El producto es disefiado en el software, para posteriormente ser

implementado en el publico seleccionado.

Instrumentos de recoleccion de informacion

Siguiendo las etapas de la metodologia propuesta se definen los siguientes instrumentos para

aplicar.

Grupo focal

La técnica de grupo focal, es definida por Hamui y Varela (2012), como “un espacio de

opinion para captar el sentir, pensar y vivir de los individuos, provocando auto explicaciones
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para obtener datos cualitativos” (p. 56). Para el presente estudio, se aplico a 6 maestros expertos

en educacion infantil, investigacion, contenidos digitales y arte en la primera infancia.

Su desarrollo, tuvo como objetivo general la revision y analisis de textos de literatura infantil

colombiana, para ello previamente antes del grupo focal, se solicité a cada uno de los integrantes

la revision de los siguientes cuentos infantiles. Las categorias para su analisis debian estar

relacionadas con: pertinencia de la obra para las infancias, claridad y coherencia en los

elementos narrativos y posibilidad de convertirse en una narracion transmedia:

Los cuentos de Shark, autor Sharik Hannady Alvarez Galindo: Este cuento
El duende de las horas - Autor: Margarita Londofio

Catire Valentin, Autor: Nora Cecilia Navas

El tragala de panfila, autor José Luis Diaz-Granados

Chigtiiro y el 1apiz, autor: Ivan Da coll

Posterior a su lectura el grupo de expertos se retine, y se realizan las siguientes preguntas

dinamizadoras:

1.

¢Considera usted que la obra literaria previamente leida y seleccionada, puede ser un
texto para abordar con nifios de 3 a 6 afios de edad?

¢ Qué condiciones deberia tener un contenido transmedia para las infancias?

¢ Qué caracteristicas debe tener el libro escogido para la realizacion de contenido

multimedia dirigido a nifios de 3 a 6 afios?

¢ Qué elementos se deben tener en cuenta para disefiar un contenido multimedia para las

infancias?

¢ Qué elementos o aspectos se deben tener en cuenta a la hora de generar estas

herramientas tecnologicas?

¢Existe un beneficio al convertir un libro tradicionalmente escrito en producto transmedia

para las infancias?

1.7 ¢Es viable la elaboracion de elementos multimedia para nifios en edades de 3 a 6

anos, teniendo como base la literatura infantil colombiana?
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Como producto de la implementacion del grupo focal es seleccionada la obra El tragala de
panfila, autor José Luis Diaz-Granados, por su pertinencia para el rango de edad seleccionada,
los elementos autdctonos de las narraciones (propias de contextos colombianos) y por la

versatilidad de poderlo convertir a elemento transmedia.

Encuesta

Esta técnica es comprendida por Lopez y Fachelli (2015) como:

“En la investigacion social, la encuesta se considera en primera instancia como una técnica de
recogida de datos a través de la interrogacion de los sujetos cuya finalidad es la de obtener de
manera sistematica medidas sobre los conceptos que se derivan de una problematica de

investigacion previamente construida” (p.8)

Para la presente investigacion, se propone esta técnica con el objetivo de ser implementada a
maestros y maestras, con el fin de indagar acerca del uso de las narrativas transmedia en la
educacion para las infancias y la importancia de estas en los escenarios educativos.

Esta encuesta fue implementada a 25 profesionales y las preguntas indagaron por:
1. ¢Cual es su nivel de formacién?
2. Titulo de nivel de pregrado
3. Conoce usted qué son las narrativas transmedia
4. Desde su ejercicio pedagdgico ¢Considera usted que las narrativas transmedia resultan Utiles
en el trabajo con las infancias? ¢Por qué?
5. ¢Cuales de los siguientes elementos podria ser de mayor interés para las infancias? si se
hiciera una narracion transmedia de un cuento infantil
-Video
-Libro interactivo
- Audio-Libro
- Cancion
- Comic
- Juego interactivo (gamificacion)

- Dramatizacion
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6. ¢Cual desarrollo o habilidad considera usted que puede promover las narrativas transmedia en

las infancias?

