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RESUMEN
El presente trabajo tiene por objeto el mejoramiald la ensefianza de la@rrativas

transmediaticas dentro de una propuesta pedagodgica-educativa deedi@on
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacionyosucontenidos comprendan el
analisis de los comportamientos generales del pootmnsmediatico fomentando el
interés por la tematica. Este disefio Multimediaéseuentra contextualizado desde la
educacion en medippretendiendo clarificar un proceso que podriaakerdado en
forma multidisciplinar, debido a las distintas dim®nes comunicativas y culturales
puestas en juego. Esta propuesta pedagdgica smapkasravés de unAplicacion
Multimedia en soporte web, pensada con la posibildkaaplicarla al &mbito educativo
formal contemplando el mejoramiento del aprendizataborativo y participativo,
especificamente para incorporarlo en la materia4tdeafio del secundaricenguaje
Audiovisualen el moduloNuevas narrativas digitalegalfabetizacion digital) de las

Escuelas Provinciales Medias con Orientacion easMiudiovisuales.
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INTRODUCCION

La escuela, como parte del tejido social, sufresfiamaciones que afectan a todos sus
actores. A partir de las transformaciones tecnoligiproducidas por el cambio de lo
analégico en digital, surgieron nuevas tecnologjas posibilitaron la creacién de
nuevos medioEsto trajo aparejado nuevas formas de comunicagiérpermitieron la
expansion, o contraccion, de sus contenidos yriadoion de nuevas audiencias. Los
nuevos mediosonviven con loyiejosgenerando nuevas narrativas, que influyen en la
interpretacion del mundo narrativo. Aguared Gon04) sostiene que, los cambios

gue promueven lasuevos mediogequieren la atencion de la escuela como Inghituc

Segun Aparici (1998) los medios de comunicacionhsa convertido en mero
espectaculo, con lo cual las noticias se han tramsido en espectaculo. Por lo tanto el

entretenimient@s uno de los componentes que rodeasteldio de los medios

En recientes curricula de la escuela secundamstasi tematicas como: el lenguaje
audiovisual y las artes audiovisuales han sidorparadas, coincidentemente con la
presion social y econdmica de disminuir la “brechgital’, al tratar de incorporar
masivamente las Tecnologias de la Informacién y @ocacion en las aulas.
En Argentina, las Artes Audiovisuales, y sus profdecas asociadas, figuran en la
Ensefianza Secundaria Orientada. Sus contenidao®a® encuentran publicados en
los Nucleos de Aprendizaje Prioritarios (NAP). s provincias vienen adaptando a
su curricula a los lineamientos generales propsepmr el Consejo Federal de
Educacion (2012), dependiente del Ministerio dedadidn de la Nacion.
Lenguaje y Produccion Audiovisue$ una asignatura que pertenece al actual programa
de estudios de las Escuelas de la Provincia deaSamtcon Orientacion en Artes
Audiovisuales, en sus lineamientos generales diee q

. el Lenguaje Audiovisual no es un lenguaje cerradm que Se encuentra en
continua innovacion integrando nuevos recursos & &digos, algunos de los cuales

vienen impulsados por nuevas tecnologias. Es ptor ele se recomienda la
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investigacion permanente y la incorporacion y/o adgeeion de las herramientas de
analisis y produccion.

El lenguaje audiovisual esta presente emlgsvos mediode forma que al analizar los
mismos debemos tener en cuenta sus codigos y ctanpentos Actualmente vivimos
en un mundo en el que losievos mediosonviven con lowiejos,estamos viviendo en
tiempos deconvergenciaHay varias concepciones que intentan definieebmeno de
la convergenciaEsta puede ser estudiada fundamentalmente desdaudtos de vista:
el tecnoldgico y el mediatico. Lo que nos interdsatacar es que “cambios produce la
convergencia en el consumo de los medios y comaieativos descubren nuevas
formas de contar historias” (Jenkins, 2006).

Dussel y Quevedo (2010) citan los informes de Jenkiotros (2006) y Tyner (2008),
quienes enfatizan las posibilidades enormes pdécticas de conocimientaue
habilitarian los nuevos medios Estos autores hablan de “permisibilidades”
(affordancey es decir, acciones y procedimientos que permitggvas formas de
interaccion con la cultura, siendo éstas mas [jaativas y mas creativas.

Marsha Kinder (1991), de la University of South&alifornia, acufié el término de
Narrativas transmedia al estudiar los procesosrtéxieiales que se daban entre
diferentes medios y considerd importante la in@écde los nifios, con esosievos
medios Relacion6 esta nueva forma de contar historias,las sistemas comerciales o
franquicias afirmando quéd'intertextualidad transmedia trabaja para posicay a los
consumidores como poderosos actores que rechazaarngulacion comercial

Henry Jenkins (2003) catedratico del MIT, sistemtatcomo metodologia a las
narrativas transmediaticas, en funcidbn de nuevositegtos al estudiar los
comportamientos de los consumidores comlosyos mediog sus narrativas asociadas.
El término transmediase popularizé en los ultimos afios debido a lauémtia de
propuestas para cine y television. En los ambiestasémicos el objeto de estudio se
puso de moda pero aun hay mucha incertidumbre £a@icaciones educativas debido
al caracter experimental del mismo.

Surge entonces, como producto de la convergermaltegica y mediatica las llamadas
Narrativas Transmedia(o transmediaticas). En idioma inglés se conocemo

Transmedia Storytelling
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Jenkins (2011) arriesga una opinidon (que con ehfd se transformd en definicion)
sobre las Narrativas Transmediaticas:

“Narrativa Transmedia representa un proceso dondedistintos elementos de una
ficcion son dispersados en forma sistematica a ésade mdultiples canales de
distribucion (o plataformas de medios) con el fie drear una experiencia de
entretenimiento unificada y coordinada. Lo ideati@seque cada medio aporte una
Unica contribucion al desarrollo de la historia.”

Este proceso que, dentro dektudio de los mediostiene una estética y un
comportamiento atractivo es complejo en su conéapdebido a los multiples factores
intervinientes. Su estética estd siendo empleadac@&porada en distintas areas,

incluyendo la educativa.

Consideramos que el tema de las narrativas tranametho fendmeno comunicativo
debe ensefarse en la escuela secundaria. Es uguerpaede abordarse desde distintas
asignaturas, debido al caracter complejo dexfgeriencia transmedig a las multiples
interacciones entre medios que se pueden dar, remofude las expansiones de las
narrativas en las distintas plataformas, y otrdgesuas como por ejemplo: el caracter
cultural de los medios, la participacion educagvaredes sociales, la influencia del
marketing, el derecho a la proteccion intelectealad franquicias.

Una exploracion inicial en la web, nos demuest@ guema no esta convenientemente
explicado para ser entendido en un contexto deagtut secundaria, en particular sus
posibles aplicaciones educativas no estan muy mdsdias, aun. Cabe entonces
preguntarnos, también, ¢si la estética de lastivasaransmedia puede trasladarse al
ambito educativo de forma que estimule el aprefelgignificativo y colaborativo?.

Como docentes de estas nuevas asignaturas consideranportante que las
caracteristicas de este proceso mediatico pudsmaastudiadas en funcién de precisar
su comportamiento, con el objetivo de identificar apalizar sus posibilidades
educativas. Para esto elaboramos una Aplicaciontifvledia en soporte web que
incluyera estos contenidos, dentro de una propymestagogica-didactica, que ademas
sirviera para estimular la construccion colaboeatile conocimientos de alumnos del

nivel medio.
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DISENO METODOLOGICO

Desde hace algunos afios las TIC se vienen incomgporan la ensefianza secundaria,
promoviendo la adquisicion de conocimientos, tesiiecomo principal plataforma a la
web 2.0. El docente debe conocer y ensefiar al alusobre las posibilidades que
ofrece la web 2.0; debe facilitar la interpretacidfavorecer la construccion de una
vision critica que fomente una participacion actsia dejar de alertar sobre los peligros
y las posibilidades de manipulacion que Interneiezra. Dicha situacion propone la
evaluacion critica de las estructuras de conocimiennformacién, como asi también
la adecuacion de las teorias de aprendizaje.
La escuela secundaria trata de no quedar atrasadascambios que se promueven en
la Sociedad del Conocimiensmlaptando y modificando su curricula. Esto datioea
los docentes para ajustar los contenidos sugerapguncion de estrategias de
ensefianza y aprendizaje mas acordes. Pedagodgieanesths modos de consumo
cultural merecen ser estudiados en funcidén deadifes contextos educativos, con el fin
de evaluar sus posibilidades creativas y cognitiMashay dudas sobre la ensefianza de
asignaturas con herramientas Tic, ya que, son fmedtles desde su uso instrumental
(visualizacion de videos, imagenes proyectadas), efiempre que se encuadren en
propuestas de enseflanza y aprendizaje congrueatesurc planteo metodoldgico
apropiado. Como expresa Pariente (2005), trabaper estas herramientas debe
implicar:

“El desarrollo de capacidades dirigidas a constr@r conocimiento

mediante entornos que faciliten:

1) Un aprendizaje significativo, trabajo en equipaituaciones

comunicativas, creatividad y autonomia (capacidadrap resolver

problemas y actuar autbnomamente)

2) La adquisicion de destrezas y habilidades relaadas con la

basqueda, seleccion, analisis y organizacion deinf@rmacion y el

dominio funcional de las tecnologias de la inforidag la comunicacion.