Resultados

Los resultados expuestos se muestran desde las etapas y los instrumentos usados para la
recoleccion de la informacion:
1. Etapa: definicion e investigacion del problema desde el disefio:
Como resultado del grupo focal el grupo de expertos se concluye frente a cada una de las
siguientes preguntas:
1.1 ¢ Considera usted que la obra literaria previamente leida y seleccionada, puede ser un texto

para abordar con nifios de 3 a 6 afios?
Respecto a los cuentos previamente seleccionados, se referencia:

e Los cuentos de Shark del autor Sharik Hannady Alvarez Galindo: son historias contadas a
través de situaciones que involucran animales, la naturaleza y los humanos. Aungue que
puede ser convertido a narracion transmedia, no esta disefiado principalmente para las

infancias. Por lo que sus textos son largos y requiere del conocimiento del codigo escrito.

e El duende de las horas - Autor Margarita Londofio: Es un texto que invita a la fantasia a
través de un personaje de no reales. Aunque, es una historia que permite la creacion de
varios personajes y por ende podria ser convertida en contenido transmedia para el grupo

de poblacion definida para la investigacion, no seria pertinente su uso.

e Catire Valentin- Autor: Nora Cecilia Navas: Es un texto que muestra la variedad de
regiones y expresiones culturales colombianas, a través de un personaje denominado
Valentin. Esta obra por la extension en sus narraciones y la variacion de los personajes,
convertirlo en texto o narracion transmedia implicaria una variedad de elaboracion de

ilustraciones.
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e El trdgala de panfila, autor José Luis Diaz-Granados: Este texto es la recopilacion de 5
cuentos de extension corta, con mezcla de poesias y rimas. Su lenguaje es sencillo y los
personajes son autoctonos de regiones colombianas. Para el caso de las narrativas
transmedia permite que se establezca un producto por cada relato o cuento, posibilitando

al interlocutor, conocer la totalidad del texto, desde diferentes elementos transmedia.

e Chiguiro y el lapiz- autor: Ivan Da coll: Los libros album y los libros ilustrados se han
caracterizado en los ultimos tiempos, por ser la mejor forma de llegar a las audiencias
infantiles, lo que le permite al nifio y nifia crear sus propias historias a través de los

personajes ilustrados que proponen las obras.

1.2 ;Qué condiciones deberia tener un contenido transmedia para las infancias?

Uno de los primeros elementos que se debe tener en cuenta es la complejidad y extensién del
texto que se elija, ya que, por el rango de edad del grupo poblacional, debe primar libros con
iconos, imagenes y texturas. Otra de las condiciones es que segun el rango de edad se establezca
el rango de complejidad de los elementos interactivos, asi como tener en cuenta donde serén

alojados los contenidos.

1.3 ; Qué caracteristicas debe tener el libro escogido para la realizacion de contenido multimedia

dirigido a nifios de 3 a 6 afios?

Toda narrativa transmedia es susceptible a ser interactiva por su misma dimension, es posible
escoger textos que incluyan historias iconicas como los libros album o narraciones que le

permitan a la nifia y nifio, interactuar con los personajes.

1.4 ;Qué elementos se deben tener en cuenta para disefiar un contenido multimedia para las

infancias?

El primero de ellos tiene que ver con mantener la esencia del texto, respetando la intencionalidad

del autor, asi como los personajes centrales. Por otra parte, se debe revisar por un experto en el
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disefio instruccional o el guidn que se quiere convertir para la maquetizacion del esquema inicial,

es decir, para saber qué contenido se quiere y con qué producto tecnoldgico.

1.5 ¢Qué elementos o aspectos se deben tener en cuenta a la hora de generar estas herramientas
tecnoldgicas?

El rescate de la literatura infantil, en esencia parte del comprender que el lenguaje tiene y
ocupa gran significado en la primera infancia; esta relacion dial6gica posibilita entre otras el
desarrollo cognitivo y el soporte emocional de la nifia o el nifio. Este tipo de literatura se ha
caracterizado por ser interactiva y cargada con gran significado desde lo visual y oral. Por ello,

los productos transmedia deben otorgar sentido y relacién con lo tedrico.

Por ello, los audiolibros se plantean en esencia como la mejor posibilidad para establecer las

conexiones existentes entre lo visual y lo auditivo.

1.6 ¢ Existe un beneficio al convertir un libro tradicionalmente escrito en producto transmedia

para las infancias?

En este caso, donde se realiza un ejercicio de llevar un libro a un contenido transmedia, se
busca que los elementos tecnoldgicos sean una ayuda de aumento, es decir que el contenido
inicialmente planteado potencie y llegue a muchos mas alcances que los que inicialmente se

planted con la idea original.

1.7 ¢Es viable la elaboracion de elementos multimedia para nifios en edades de 3 a 6 afios,

teniendo como base la literatura infantil colombiana?

La elaboracion de contenidos multimedia o transmedia para las infancias, parte del soporte
desde el origen de la relacion con lo visual y lo interactivo, bajo este principio se comprende,
entonces que existe una relacion inmanente entre lo que puede ser narrado desde el texto escrito
y lo que puede ser interactivo mediante herramientas tecnolégicas. Por ello, es mas que viable el
desarrollo de estos, comprendiendo asi mismo, los avances tecnologicos y el uso que las

infancias le dan a ello.

49



El hecho que, se realice con literatura infantil colombia, tiene ain mayor significado, ya que
involucra las realidades culturales y la poblacion objeto se encuentra demarcada en contextos

especificos.

Los expertos del grupo focal proponen como libro base para la realizacion de contenidos
multimedia, el libro infantil El Tragala De Panfila, del autor José Luis Diaz-Granados, dado que
contiene varias narraciones cortas con lenguaje idoneo para las nifias y los nifios, asi mismo, el
lenguaje autdctono que maneja, también le permite que estos contenidos lleguen a diferentes

zonas del pais.

Con el objetivo de realizar un primer acercamiento al tipo de productos se recomienda iniciar

con los siguientes textos que componen el libro:

e Los de dedos de la mano,
e Las carita de Carolina

e Los nifios de Colombia piden paz

Encuesta

La encuesta fue realizada durante los meses de septiembre a noviembre de 2018, se aplicé de
forma virtual a 25 profesionales en el campo de las humanidades y la educacién, a continuacion,

se presentan los resultados obtenidos.

Respecto a la pregunta 1 y 2, las cuales indagaban sobre el nivel de formacion y los titulos
obtenidos, se evidencia que de las 25 personas encuestadas el 68% tienen formacion posgradual,
mientras que el 32% cuenta con titulo académico de pregrado. Del 100% del grupo de poblacién
el 70.8% cuenta con titulos de pregrado relacionados al area de la ciencias de la educacion,
mientras que el 20.8% poseen titulos de otras areas de formacion, mientras que el 8.3 % son
profesiones relacionadas con humanidades.

Grafico # :2
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Respecto a la pregunta 3 y 4, las cuales indagaban sobre si los encuestados conocian qué eran las
narrativas transmedia y su utilidad en el trabajo con las infancias, se evidencio6 que: el 80%
conocen qué significan las narrativas transmedia, mientras que el 20% no tienen ningun
conocimiento al respecto. Frente a al uso en las infancias, un 46% hace a

lusion que se pueden convertir en un apoyo fundamental en el proceso de ensefianza y

aprendizaje; el 25% cree que desarrolla habilidades necesarias, el 21% considera que con su
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implementacion ayuda al conocimiento de herramientas tecnoldgicas, por ultimo, el 8%, piensa
que puede utilizarse como elementos de ladica y recreacion.
Gréafico#: 3
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Fuente: Elaboracion propia

Por ultimo, la pregunta 5 y 6 fueron disefiadas con el fin de establecer y conocer, segun la
experticia de los profesionales, cuales productos transmedia podrian ser de mayor interés para las

infancias y qué habilidad o desarrollo se podrian potenciar.

52



Al respecto, el 29% considera gque la creacion de un juego interactivo o gamificacion es el mas
apropiado, el 24% estima un libro interactivo, el 17% un video, mientras que el 12% opina que
debe ser una cancion, el 8% considera en cada respuesta, un comic o un audio-libro, por Gltimo

otros opinan en un 2% que podrian ser dramatizaciones.

En correspondencia a la pregunta 6, el 33% considera en cada respuesta, que favorece el
desarrollo de habilidades de escritura y lectura, mientras que el otro 33% adquieren diferentes
habilidades cognitivas. El 18% respectivamente en cada respuesta considera el desarrollo de la
imaginacion y la creatividad, mientras que el 18% restante cree que favorece la resolucion de

problemas.