3) El uso racional, critico y participativo de laBlC capacitando al

alumno para acceder a la informacién

10
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Las tecnologias han modificado las formas de intéda de un modo radical. Los
ambitos educativos no resultan ajenos a ellas,spacal cuando se abren espacios
virtuales de aprendizaje. Se ha generado una npenspectiva del mundo que nos
rodea, ahora mas virtual. Por ello, uno de lossrajue tienen actualmente las
instituciones educativas consiste en integrar losrtas de estos poderosos canales
formativos en los procesos de ensefianza y aprgadiaailitando a los estudiantes la
estructuracion y valoracion de estos conocimiedisgersos que obtienen a través de

los "mass media" e Internet. (Graells, 2000)

En un entorno virtual de aprendizaje, las mediasopedagdgicas atienden tanto a la
seleccion del modelo educomunicativo, como tamhbiém de formatos y medios, para
la presentacion de la informacion y la combinadéréstos. El propdsito de lo expuesto
anteriormente, radica en la adecuacion y pertiaetel material con el fin de fortalecer
la interactividad y el dialogo durante el proceso abrendizaje. El constructivismo
ofrece un nuevo paradigma para la era de la inftidna motivado por las nuevas
tecnologias que han surgido en los ultimos afos. I&dlegada de estas tecnologias
(wikis, redes sociales, blogs...), los estudiantesdio tienen a su alcance el acceso a
un mundo de informacion ilimitada de manera ingtaef, sino que también se les
ofrece la posibilidad de controlar ellos mismogliieccion de su propio aprendizaje.
(Requena, 2008)

Ponieman (2010) dice que, el incremento progredévta importancia de lo audiovisual
como lenguaje de transmisién del conocimientowaldedad de codigos que se derivan
del uso de multiples canales son factores enrigioees en un entorno educativo
basado en principios transmediaticos [...] el docesteisto como un comunicador que
debe capturar audiencias mas que como un poseddorsynisor de conocimiento [...]
“la interaccion con los medios digitales supone antvacion de la intuicion y las
emociones, una experiencia unificada y planificaglee se ve facilitada por el

despliegue de contenidos a través de diversostesppplataformas.”

La presente propuesta ha intentado resolver lesragantes y consignas recientemente

11
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planteadas a través de una busqueda de documentacitbros y en la web, sobre las
narrativas transmediaticas identificando las palditddades del proceso comunicativo,
rastreando sus dimensiones educativas. En segustdadia se realiz6 el analisis critico
de una experiencia transmedia educativa, idemificanodelos educativos subyacentes
en la misma. Finalmente, teniendo en cuenta la®®giones anteriores, se procedio al
disefio de una propuesta pedagdgica-didactica nmediad Tic, que pudiera ser

utilizada por alumnos del nivel medio.

Para llevar a cabo la propuesta se realizarongagstes acciones:

I-ldentificacion de las caracteristicas particulare s de las narrativas
transmediéticas y sus aplicaciones en educacion.

Se realiz6 un estudio bibliografico y en la welstol@do a analizar el comportamiento
de las narrativas transmediaticas como parte dgaseso comunicacional. Se trato de
centrar la investigacion en funcion de poder ideati sus caracteristicas
sobresalientes, fundamentalmente sus dimensionasnicativas y educativas.
Consistio en la lectura reflexiva de textos apasagor autores como: Henry Jenkins,
Carlos Scolari, Ines Dussel y Janet Murray (entresd quienes permitieron identificar
las caracteristicas particulares de estas expa@&gnocalizando y contextualizado en
el estudio de sus dimensiones educativas.

Se estudiaron los fundamentos de las narrativasrradia y su relacion con los

procesos de ensefanza/aprendizaje formal.

[I-Estudio exploratorio en la web sobre las narrati  vas
transmediaticas y sus implicancias educativas.

El estudio exploratorio se llevo adelante rastreagnl la web las distintas experiencias
educativas realizadas con estéticas transmediaseasligido una, para posteriormente
analizar su disefio y construccion intentando detenmsu propuesta pedagodgica

subyacente.

Se exploraron distintos contenidos que fueron zadtis desde los puntos de vista
pedagogico y tecno-comunicativo buscando potedeidés y desventajas en funcion de

actividades que rescataran el concepto de aprgadiaiaborativo y participativo.

12
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[lI-Propuesta pedagogica mediada por TIC paralaen sefanzay el
aprendizaje del tema narrativas transmediaticas:

Teniendo como base las fases anteriores, se elaipar@ropuesta didactica con Tic,
para ser incluida en la asignatuenguaje y produccion audiovisyatratando de
integrar los contenidos tedricos mas significatideslas narrativas transmediaticas y
cuya inclusion posibilite el aprendizaje signifigaty colaborativo contextualizado en

los principios de l@&ducacion en medios.

Se tuvo en cuenta también que la propuesta resgranchmo herramienta mediacional,
proponiendo un abordaje desde distintas asignafea®gnecientes al nivel medio
educativo, planteando actividades que estimulaencreatividad y fomenten el

aprendizaje significativo, colaborativo y partidipa.

IV-Disefio y construccion de una aplicacién multimed ia sobre el
tema Narrativas Transmediaticas:

Luego de analizar las posibilidades de la propuestactica-pedagdgica se disefid la
Aplicacion Multimedia en soporte web (de la weix.con) pensando que la misma
respondiera a los planteos de la propuesta y derpmsuso responda al fortalecimiento

de los procesos de ensefianza-aprendizaje mediadbs. p

El entorno multimedia Web esta pensado desde eldjggna educomunicativo, para

alumnos y docentes de una escuela en particular fgriendo en cuenta un posible y
posterior aprovechamiento académico se eligié sefidi que pueda ir transformandose
en el tiempo. Debido a que, la temética posee tfsiicas innovadoras, que aun estan
experimentandose, su contenido puede actualizansepasteriores y enriquecedoras

contribuciones de potenciales usuarios que lesiseeel tema.

Para la elaboracion se procedié a la busqueda siai®n la web, del material
audiovisual especifico que permiti6 adecuar losterados planteados, facilitando el
disefio audiovisual en el desarrollo de ilustracspmmagenes y sonidos, de forma tal
gue permitio la creacion de una unidad visual yosa® la Aplicacién Multimedia Web

(wix).

13
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RESULTADOS Y DISCUSION

I-ldentificacion de las caracteristicas particulare s de las narrativas
transmediaticas y sus aplicaciones en educacion.

A partir de las transformaciones de lo analégicodagital las nuevas tecnologias
posibilitaron la aparicion nuevos medios, nuevasnés de comunicacion y nuevas
formas de entretenimiento.

Los duefiosde los medios de comunicacidn pensaron que mudmssositivos
tecnoldgicos y mediéticos podiaanvergeren un solo aparato. A este fallido intento se
lo denominé ldalacia de la caja negra La busqueda por disefiar un aparato que sirva
para ver television, hablar por teléfono, como a@dpctor de DVD, video juego, etc,
fracaso (Jenkins, 2006). Pensamos que es un fracasdlias, ya que, econOmicamente
resulta todo lo contrario para las fabricas quefdis y producen equipos electrénicos.
Esta reflexion puede resultar anticuada, en fundénlos nuevosmartphoneso
teléfonos inteligentes de ultima generacion, peroiérto es que cada vez tenemos mas
aparatos en nuestras casas.

Equipos electrénicos como, las consolas de vidgogieada vez mas sofisticadas y el
disefio de celulares interactivos, con capacidadrapoducciéon de contenidos
multimedia que pueden ser reproducidos o descasgddbido a las redes de alta
velocidad o 4G. El cine 3D y los contenidos genesagdor computadora (CGI) han
permitido llevar la creaciéon ha espacios impensdiwspo atras. Por lo que refiere
particularmente a la televisibn se desarrollan agtante equipos basados en una
hibridacion con la computadora (para ver tv endafavorecida por la conexion de
banda anchale Internet. La television digital terrestre ydéevision para celulares son
las plataformas mas comunes en donde fluyen Idgwioios televisivos.

Estamos asistiendo a um@nvergenciadonde todos los medios del mundo de la
comunicacion analdgica, estan convencidos de qberéle pasar al mundo de la
tecnologia digital para sobrevivir.

La convergencia tecnoldgicaxiste, por lo tanto los contenidos son disefipaoa cada
uno de los diferentes dispositivos. Las industiiada television y el cine, preocupadas
por mantener sus franquicias resguardadas, estanmp formas de adaptarse a los

nuevoscontenidos quéa audiencia digitalreclama, tratando ambas de contrarrestar el

14
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aumento de la distribucion ilegal de sus materialedas redes entre iguales (P2P) u
otras formas de distribucién de contenidos (ileg@lara ellos) y renovar las formas de
promocion de sus creaciones de forma de atraernmemyiveles de audiencia y mayor

rentabilidad.