Tomando en cuenta los resultados del grupo focal y la encuesta se considera que el libro infantil
para convertirlo en producto transmedia ha de ser El tragala de panfila, autor José Luis Diaz-
Granados, (cuentos seleccionados del libro: Los de dedos de la mano, Las carita de Carolina y
Los nifios de Colombia piden paz) y los productos transmedia elegidos por las personas

encuestadas expertas en el trabajo con las infancias: Juego interactivo, libro interactivo y video.
3. Etapa: construccion de la solucién

Para la construccion de los elementos transmedia se llevaron a cabo las siguientes fases de

elaboracidn. A continuacion, se muestran el proceso por cada uno de los productos:

1. Producto: Video Karaoke

- Texto: la carita de Carolina

- Libro: El Tréagala de panfila

- Autor: Jose Luis Diaz-Granados

Fase I: Disefio Multimedia

a) Separacion de las escenas por medio de parrafos para iniciar la respectiva seleccion de
ilustraciones. Para esto se utilizaron dibujos vectoriales de la herramienta Fordesigner y e

ilustraciones propias.

Texto: La carita de carolina

Primera escena:
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Una manzana redonda y fina
Es la carita de Carolina.
Es la carita de carolina

Una manzana redonda y fina.

Segunda escena:

Pétalo dulce de flor andina

Es la carita de Carolina.

Es la carita de Carolina

Pétalo dulce de flor andina.
Tercera escena:

Es la carita de Carolina

La luz del sol que nunca declina.
La luz del sol que nunca declina

Es la carita de Carolina.

Cuarta escena:

Una manzana redonda y fina,
Pétalo dulce de flor andina,

La luz del sol que nunca declina

Es la carita de carolina.

Fase I1: Grabacion de cancion

La melodia de la cancién fue usada de la biblioteca de la herramienta Youtube, denominada:
Lovable Clown Sit Com. Estas pistas son de uso gratuito y pueden ser usadas por cualquier
persona registrada en la plataforma.

Fase 111: Bocetacion en papel del storyboard®

6 ) N . . . - . - .
La palabra Storyboard se refiere a un guidn gréafico o un conjunto de ilustraciones mostradas en secuencia con el objetivo de servir de guia
para entender una historia, previsualizar una animacion o seguir la estructura de una pelicula antes de realizarse o filmarse. Wikipedia.
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Aqui se define cudles son los planos que se manejan en cada una de las escenas del cuento.

Disefio: manzana girando luego se aleja y empieza a brotar T —
una cara de la manzana, ojos, nariz, boca. Primer plano o o [ 5=E 7
cara, luego empiezan a brotar pétalos de la cara y aparece S j

toda la nifia, se aleja y aparece el sol radiante, se incorpora 2 : \ , _~

la nifia con el sol y aparece toda la escena la nifia baila —~ )2 N e ;ﬁmaﬂ?‘%“gﬁ%
termina la cancion. e e

Gréfico # : 5 Fuente:

Elaboracion propia

Fase 1V: Optimizacion de los graficos y disefio de los

personajes

En esta fase se eligen las ilustraciones y se disefian los
personajes, esto fue realizado usando el programa de disefio

Adobe Illustrator.

Gréfico#: 6
Fuente: Elaboracion propia

Fase V: Seleccién de elementos
Aqui se seleccionan los colores, texturas y tipo de linea

acorde al tipo de poblacion objeto.
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Gréfico #: 7 Fuente: Elaboracion
propia

Fase VI: Construccion Multimedia
Para la construccion multimedia se realizaron los

siguientes pasos:

1. Pasar de programa de disefio (illustrator) a programa de

animacion y programacion (aftereffects).

Gréfico #: 8 Fuente:
programa aftereffects disefio Elaboracion propia

2. Animacion basada en una linea de tiempo.

Gréfico #: 9 Fuente:
programa aftereffects disefio Elaboracion propia

3. Musicalizacion

Grabacion de voz y edicion de audio
programa (Adobe Audition)




Grafico #: 10 Fuente:
programa aftereffects disefio Elaboracion propia

2. Producto: Audio cuento

- Texto: Los nifios de Colombia piden paz
- Libro: El Tréagala de panfila

- Autor: Jose Luis Diaz-Granados

Fase I: Disefilo Multimedia

Separacion de las escenas por medio de parrafos para iniciar su respectiva seleccion de
ilustraciones. Para esto se utilizardn dibujos vectoriales encontrados en la pagina (Fripick.com) y

creaciones propias.

Los nifios de Colombia piden paz

Escena 1:
Pedimos que la guerra

ahora mismo se acabe.

Pedimos hoy temprano

que haya paz en la tarde.
Escena 2:

Paz para que papa

Y mi mama trabaje.
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Paz para que podamos

comer fruta Yy carne.

Escena 3:
Y podamos dormir

y sofiar con los angeles.

Y meter en los suefios

a nifios y grandes.

Escena 4:
Paz para ir al circo

Y jugar en el parque.

Paz para caminar

Sin que robe nadie.

Escena 5:

Llamamos a los hombres
De todas las edades

Para que por la paz

Todos ellos trabajen.

Escena 6:

Los nifios de Colombia de la costa a los andes
Les pedimos a todos

Que se hagan las paces,

Pedimos y pedimos

Pero se hace tarde.



Escena:7
iPedimos que la guerra

iAhora mismo se acabe!

Fase Il: Grabacién de audio

La letra del cuento es puesta con efectos sonoros, a traves de la aplicacion (Adode Audition)

Fase 111: Bocetacion en papel del storyboard

Se define cuéles son los planos que se manejan en
cada una de las escenas del cuento. El audio cuento, Newa
consiste en tener el texto que va ir acompariada del §. -~
audio de la narracion, cada parrafo apareceran los §© . L&

elementos mas importantes de la lectura. Asi mismo, Ao —

se acompafiara de sonidos adicionales de los . - .
elementos que aparecen. Todo ira acompafiado de § . . e | omsons
botones para que el nifio puede interactuar y escoger R Y | L2 Ny etig
el de su preferencia. Nt ] | SRR

Grafico #: 11 Fuente:

programa aftereffects disefio Elaboracion propia

Fase 1V: Optimizacion de los gréaficos

Disefio de los personajes y los fondos en el programa de
disefio Adobe Illustrator.
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Grafico #: 12

Fuente: programa aftereffects disefio Elaboracion propia

Fase V: Seleccién de elementos
Se realiza la seleccion de paleta de colores,

texturas y tipo de linea acorde al concepto

¥ o que | &*
<»>ﬁr;i:;2‘fe°ucabﬁ

Gréfico #: 13 Fuente:

programa aftereffects disefio Elaboracion propia

Fase Il Construccion Multimedia

Los pasos que se siguieron para la construccion de la

multimedia fueron los siguiente

Pasar de programa de disefio (illustrator)

a programa editor de texto (brackets) produccion

Gréafico #: 14
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Fuente: programa aftereffects disefio Elaboracion propia

2. Efectos de sonido. Grabacion de voz

en programa (Adobe Audition)

Gréfico #: 15 Fuente:

programa aftereffects disefio Elaboracion propia

3. Producto: Juego Interactivo
- Texto: Los dedos de la mano
- Libro: El Tréagala de panfila

- Autor: Jose Luis Diaz-Granados

Fase I: Disefio Multimedia
Separacion de las escenas por medio de parrafos para iniciar su respectiva seleccion de
ilustraciones. Para esta fase se utilizaran dibujos vectoriales encontrados en la pagina

(Fordesigner).

Los dedos de la mano

Escena 1:
Al dedo gordo, primero,
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lo denominan pulgar.
Debe ser porque a su ufia

Toda pulga va a parar.

Escena 2:

Enseguida viene el indice,
0 sea, el dedo indicador;
también lo llaman segundo

o dedo saludador.

Escena 3:

El tercero de la mano

Parece el dedo mayor-,

Lo llaman dedo de Enmedio,

Cordial o del corazon.

Escena 4:

Y jqué raro!, al cuarto dedo,
Donde todo anillo va,

Lo llaman el dedo medio,

Pero es el dedo anular.

Escena 5:

Y el ultimo, el quinto dedo,
Pequefio como un tabique.
Es el dedo auricular

Que todos llaman mefiique.

Paso Il: Grabacion de instruccion



La grabacion de la narracion se realizé en una app de grabaciones para dispositivos android.