Podemos analizar el fendmefmansmedia Storytellingn funcién de los cambios
producidos por l&onvergencia tecnolégicque ha tenido lugar en los ultimos afios en
funcién de los procesos de composicion, producgiaifusion de contenidos. Un
cuestionamiento valido ¢es como pensar la trangsciédi de estos contenidos,

apuntando a disefiar amundo transmediatico efectivo?.

Jenkins (2006) sefala la importancia de focalitastudio de la convergencia en el
proceso delcambio mediaticoy no en el tecnolégico, ya que, de centrarnos en el
segundo perderiamos la vision de los niveles yestos culturales puestos en juego. El
efecto de laconvergencia mediaticha sido favorecido por la proliferaciéon y auge de
los medios sociales, incluyendo todas las redesalssc (Facebook, MySpace,
LinkedIn), los blogs, los wikis (Wikipedia), los gcasts, los foros, las comunidades de
contenido (YouTube, Flicker, del.icio.us) y los rolslogs (Twitter, Twitxr), lugares
favoritos utilizados por usuarios dedicadotans Queremos destacar que profundizar
en el concepto de ldans escapa de los objetivos del presente trabajo, smmgaite
citaremos una postura defendida por Jenkins cuafidoa que los fans se dedican a
buscar y crear ranuras y margenes dentro de losnosstextos comerciales (.para
ellos, el consumo suscita espontdneamente la poadluc la lectura genera la
escritura, hasta que los términos parecen légicamémseparable$ (Jenkins, citado

por Gomez Vargas, 2011)

Los significados que se generan a través de lagmiolos producidos por Eudiencia
activa, marcan una amplia diferencia con respecto dikefiados para los espectadores
comunes de television. Por esto, fass son espectadorexctivos que construyen y
ponen en circulacion significados textuales nueeosgstrecha relacién con los medios
conformando, a la vez, unaultura popular de resistencia a los medios de

comunicacion.
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Como surge el concepto de las narrativas transmedia  ticas
El concepto inicial de las Narrativas transmedéatitransmedia storytelling en inglés)

aparece por primera vez en una revista americdnslldeTechnology Review escrito
por Henry Jenkins (2003). A partir de esta publimaclenkins, realiza diferentes
aportes que van ampliando el concepto inicial hdatgublicacion de su libro
Convergence Culturg2006) donde vierte sus opiniones sobreculdiura de la
convergenciaEn el mismo explica el concepto de lerativas transmediaticasa
partir de la pelicula Matrix (1999) y las nuevas extensiones del relato ofigina
esparcidas en libros, videojuegos, comics, otriisytas y otrodugares o plataformas
en donde se colocaron distintas informaciones tmsegomplementarios para intentar
comprender el mundo complejo ddatrix. Segun Jenkins (2006)ufia historia
transmediatica se desarrolla a través de multipitataformas mediaticas, y cada
nuevo texto hace una contribucién especifica yogalia la totalidad” (...) el recorrido
que hacen las personas que recorren los diferemdios sostiene una profundidad de
experiencia que estimula el consumo (...) la reducidadestruye el interés de los
seguidores de la saga y provoca el fracaso del ciejoEn estgprocesomediatico el
disefio pertenece la industria del entretenimiemencatografico en este caso, pero
puede provenir de la television (por ejemplo corhocaso de la serie americahast
Perdidos) o de otra plataforma que pretenda geaadiencia.
Toméndonos del ejemplo de Matrix afirmamos que,ota grupo de textos
(audiovisuales o no) vinculados a la pelicula dandan un gran universo mundoen
donde cada texto aportaria algo diferente que piava entender eggan mundoA su
vez, cada audiencia puede ser diferente pero, sol@nios que acceden a todos los
textos comprenderian el mundo en su totalidad.
“La narracion transmediatica se refiere a una nuegatética que ha
surgido como respuesta a la convergencia de medis,plantea nuevas
exigencias a los consumidores (...) para experimguitaramente cualquier
mundo de ficcion, los consumidores deben asunpapél de cazadores y
recolectores, persiguiendo fragmentos de historimaaés de los canales
mediaticos, intercambiando impresiones con los demeéediante grupos de

discusion virtual, y colaborando para garantizar equodo aquel que

16



g M Universidad Nacional de Cordoba
Facultad de Ciencias Agropecuarias

e | Escuela para Graduados

invierta tiempo y esfuerzo logre una experienciaetéretenimiento mas

rica” (Jenkins 2006).
Jenkins no se imagina un consumo de estas expesefuera de ungarticipacion
grupal virtual que promueva una busqueda forense activa de iatdom y que
también, producto de estas interacciones por lsintbs textos, los participantes
adquieran una gratificacion final. Esto es partdadeultura participativa en donde,
cualquier usuario con pocos conocimientos inforoadti ni dominio del marketing,
puede editar sus propios contenidos e influir asoton sus ideas, fundamentalmente a

través de las redes sociales.

Las tecnologias digitales cambiaron las |6gicasraleajo, entretenimiento y practicas
de nuestra vida social. La velocidad de procesdamiele datos permite mayor
creatividad, ya que, las computadoras actualesfamitan la edicion de materiales
audiovisuales que hace afios era imposible proc&argual forma las redes son mas
veloces facilitando el acceso a una mayor infororacue permite ser guardada en
nuestros discos rigidos, mas grandes. Segun algé@09), para las nuevas
generaciones, comunicacion interpersonal y enimtento se conjugan
simultdneamente son indisociables.

Resumiendo, a fines del siglo pasado, el procesaedepcion de las audiencias
mediaticas pasoé de lo individual a lo colectivordgseron herramientas de uso libre, no
complejas, que permitieron a las audiencias pasraasformarse en activas, de forma
tal que éstas pudieran editar, proyectar y prodertitinea. Los usuarios de los medios
pueden acceden a los diversos contenidos presemtiesweb, no conformes con ellos
generan nuevos contenidos e historias diferenteaudiencia que antafio fue receptora
de contenidos hoy se configura como productorasyribuidora. Surge la figura del
prosumidor es decir productor y consumidor simultaneamegmtes@mer en inglés). El
prosumidor se asemeja al modelo EMREC (emisor eptec ) de Jean Cloutier. En
este contexto uno de los fendmenos mas importdrdesido la incorporacion del
receptor a la produccion de mensajes y contenidbgemirec, segun Orozco, G.,
Navarro, E. & Garcia, A. (2012). En los mismos egma(convergencia) se confrontan,
se juntan y se separan, la cultura popular deude@acias activas y los intereses de los
duefios de las franquicias. En este universo sdeglaria narrativas transmediéticas.
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Estasnuevasarraciones (transmediaticas) son formas nuevasrtar una historia que
se expande a través de distintos medios o platagreionde eteceptor-productor
toma o decide el control del relato.

Dena utiliza los términogntretenimiento crossmedia transficcion para referirse a
historias distribuidas en distintos medios. (20Q8)a de las diferencias con la vision de
Jenkins radica en que la comprension de la histdelpende ddodos los textos
repartidos en los diferentes medios, de modo qusoltmsegmento no seria suficiente
para entender ehundo Existen distintas estrategias para planteanundo transmedia
que varian en funcidn de la respuesta que se petebtener. A continuacion

evaluaremos algunos parametros de las narrataasntiediaticas.

Andlisis de las caracteristicas de las narrativast  ransmedia sobre una ficcién
Afirmamos mas de una vez en el presente trabajoetjgstudio de las narraciones

transmediaticas surge a partir de la observacidandgroceso mediatico que proviene
de la industria del entretenimiento. Dena propamee definicion de franquicia como un
concepto que *“quiere describir el aprovechamienboparativo de la propiedad
intelectual a través de diversas plataformas medgtcon el objetivo de ganancia
economica” (Dena, 2009). También el marketing dzado por estas estrategias para
generar mayores implicaciones de los usuarios egpecto a una marca. Por lo tanto,
podemos pensar que las narraciones transmediptieglen ser utilizadas con fines que
creen fuertes vinculos emocionales y emplearlcs g@apliar las ventas.

Gallego (2011) dice que, “un mensaje escrito ergpacio publico puede conectar a la
audiencia con la idea original de una historiapingrar al publico para que amplie la
informacion en otras plataformas y cree sus promaos utilizando los mecanismos
que motivan la participacion”.