Paso I11: Bocetacion en papel del storyboard

[lustraciones de la mano, y los dedos por separado
dedos con cada una de sus caracteristicas. Animacion
organizacion idea; protagonismo la mano aparecen
los dedos, y segun la narracion se arrastra el dedo del
que se esta hablando el cual va a presentar un brillo
caracteristico la accion. hasta que el nifio logre ubicar
el dedo correcto, el juego le permite cambiar al

siguiente nivel.

Gréfico #: 16 Fuente:

programa aftereffects disefio Elaboracion propia

Paso 1V: Optimizacion de los gréaficos

Disefio de los personajes y los fondos en y iﬁ

el programa de disefio Adobe Illustrator.

Gréfico #: 17

Fuente: programa aftereffects disefio Elaboracion propia
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Fase Il Construccion Multimedia

Los dedos de la mano
Al dedo gordo, primero,
lo denominan pulgar.

Los pasos que se siguieron para la construccion de Debe ser porque 2 su ufd

Toda pulga va a parar.

la multimedia fueron los siguientes:
1.Pasar de programa de disefio (illustrator) a @/D

programa de animacion y programacion (Articulate
Storyline 3).

Instruccién: Selecciona el dedo y
arrastralo a la parte de la mano que

b

!

Grafico #: 18

Fuente: programa aftereffects disefio Elaboracion propia

2. Animacion basada en una linea de tiempo.

Los dedos de la mano
“A 9
5B

Instruccién: Selecciona el dedo y orrdstrolo o lo parte de la mane que
carresponde.

(o]

Los dedos de la mano

: /
=2 dq
1

Los dedos de la mano

RN ale

o ALV
o J
R

Gréfico #: 19

Fuente: programa Articulate story line 3 disefio Elaboracion propia
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2. Efectos de sonido.

Efecto de sonido por defecto del programa.

En el siguiente link se podréan observar los productos terminados:

http://doodles.com.co/monografia/

CONCLUSIONES

El disefio y creacion de los productos transmedia para las infancias, permite a los
docentes, pensar los contenidos digitales en funcion de las teorias y lineamientos educativos. Asi
mismo, su uso Yy aplicabilidad en las aulas de clase, debe ser considerado como una accién que

va mas alla de la instrumentacion de las herramientas con apoyo de las TIC.

Pasando entonces de comprender, que las mediaciones tecnoldgicas sélo hacen referencia
al uso especifico de computadores, televisores, celulares, tablet, entre otras. A considerar, los
avances en el disefio de contenidos pensados para los fines educativos y como apoyo a las

metodologias emergentes.

En este sentido, las narrativas transmedia son consideradas por los expertos y
profesionales en el campo de las infancias como elementos cargados de significacion del
lenguaje y el desarrollo de habilidades necesarias para las tareas académicas como la motivacion,
concentracion e imaginacion. Apostar por la creacion de contenidos realizados por educadores,

significa desdibujar en los maestros las ideas errdneas sobre lo que significa innovar en el aula.

Por otra parte, vincular la literatura infantil colombiana con productos transmedia,
permitio adecuar narraciones autoctonas, cargadas de historias culturales y regionales, las cuales
expresan entre otras las formas en como se interpretan las infancias en espacios rurales y

urbanos.
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RECOMENDACIONES

Dado el alcance de la presente investigacion, la cual se traz6 como objetivo el disefio de
narrativas transmedia, se requiere en una segunda fase la aplicabilidad de estos contenidos a la

poblacidn objeto, con el fin de implementar y evaluar los productos disefiados.

Se recomienda realizar la evaluacion de los productos teniendo en cuenta categorias
establecidas tanto en el andlisis de los contenidos a la luz de lo pedagdgico, como en el uso y
navegacion de las plataforma y herramientas utilizadas. Para ello seria indispensable un grupo de
profesionales interdisciplinario que conozca sobre ilustracion, disefio de contenidos para las
infancias, literatura, disefio de plataformas y herramientas TIC, asi como adecuadores de

contenidos virtuales.
Por otra parte, se recomiendo explorar otros autores colombianos reconocidos por sus

ilustraciones gréaficas y por la comercializacion de sus productos. Con el objetivo que los
contenidos elaborados puedan llegar a diferente publico.
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