Jenkins (2009) recupera una serie de caractedsticarincipios de las narrativas

transmedia comparandolas entre ellas:

Expansion vs. Profundidg&preadability) vs (Drillability)
La expansionse refiere al compromiso activo del publico encil@ulacién de los
contenidos a través de redes sociales y como esfmnden en el proceso su valor

econdémico y cultural. (Jenkins, 2009). Un documestovuelveexpansivocuando
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contiene elementos que son valorados de mansit@vp@or un usuario; muchos de
sus componentes han sido disefiados para que lssnpsrse sorprendan y de esta
forma se motiven y compartan la informaciéon con tsnunidades a las que
pertenecen. Estos trabajos, la mayoria de las yvewessolo tienen en cuenta el
resultado final de la obra; sino también su procdsoejecucion. Este concepto se
articula, también, con la fuerza de tataciones socialesSolo se comparte informacion
con personas a las que se les tenga realnagrecio. EI proceso no se enfoca
solamente en enviar contenidos, sino en contarsaboe si mismo. Este mecanismo de
promocién genera mayores niveles de credibilidadogmparacion con los mecanismos
tradicionales, pues tiene como soporte la confianzel otro.
La drillability o perforacién (un concepto desarrollado por Jadittell) se refiere a la
perforaciono penetracion dentro de las audiencias hasta gac@hnucleo duro(hard
core) de seguidores de un producto cultural. Sdonsefanaticos (fans) los que
desarrollan un consumo forense que desmonta yzanahda episodio, comic o
mobisode (fragmento o relato para celulares) panétr mas alla de la superficie para
entender la complejidad de la historia. Ambos ppins son complementarios.
Jason Mitell (2009) dice que:

“la oposicion entre expandir o perforar no debe gmnsada como

una jerarquia, sino como fuerzas opuestas a lostoves de

compromiso cultural. Los medios de comunicacion aedjbles

alientan ondas horizontales, sin necesidad de ftemenan mayor

compromiso a largo plazo. En los medios perforabkaselen

participar muchas menos personas, que ocupan méadempo y

energia con un descenso vertical en la complejiddal un

texto. Privilegiar la profundidad es una respuestsatintiva centrada

en las humanidad, donde la complejidad es un irmtticale calidad

sobre la superficie de los placeres o sensaciolaesorpresa es una

cualidad més tipica de los medios de comunicacipamdibles"”.

Continuidad vs. Multiplicidad(Continuity) vs. (Multiplicity)
Tradicionalmente medios como el cine y la televigidnian énfasis en la continuidad y

el control, asegurando que las historias fueransistantes con lo planteado
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originalmente por el autor.

Muchas franquicias transmediaticas, tratan de nognstun fuerte sentido de
continuidad que contribuya a analizar toherenciay credibilidad de sus mundos de
ficcion, los fans ven este tipo @entinuidadcomo una verdadera recompensa por su
inversion de tiempo y energia en la recolecciéniodetrozos dispersos y posterior
montaje. Lamultiplicidad en cambio es mucho més flexible y trata de abordar
alternativas que muchas veces distanptieiteamiento originatiel autor, por lo que se
convierte en una practica que es aprovechada poauddiencias para construir sus
propias historias (Jenkins, 2009).

La multiplicidad permite que puedan convivir mundos paralelos hidtoria original
pues, una historia que tenga lugar en un espaoigr@fco bien definido: por ejemplo
un personaje puede ser reconfigurado para queervivatra ciudad. El cambio puede
plantear nuevas implicaciones a nivel cultural yciaopara los personajes que

intervienen en la obra.

Inmersién / Extraccidéfimmersion) vs. (Extractability)

En lainmersion,el consumidor ingresa al interior del mundo deisdoria, mientras que
en laextracciontoma aspectos de la historia para involucrarlamserekpacios de su vida
cotidiana (Jenkins, 2009).

La afinidad con la historia plantea en el consumidaecesidad dmtroducirse para
conocer un poco mas de la misma. Esta relacionegepestablecer por ejemplo, en los
parques de diversiones tematicos que permiten epdahs de una historia puedan
sentirse parte del mundo del cual estan acostummbi@dnaginar (Disneylandia, etc).

El concepto dextracciénse manifiesta con las comunidades conocidas aasplay
(Costume Play), donde fanaticos de una obra déficeisten prendas o trajes que
emulan a sus personajes favoritos (por ej: el henabafia, superman, Batman, etc).
Este principio plantea una conexion directa coprtanocion de una marca especifica,
estableciendo una oportunidad para pasar de lmeeta narrativo a lo comercial.

Construccion de Mundg®Vorldbuilding)
Segun Jenkins (2009), crear umundo en la que se pueden involucrar diversos

personajey situaciones para que sean aprovechadas por naddeuos medios (Cine,
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libros, videojuegos, television, etc.) que intem@e en una narrativa transmediatica. La
estructura del mundo permite la creacion de digensstorias que aprovechan cada una
de las fortalezas de una narracién para generaompayticipacion. Aunque el patron
inicial plantea que se debe contar corparsonaje principabien fundamentado, es en
el mundo narrativalonde se pueden aprovechar las ventajas indiesul cada medio
para potenciar una experiencia directa desde difeseperspectivas. Umundobien

disefiado invita a ser explorado de manera conviacen

Este concepto esta ligado a lo que Janet Murrdiamadocapacidadenciclopédicale
los mundos digitales, en la medida en que el poilblecesite recopilar mas informacién
trascendiendo los limites de la historia individ{dankins, 2006).

Serialidad(Seriality)

Las estructuras transmediaticas dependensatgmentos de contenidagle juntos
formen una unidad narrativa. Jenkins (2009) dige, qina serie de television puede
crear unfragmento de historigue puede dispersarse a través de muchas plasefolih
punto mas significativo se concentra en el momegntun texto termina y da inicio a
otro. De esta forma se creanigmas que conducen al lector a continuar consumiendo
la historia, a pesar de que ésta haya sido dineadahacia una nueva plataforma.

El principio de serialidad ha sido aprovechado por las grandes franquicias de
entretenimiento para lograr que sus historias perdde manera activa en el tiempo.
Por ejemplo, en el caso del cine el concepto didta’. La industria del espectaculo
propone mantener una relacion mayor con sus aud&rgue la mayoria de las veces
se traduce en considerables ingresos econdémicos.

La segmentacion de la historia, facilitattansmediacion pues un texto puede ser
reconfigurado en distintos medios, con el objetlecalcanzar que un mayor niumero de

consumidores se mantengan expectantes de fuamoarhientos.

Subjetividad (Subjectivity)

Las extensiones transmediaticas pueden centrarsi@r@msiones inexploradas de un
mundo ficcional y expandir lo que se vio en algdedos filmes. Laubjetividadparte
del interés de las audiencias por explorar esttadlele ocultos.
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Segun Jenkins (2009), este principio se fundamamtees elementos estructurales:

- El interés por enfatizar ladimensiones inexploradage los mundos de ficcion.
- La ampliacion déa linea de tiempdle la historia a partir de relatos alternativos ge
relacionan con el material ya publicado.

- La motivacion de hacer visibles las experiengiagerspectivas de logersonajes

secundarios.

Este enfoque desde multiplesbjetividadessta dando lugar a la utilizacion de Twitter
como una plataforma a través del cual los fans tores puede elaborar en los
personajes secundarios sus respuestas a los eveptesentados en el texto inicial o

principal (Jenkins, 2009).

Ejecucion(Performance).

La obra transmediatica debera agnactiva para generar la creacion de consumidores
comprometidos con estas estéticas, de forma glos, ® conviertan en participantes
activos o prosumidores de parte del relato. Esedl@iservir para expandir el universo
narrativo o para dar continuidad a otro fragmento.

A veces los productores televisivos dialogan cdiosefans para saber que pueden
agregar o sacar de sus series, para disefiar esp@eanotiven la participacion activa
(Jenkins 2009).

En virtud de las caracteristicas o principios madbs por Jenkins queremos destacar
que, mas alla de las plataformas que se utilicerurerproyecto con narraciones
transmediaticas es importante la participacion @igacion del pablico o audiencia, de
forma que se viabilice la intervencion de las misn&in lugar a dudas los mecanismos
de construccion de narrativas deberan estar pesspata dar continuidad a los distintos
fragmentos que formaran parte del relato generdmdCse crea el feedback entre
usuarios y productores sera parte del reto paraugaefranquicia fracase o triunfe.
Debemos recordar también el caracter emocionalngpitva a los fans (o audiencia
activa) para generar una cultura participativa.U8egaguregui, refiriéndose a la serie
televisivalLost “esta intensa lealtad del publico para seguistiftsticados argumentos
y nodos de las historias hacia adelante y hacis aton todas las ramificaciones
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derivadas a través de mudltiples plataformas de asedacilita un tipo de
juego/participaciéon/lectural/vision/comprension  siaediatica que enriquece la
experiencia” (Maguregui, 2010).

La educacion transmedia
El enfoque general de Jenkins sobrederaciontransmediase basa fundamentalmente

sobre los procesos culturales de generacion, pecaiiugy consumo de contenidos.
Sobre el conceptonultimedia dice que, es la integracion de diferentes modos de
expresion(o contenidos) en una aplicacion o inteffan cambiatransmediase refiere

a la dispersion de los mismos elementos a travélsstietas plataformas de medios. Por
ejemplo el uso de la web para ampliar un contetetievisivo seria transmedia, y los
smartphone promoveran un interés multimedia” (Jenka010).

De forma similar en que los estudiantes aprendemaaegar por una aplicacion
multimedia, familiarizandose con las interfaces (en)una navegacién transmedia los
estudiantes deberan buscar activamente el contatigperso a través de distintas
plataformas y detectar si lo hallado les sirve pswahistoria 0 mundo. Deberan
establecer la fiabilidad de la informacion halladamparar sus apreciaciones con sus
comparfieros y evaluar sus recorridos Jenkins (2010).

Con otras palabras Jenkins nos esta hablando dpraendizaje colaborativo mediado,
por distintos textos virtuales o no, sincrénicoasmcronicos y con una apuesta fuerte
en lo autogestionario y participativo. Segun AnBlgg (1989) la autogestion en el
sentido de aprender a despertar el “potencial awhgon el propdsito de asumir un

protagonismo activo en la propia formacion.

Si afiadimos al entretenimiento en esta busqueddnfdemacion, posiblemente
podriamos implicar a los alumnos de una manerafoete. Es lo que Tomas Tufte
(2005) denominaedu-entretenimientoque consiste en la utilizacion de formatos
mediaticos y comunicacionales de entretenimientofio@s educativos (...) apuntando a
la necesidad de una vision y ambicién social mdisudadas en la comunicacion
publica y privada. Es este un argumento a favourearadigma de comunicacion

alternativo, en el cual los principios de acceserata los medios, voz y visibilidad en
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los medios, reconocimiento de las diferencias najtyaespacio y tiempo para el

didlogo y el debate, guien nuestra practica conagiooal.

Tanto Tufte como Jenkins nos plantean la necesigaimplementar una estrategia
mediada con un sentido pedagdgico, en el que gigegre la formacién de un publico

comprometido por encima de individuos o procesosrenianza — aprendizaje.

Dice Jenkins (2010) "si muchas historias van atrsgrsmedia, entonces tenemos que
hablar con los estudiantes sobre lo que signiBea Uina historia transmedia y menos
importante de lo que significa concebir y escrima historia transmedia( ...) debemos
ayudarles a fomentar lo que quieren decir a trdedas distintas plataformas."

En Jenkins (2010) rastreamos algunas ideas edasasiubre los principios de la
narracion transmediatica. Hemos efectuado una dcagiu del texto original en inglés,

agregando nuestro punto de vista:

Sobre Expansion vs. Profundidad podemos decir jegténsiornrefiere a un proceso

de exploracion por todos los medios disponiblesa pancontrar determinada
informacion.Profundidadcomprende la capacidad de llegar desde las capasiares

a las inferiores buscando algo interesante. Estdusdamenta con un trabajo de
motivacion que genere interés en los alumnos pagpfundicen alguna tematica que

les resulte interesante.

Continuidad y multiplicidad. La primera puede réaarse con mantener lastoria
oficial de determinados eventos, normas, o0 estructuragyremn de que debe ser
conocido y de que manera. La Multiplicidad llevapensar en multiples y posibles
alternativas dda historia oficial y como puede cambiar la misma en funcién de
diversos contextos, analizando normas, valoresnmmadtos. Esto podria realizarse a
través de los videojuegos (o0 juegos de simulaai@e) proponen distintas posibilidades

a una historia en particular.

Inmersion vs extraccion. El primer concepto se pysehsar como el valor potencial de
los mundos virtuales, en donde se reproduzcan @speaves de un entorno geografico
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o historico. Losentornos virtuales de aprendizajgen elaborados se basan en la
inmersion.Los estudiantes podrian construir sus propios munittuales decidiendo
gue incluir en ellos.

Extraccidon se puede relacionar con objetos o niagusgnificantes que se incluyen en
las aulas para mostrar ciertos elementos fisicos.efmplo, en algunas disciplinas

como Geografia y Biologia.

Construccion de mundos. Puede pensarse en ¢comeeden implementar diferentes
soportes 0 medios para introducir al alumno en nam gema?. Por ejemplo, en una
clase que remita a un proceso histérico: un dideéda época puede representar un
fragmento de la historia, la visita a un museo leovisualizacién de la vestimenta que
se usaba en el mismo periodo puede representéragraento. Una comida tipica otro
fragmento y un mapa otro (...) es decir la sumdideos fragmentos puede ayudar a la

compresion del mundo mayor.

Serialidad. Esta relacionada con la manera deepavcuna informaciéon en distintos
capitulospara lograr mayor motivacion en los alumnos, denéoque se logre una

educacion significativa.

Subjetividad. Se refiere a observar los mismos tegetlesde diferentes puntos de vista.

Al ampliar las miradas se logra una vision mas detaple la experiencia o del tema.

Ejecucion (perfomance). Esté relacionado en ungerfdoasado en procesos para el
aprendizaje. Esto nos lleva a pensar: ¢como moévims alumnos para lograr una
experiencia de ensefanza-aprendizaje valiosa? ¢@abéia que modificar del

curriculum en funcion de actividades mas creatiyaplacenteras? Los docentes
deberian generar propuestas para favorecer la wispoidn y la actuacion, de forma

gue el alumno pueda disfrutar de una clase creativa

Como corolario de esta seccidn queremos sintedlganos conceptos, estos son:
Recordar que en una narracion transmediética edadataudienciaesta representada
por los alumnos. Estos pueden entrar al universoatha por cualquier texto o
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plataforma. Debido a que la web 2.0 favorece etrapizaje social, el docente debe
ensefiar a sus alumnos a desarrollar un uso regpenda las redes sociales mas
populares, como Facebook y Twiteer. EIl componenteetnimiento seria importante
que se encuentre en el disefio, ya que, favoretarianplicacion creativa. Los
contenidos, dispersos en los distintos textos, distribuirse para generar la basqueda
de los mismos e incentivar la participacion de aasncon el fin de generar un
aprendizaje colaborativo. Las actividades debemisefiadas en funcién de estrategias
que promuevan un modelo constructivista que ingengn los alumnos acciones de
produccion y modificacion de contenidos por pameetios mismos (prosumidores).
Con la evaluacion procesual podemos detectar quenals podran representar el papel
de activadores manteniendoel mundo narrativo.Queremos destacar que de igual
manera en que no todas las audienciagawnno garantizamos que todos los alumnos
se sientan atraidos por estrategias transmediatpa® consideramos necesario
“ensefar a los alumnos a pensar en transmedialarS(OEI, youtube 2015) plantea
“¢por qué no pensar la escuela como una narraawarhedia, en donde el relato se
cuente con una légica transmedia, en distintos esegiplataforma? (...) los jovenes
viven en un mundo cultural transmedia, de formaqia si les gusta algo que lo
consumen ahi...convirtiéndose en generadores o paydsade contenidos.” Estamos
planteando un modelo centrado en un alumno quedéder o desarrollar habilidades
necesarias para desenvolverse en el mundo actuahundo que, segun Scolari, es
transmedia Este modelo estd emparentado directamente con mebelo
educomunicativo, que por@nfasis en el proceq&aplun, 1998) que se constituye en
un modelo dialégico, donde los participantes (dtegn alumnos) soremireG que
intercambien roles de emisor y receptor, permangriée; donde el eje esta centrado

en el alumno, en una formacién que destaca el comipo social.
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[I-Estudio exploratorio en la web de sitios referid  0s a la ensefianza
del tema narrativas transmedia
A través de un estudio exploratorio en la web shgoan rasterar distintas experiencias

relacionadas con estéticas transmediaticas en diunce diferentes contextos
educativos. Aunque son experiencias realizadas afuele nuestro pais,
fundamentalmente en Espafa, consideramos que &msasirepresentan los conceptos
analizados en el punto anterior. A continuacioareinos algunos trabajos encontrados,
estos son:

Los estudios deéestablés Heras die Universidad de Alcala (2012), en su trabajo
Narrativas audiovisuales en la adolescencia: machima y videoclips musicalesa
Hernandez (2014) eNarrativas transmediaticas en entornos digitalessobre la
novela hipermedia Inanimate Alice y sus aplicackodecentes. También Tur- Vifiez y
Rodriguez Ferrandiz (2014) dmansmedialidad: series de ficcion y redes sociales
El caso de Pulseras Rojas en el grupo oficial de é&book se centran en el caracter
interactivo y bidireccional de la red social. Enliwe recursos explorados figuran los

siguientes:

http://www.inanimatealice.com/
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The Fantastic Flying Books of Mr. Morris Lessmore.
https://itunes.apple.com/ca/app/fantastic-flyingk® mr./id438052647?mt=8

T kel Hoe iock of Oukai T kel Hoe idea
rfrﬁhjmﬂ by eterfline wen b

Flight paths.net
http://flightpaths.net/

28



i /4 : Universidad Nacional de Cordoba |
: Facultad de Ciencias Agropecuarias
4

A

scuela para Graduados

Ver la serie pulseras rojas
y darse cuenta de la suerte que tenemos algunos y que apenas la
apreciamos

http://www.antena3.com/series/pulseras-rojas/

TfﬂﬂS'.“"':';‘.',:" nsmedia ;Qué es Transmedia? Quiénes Somos Q

ﬁ Comunidad
—

Biografia

nnnnnn

' jere:S‘ de Fre

Sitio,web'de sociedad

oy
bl Comunidad

3 ’ 3 | "
Informacid .| Biografia Informacici Biografia Informacit
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Se eligio para analizar sus componentes pedagodgitsno-comunicativos el trabajo:
Narrativas audiovisuales en la adolescencia: maichén y videoclips musicales
teniendo en cuenta la afinidad con la propuestaritpnalidad y la fundamentacién de
la misma basada en una investigacion rigurosa. lBambcordamos con la vision del
modelo planteado para realizar la experiencia: adeto centrado en el alumno.

La experiencia (demandoé quince sesiones) congstlé realizacion de clips de video
utilizando el motor 3D de un videojuego. En cormretlumnos de tercer afio de la
secundaria, apoyados con las imagenes obtenidagavéstdel mundo virtual del
videojuegoLos Sims 3: Salto a la Famga de las grabaciones que realizaron ellos
mismos en el mundo real, fueron capaces de restgampropias versiones de sus
videoclips favoritos.

Sobre la propuesta pedagoégica destacamos lo siguien

- Utilizacion de un medio como el video musical paua tps estudiantes reflexionen
sobre el uso mercantilista de los medios de comaaidin.

- Andlisis de los distintos contenidos y mensajesrawés de distintos cddigos
semidticos: imagenes, musica, sonido o escritura.

- Realizacion en grupo un videoclip musical (captleamagenes, tanto en el mundo
virtual —machinima- como en el real, edicion deled y la eleccion de la cancion).

-La herramienta o metodologia machinima como técnarativa y creativa.

-La utilizacién de youtube como plataforma de disicion del video terminado.

Segun Martinez (2015), machinima se refiere a émaobn de animaciones utilizando
videojuegos. En un sentido amplio, cualquier piamdiovisual de contenido lineal
como un cortometraje, serie o pelicula hecha coanesios, personajes o ‘'motores' de
videojuegos puede ser vista también como machiniaalave es que la creacion sea
en tiempo real. Actualmente se usa el método deaedéa machinimaen una consola,

luego se pasa el video a la computadora, se egligat@rminarlo y compartirlo.
Resumen de la experiencia:

1) Explicacion de la experiencia a los alumnos. Sdieqpn conceptos clave

como machinima o videoclip musical. Se introdujguebo que se iba a utilizar.
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2) En total nueve de las quince sesiones estuviertotaas a que los jovenes
fueran avanzando en el juego de distintas mangmasiero creando sus
personajes, después el mundo virtual en el queatsdnajes iban a trabajar,
para a continuacion ir avanzando en la historiag gque querian crear para sus
personajes.

3) Creacion de historias, los jovenes fueron eligiemg® canciones querian
utilizar para sus videoclips, asi como fueron eahda lo que finalmente se
convertiria en el guion de sus videos musicales.

4) En los diez ultimos minutos de cada jornada, logestigadores fueron
realizando preguntas al gran grupo. El objetivestas preguntas fue fomentar
el espiritu critico, de andlisis y la toma de cencia del aprendizaje que fueron
llevando a cabo los jévenes durante el proceso.

5) Para conocer en mayor profundidad las técnicasidistas de los videoclips, se
realizaron tres sesiones especiales: aprendizaje edicion en video, analisis
de conceptos basicos de narrativa y lenguaje aigdaly y finalmente, una
sesién practica dirigida por un director de cinmealizador de videoclips.

6) la ultima sesion del taller se destino al visiondddas producciones realizadas
por los estudiantes, asi como al comentario criieolas mismas entre los
investigadores, profesores y los alumnos.

En funcion de los datos hallados podemos rescataresia experiencia que, la
utilizacion de algunos medios de comunicacion estam presentes con la idea de que
los alumnos aprendieran de forma colaborativa iyacBegun Establés Heras (2012),
las producciones audiovisuales realizadas con miachiimplicaron diferentes grados
de control del discurso. Su utilizacion ayudo desebnar sobre las audiencias y sobre
las distintos roles que puede adoptar un jugadoretacion al contenido de un
videojuego. Los alumnos se sintieron mas motivadogste tipo de clase practica y
flexible, que con las tradicionales clases teérigas se imparten usualmente en las
escuelas.

Si bien consideramos estad experiencia pedagogio® danovadora y sumamente
productiva en cuanto al desarrollo de nuevas fordeslfabetizacion necesarias en

cuna cultura de la convergencia creemos que, &mdvitel concepto de fragmentacion
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y de intertextualidad implicito en las narrativaansmediaticas, se podrian haber

sumado otras plataformas para generar un procescaondleto.

[lI-Propuesta pedagoégica mediada por TIC paralaen sefianzay el
aprendizaje del tema narrativas transmediaticas:

El relato audiovisual, su narrativa, y la histoviaiégesis de un producto audiovisual
hace afos que se estudia en las facultades eionstiés con competencaudiovisual.
Pero la reflexion actualizada de los medios audi@les hace muy poco tiempo que se
ha empezado a implementar en las curriculas declzeta secundaria.

Cuando las diferentes teorias vinculadas a logthstfendmenos intertextuales que se
producen en las peliculas posmodernas estan todawdeacusion, entran en escena las
nuevas narrativagjue se tejen en los mundos creados por la comaegiecnoldgica y
mediatica. No solo tenemos un producto audiovisirmb varios, (que pueden estar
distribuidos en una o varias plataformas), quetapanvergen e interactian unos con
otros, creandose multiples historias. Creemos aedcesestimular a las nuevas
generaciones, ya inmersas en este escenario, paraogozcan, valoren, participen y
produzcan, con el propésito de reconocer y valasabases del conocimiento colectivo.
Pensar las tecnologias interactivas, destacantigulea delprosumer(el consumidor-
productor) y el comportamiento o estudio de losi$facontribuye a la reflexion en
cuanto a la conformacién de las subjetividadesctiobss generadas por las TICs.

El aprendizaje mediado por TIC favorece otros @mde comunicacion, en la que el
docente ya no es el centro del saber, el sabedisgtdnible para todos y al alcance de
todos. Por supuesto que el docente debe estabtecabjetivos y los itinerarios a
recorrer en el aprendizaje. Es alli donde debeaentpermanecer el docente para que

el alumno pueda encontrar el camino del aprendizaje

Tomando como base las fases anteriores, avanzanaskboracién de una propuesta
didactico-curricular con Tic. Con la posibilidad aglicarla al &mbito educativo formal
para el mejoramiento del aprendizaje del tema edalid. Especificamente para
incorporar los contenidos en la asignatura, de afio del secundario Lenguaje
Audiovisual, en el médulo dduevas narrativas digitaleG@lfabetizacion digital) de la

Escuela Nro 515 de Villa Gobernador Galvez, de t&&&e. Si bien, como aclaramos
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antes, la tematica es nueva para la curriculagquemos que constituya una instancia
superadora de lo sugerido por los Ministerios decRdion provinciales y nacionales y
donde se incorporan las Tics en los procesos skfianza-aprendizaje.

En cuanto a la perspectiva didactico-curriculateedemos el uso de las TIC dentro del
estudio de medios en el curriculum, pues solo dekderriculum tiene sentido analizar
la pertinencia, clarificar criterios de disefo asgias concretas de uso Cabero, (1993);
Castano, (1994); Duarte, (1998). “El acto didactitbzando Internet, va a necesitar un
cambio pedagdégico profundo en la manera como cdmosb sus diferentes
componentes” (Marcelo, 2000).

En el ANEXO figuran los fundamentos dictados por MINISTERIO DE
EDUCACION DE LA PROVINCIA DE SANTA FE sobre I&ducacién Secundaria
Orientaciones Curriculares Educacion Artistica-Artéudiovisuales y los NAP

propuestos por Nacion.

Queremos destacar dos puntos dentro de las Comsimiees Metodoldgicas que

plantea el Min. de Educ. de Santa fe:

Se sugiere trabajar sobre analisis de produccionagisticas vy
comunicacionales para que el estudiante pueda mmmemy aplicar los
elementos gramaticales del Lenguaje Audiovisuatamtexto y logre una
primera aproximacion a los recursos que inciden estas areas... Se
genera un espacio integrador en el que métodosidaés, habilidades y
herramientas conceptuales se adquieran en un pooas trabajo y
exploracion, y no mediante la sola transferenciadetenidos, apuntando a

un proceso colectivo, critico y participativo.

Con la propuesta, basada en los principios @ellgacion en mediogretendemos que
los alumnos logren un primer acercamiento al temkasl narrativas transmediaticas
incrementando los niveles de aprendizaje signifioat También, mejorar
significativamente la adquisicibn de competenciahabilidades paraaprender a

aprender crear conocimiento colaborativamente en espacdrasles, creados para tal

fin, articulando el pensamiento critico y creativo.
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Hemos optado por una didactica basada en la s&tea® elementos basicos del
narrativas transmediaticas. Elementos todos quespapl semidtico dentro de la NT
tienen gran incidencia en la produccion de sentieldos alumnos. Reconocer dichos
elementos, distinguir sus tipologias y comprendey istencionalidades posibilita el
aprendizaje de otro modo de ver este proceso ndid@l paso del consumo a la
lectura elaborada como proceso de construcciéomgcaniento.

En la aplicacién que desarrollamos se podra ermountr espacio de capacitacion y de
trabajo colaborativo con los otros usuarios/alumAgiemas se tendra acceso a estudios
y distintas experiencias desarrolladas por docegtes se atrevieron a incluir una
estética transmedia en sus practicas pedagdégitidenas.

Pretendemos destacar el planteo de actividadedoyrtea de evaluacion. Las mismas
estan explicitadas en una WebQuest que fue imelale desarrollada en el dictado de
la segunda materia de la Especialidad. La WQ fudifioada para que cumpla con los
objetivos de la presente propuesta.

Recordemos que una WebQuest es una herramientarue parte de un proceso de
aprendizaje guiado, con recursos principalmentegalientes de Internet, que promueve
la utilizacion de habilidades cognitivas superipeddrabajo cooperativo, la autonomia
de los estudiantes e incluye una evaluacion aggénti

Ventajas de la WebQuest:

- Modelo de aprendizaje cooperativo, basado enegoxcde investigacion.

- Representa una actividad sencilla e innovadorl aso educativo de Internet.

- Promueve instancias de aprendizaje por descuimtmienmarcado en un proceso
guiado (exploracion dirigida).

- Integra los principios del aprendizaje constuista, la metodologia de ensefianza por
proyectos y la navegacion en la Web.

- Contribuye al desarrollo de diferentes capacidddies como la transformacion de los
conocimientos adquiridos, el manejo selectivo dafamacion disponible.

- Potencia el pensamiento critico, la creatividda pma de decisiones.
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IV-Disefio y construccion de una aplicacién multimed ia sobre el
tema Narrativas Transmediaticas:
Luego de analizar las posibilidades de la propudigictica-pedagogica disefiamos una

Aplicacion Multimedia en soporte web (de la weix.con) de forma que su posterior

uso respondiera al fortalecimiento de los procelensenianza-aprendizaje mediados
por tic. Debido a que, la teméatica posee caratitaxssinnovadoras, que aun estan
experimentandose, su contenido puede actualizansepasteriores y enriquecedoras

contribuciones de potenciales usuarios que lessgee| tema.

Para la elaboraciéon procedimos a la busqueda yidalis: la web, del material
audiovisual especifico que nos permitié6 adecuarcctogenidos planteados, facilitando
el disefio audiovisual en el desarrollo de ilustraes, imagenes y sonidos. La misma se

puede ver erhttp://rafamun.wix.com/narrativa-transmedia

En la siguiente imagen se puede observar la padgnanicio de la web con una
presentacion de la misma y las distintas secci@ues organizan el contenido, se
encuentran a la izquierda de la pantalla, comonforma el cartel indicador de la

derecha.

botones ubicados  §i

en la parte
zouierda de la
ventana

& los elementos de una ficsion Y1992

‘Henry Jenkins

Figura 1: portada de la weltttp://rafamun.wix.com/narrativa-transmedia#
(25/10/2015)
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Decidimos crear una estructura combinada teniendo ceenta las siguientes

caracteristicas: Jerarquica y en red (reticulaa)gwye, los al lectores/usuarios pueden
navegar libremente, pero también estdn limitadosoeasiones por presentaciones
lineales de video o de informacién critica y deodajue se organizan con una légica de

forma mas jerarquica.

Navegacion

La navegacionse refiere a las posibilidades y forma en que gqafna o seccion
presenta distintas opciones de desplazamiento baampaginas o secciones.
Siguiendo una estructura piramidal, la parte mgontante del mensaje la colocamos al
comienzo o pagina principal de la AMW, recordande,cgl lector de una web explora
visual y rapidamente el contenido de la misma patiafacer su interés. Desde todas las

secciones se puede volver al Inicio-Home al cliclee@re el icono con forma dasita.

[ HOME ]
VIDEO } { REDES SOCIALES
| 1 1 1
[ CARACTERISTICAS J [ CONVERGENCIA ] [ EDUCACION J [\FIDEOS

COMPORTAMIE NTOS

~ o Ea e
ﬂ CELULARES PC DM{PRESIONES R OrG s JUEGOS FILMES —| TELEVISION|

Figura 2. Mapa de navegacion
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FICHA TECNICA DE LA APLICACION MULTIMEDIA WEB
(AMW)

1- FUNDAMENTACION
Pretendemos lograr un trabajo cuyo propoésito fuleraincorporacion del uso

pedagogico de las tecnologias de la informaciommunicacion (TIC) en el ambito
educativo, promoviendo la produccion de nuevos reabgara la ensefianza y
aprendizaje, estimulando la reflexion, particulamteede los alumnos de cuarto afio del
nivel secundario que cursan la materia Lenguaje icMigbal. Planteando la
problematica de las NT con una participacion aafiedos usuarios/alumnos como parte
fundamental en el proceso de construccion y reedalin de los contenidos.

2-DESTINATARIOS
Este trabajo esta destinado a alumnos de cuartal@f@scuelas pertenecientes a las

Orientaciones en Artes Audiovisuales, pero puedeuskzado por cualquier persona

que le interese la problematica.

3-OBJETIVOS
Uno de los principales objetivos de la AMW es fletar y afianzar los contenidos

conceptuales de lamrrativas transmediaticasorrespondientes a una seleccion para el
nivel secundario; pero también esta AMW tiene caibj@tivo un primer acercamiento
a la temética con una herramienta pedagogica direuds el aprendizaje de forma

colaborativa y participativa.

4-CONTENIDOS
Los contenidos fueron pensados en funcion del ma@aco definido. Al elaborar la

propuesta se tuvo en cuenta que los mismos esinvér relacion con las sugerencias
ministeriales de la asignatura, extrapolando losmms a la tematica planteada. Se
pretende, con la seleccion realizada, que el aluogre un aprendizaje significativo en
un entorno colaborativo.

En el disefio separamos la informacion en seccidlies. son:

-Introduccion.

-Caracteristicas y ejemplos de Transmedia Stoigtgll
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-Convergencia Tecnoldgica y Mediatica.

-Transmedia y Educacion. Actividades- Webquest.

-Videos

-Contacto: email y redes sociales.

EnINTRODUCCION

Precisamente introducimos al alumno con una fragafisativa del liboro de Janet
Murray Hamlet en la holocubiertdJno de los primeros libros en tratar el tema de las
narraciones digitales en distintas plataformas. koa calientetraslada al usuario,
mediante un link externo, a una web que aportasamen de dicho libro.
EnCARACTERISTICAS

Nos conduce a las secciones correspondientes pBgle Mundos Transmediaticos,
con imagenes de los mundos de: Disney, Matrix,elées24 y Héroes. La seccion
Caracteristicas y Comportamientos del fenomenoshnadia Storytelling, muestra diez
pequefias pantallas con un resumen de las cualidati&s Storytelling.
EnCONVERGENCIA

Accedemos a nueve secciones independientes. Qlidiean cada uno de los iconos,
exponentes principales de la convergencia tecrtdggimediatica.

Veamos el esquema de esta seccion:

Figura 3. Las distintas secciones que emergen skctadn central.
En cada subseccién el alumno puede visualizar cés naetalle el contenido,

maximizandolo en la pantalla con solo clickearapdrte central de la misma.
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Dos botones con forma de flecha ubicados en |l& raferior conducen al visitante a la

subseccion anterior y posterior, respectivamente.eEextremo inferior derecho un
botén con forma de X animado conduce al alumnofisua la seccidn inicial que
denominamos CONVERGENCIA. A modo de ejemplo vemoslesiguiente grafico la
subseccion CELULARES, en donde se aprecian estosdm

IMAGEN MAXIMIZADA

DISTINTOS CAMINOS A RECORRER POR EL USUARIO

Figura 4. Opciones del alumno/usuario en las seizses de la S.Convergencia

EnTRANSMEDIA Y EDUCACION. ACTIVIDADES- WEBQUEST.

En esta seccion destacamos aspectos educativosadaos a los procesos transmedia.

; . o OFF
(Narrativas Transmedia y Mundos Transmedidticos) e

Firans e
- hacer un recorrido
por ests Sitio,
abordondo la
lectura de sus

fes r = tenidos, alos
ciertos COWQ ra\fe%;e 3 contenidos, alos

ous pusden acce -

__Mmedios. BBASEMos en [a navedael N der mediante los
: - betones ubicados
T enlaparte

izquierda de la
ventana

01080170
-

o
Los estudiantes ‘ Si los alumAos
deben decidir si no encuentran
que €l mism
eatﬁantes enc tran es cantenid
I misma Puéden tel

Figura 5. Seccion TRANSMEDIA Y EDUCACION. ACTIVIDAES- WEBQUEST
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En el centro podemos acceder mediante un link mextea las ACTIVIDADES
planificadas en [’&VEBQUEST

EnVIDEOS

Accedemos a tres videos estos son:

Video 1:Narrativa Transmedia y EjemploBuracién 4.08 minutos.

Video 2:Nuevas audienciaPuracion 4.00 minutos.

Video 3:Machinima y La oreja de Van GogBburacion 2.45 minutos.

Sobre la palabrdMachinimaal hacer click accedemos, mediante a un link egtain
estudio analizado en la metodologia: ESTABLES HERNSJ]. (2012) Narrativas
Audiovisuales en la adolescencia: machinima y wtp® musicales; que puede

resultar interesante para algun usuario eventdatente.

En la pantalla INICIO o HOME también accedemosarideo (indicado con el icono
correspondiente)lransmedia MissionariesRelatado por Henry Jenkins cuando era
director del Programa de Estudios de Medios de @daracion comparados en el MIT
(Instituto de Tecnologia de Massachusetts). Fuaysido por Highest Common

Denominador Media Grouguracion 6.00 minutos.

5-ASPECTOS TECNOLOGICOS
a) Tipologia.

La AMW puede utilizarse como un recurso de mediadigorial, de ejercitacion, de

herramienta y de juego.

b) Usos posibles.
Los usos educativos que se le puede dar a la AMWemo recurso dmformacion,

de exploracion, de instruccion, de motivacion, deweacion y de entretenimiento.

c) Interfaz del usuario.
La interfaz del usuario se la presenta en formatiné, interactiva, amigable y facil de
utilizar. La estructura en general posee un diskfioavegabilidad que claramente ubica

al usuario el recorrido que esta desarrollando.
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d) Nivel de Interactividad.

Siguiendo la clasificacion de Osuna Acedo (20GLAMW posee una interactividad de
“cuarto nivel” donde le permite al usuario tomariréciativa y consultar al recurso
mediante el teclado u otro dispositivo de entrdta. otra parte el alumno/usuario a
partir de algunas herramientas y servicios de ldb \®® puede interactuar con el

docente o interactuar con sus pares.

Por ejemplo:

- Participar en la red social Facebook, twitteilit#tr el email para interactuar con el
docente, a través de la misma aplicacién.

- Desde la escuela, construir aprendizajes sigifics a partir de las diferentes
actividades propuestas segun el nivel educativb §rem que aborde la problematica
(WebQuest).

NECESIDADES TECNICAS.

- Hardware. Computadora con sus componentes bastid de buena velocidad,
memoria adicional y disco duro de alta capacidada p@macenar y recuperar
informacion multimedia. Pantalla de alta resoluci®taca de sonido. Conexion a

Internet.

- Software. Programas de Navegacion.
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INICIO

INTRODUCCION ]

7

R\

a—

)

CARACTERISTICAS }

CONVERGENCIA INFOGRAFIA

IMAGENEN MOVIMIENTO

EDUCACION VIDEO JENKINS

EMAIL [ REDES SOCIALES ]

Figura 6. Storyboard pagina inicio.

Finalmente el resultado fue:

por tio.,
abordanda la
lecturo de sus
contenidos, alas
gue pueden acce -

izquierda de la
ventana

Figura 7: portada de la web.
El primer rango de lectura, donde el usuario/alurs@anstala por primera vez, es la

Homeo Pagina Master. Ahi es donde plantamos el Merlmggacto mayor, de forma
tal que al alumno le interese continuar con lausin dentro de las otras péaginas. El
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disefio de un set de botones adecuados, ubicados lsolzquierda, de forma que
puedan conducir al alumno con la mayor naturalptzsible.

En el Menu vertical ubicado a la izquierda de laagen se aprecian siete items
(incluyendo al INICIO). Uno destacado en letrasibés com@mail.

En este caso esta enlazada la Pagina Principal dHoiNICIO) a las secciones mas
importantes, y desde cada una de ellas a sus aogerspecificos.

Los iconos de Facebook y Twitter en su lugar défin Pensamos que este seria el
lugar mas adecuado en funcidon de una lectura jgic@Erglescendente desde el margen
superior izquierdo. Visualmente se concibe, adena&sjnteracciones, entre email y

redes sociales, como un bloque contenido en etrextinferior izquierdo.

En la parte superior derecha se observa un cod&6tON donde se puede apagar un
tema musical de fondo comienza al cargarse la istie. tema puede acompanfar toda la
navegacion, si el usuario/alumno lo deseara. Lacates eleiv motivde las peliculas

de la saga dimdiana Joney fue elegido como instrumento inmersivo-emotivo.

Teniendo en cuenta un posible comportamiento dehad en el recorrido de la pagina,

nuestro objetivo fue evitar una sobrecarga de méaion. Equilibrando las zonas

superiores con las inferiores, permitiéndole alnmoigliferentes caminos para llegar a la
informacion, tratando de que la misma le resultgctiva y no aburrida.

La cantidad de control que éste pueda tener sasrecdntenidos fue planteada al

disefiar la Estructura, si bien éste, no puede meadibs directamente, sino a través de
sugerencias mandadas por email o las redes sociales

Para evitar la sobrecarga informativa, jerarquizatitalos y subtitulos, manteniendo la
coherencia de estilos en todo el sitio con unidéeldsiales cortas.

Para evitar la sobrecarga memoristica definimosenu de navegacion con un nimero
de opciones reducido.

El Icono de play (en la home) con la figura de Jmkins fue disefiado con una imagen
sencilla, clara, casi caricaturesca, fue proyectpdma generar mayor atencion y

favorecer la interaccion del alumno con la pantalla
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A cada una de las secciones se accede por medio betén que es la misma palabra
de la seccidn. Al pasar el ratén por ellas camlgiecalor, al clickearse se accede
directamente a la propia seccion.

La seccionConvergenciaa la cual se accede con el botén del mismo nompbsze un
mayor nivel de interaccion y dinamismo que otrasismes de la AMW.

TEXTOS: el texto tiene una funcion importante, porque equd indica la presencia de
zonas calientes. Cuando movemos el mouse y nosiguainos sobre aquellos objetos que
pueden ser usados se activan los tooltips, dandoeotender que son objetos utilizables.

En este sentido, el lenguaje textual, es un fadiit de la interactividad.
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CONCLUSIONES

A lo largo del trabajo hemos tratado de identifica rasgos mas sobresalientes de las
Narrativas transmediaticas partiendo de un modelficgion y poniéndolo en tension
con su dimensién educativa, en funcién de una gstpude ensefianza mediada por
Tic. Hemos partido del analisis de las narrativasdmediaticas, de sus contenidos
comunicacionales, identificado sus principios, padblos en valor en una propuesta
pedagogica- didactica que aporte al estudianteaimgentas para un aprendizaje

colaborativo y participativo.

Hablamos de un alumno que no mira a los medios cespectador sino como un
emirec, como un prosumidor que sea capaz de tramsfacontenidos creativamente,
compartiendo los mismos en comunidades de conatimie

Sin dudas este alumno tendra una serie de hal@sdadompetencias para desarrollarse
en la cultura de la convergencig es alli donde los docentes deberan asumir el
compromiso de bajarse de su posicidn soberanaatlcioniento hegemédnico para
ponerse al lado de sus alumnos, acompanando egorale aprender a aprender. Como
dice Sosa Barreneche (2012) cambiar la mecanica'gelsé, vos no, yo te cuento vy,
luego, te pregunto”, por "proba, pregunta, yo t& gujuntos vamos construyendo el

conocimiento".

Creemos que la AMWansmediarepresenta un modelo constructivista en relacidn c
el paradigma educomunicativo donde el alumno ppetien un entorno virtual de
ensefianza y aprendizaje. Esta metodologia de darpbejende favorecer el desarrollo
de estudiantes autbnomos y responsables de laestitogen el aprendizaje, capaces de
hacer un aporte concreto a la comunidad, transforsnarealidad y favorecer la

reconstruccion de saberes promoviendo aprendigajegicativos.

Pensamos que nuestro trabajo puede formar patte dearricula real que sirva a la idea
de: “educar para, con y en medios”. Una curricula gxige la adecuacion de los
contenidos vinculandolos a un contexto culturatapga sociedad del conocimiento en
gue vivimos. Estos Proyectos con Tics deberianrba@eo de los grandes cambios que
experimenta el planeta y que ademas pudieranaefepn la region. Incorporandoselos
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al espacio donde deberian educarse formalmentetrosiepvenes y todos los
ciudadanos; ayudandoles en el desarrollo de coama@htos, actitudes y habilidades
coherentes con la generacion de una ciudadanianssple, capaz de generar una

cultura participativa, basada en la diversidadegiracion.
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ANEXO |

EDUCACION SECUNDARIA CICLO ORIENTADO ORIENTACIONES
CURRICULARES (Diciembre 2013)

Provincia de Santa Fe.

BACHILLER ORIENTADO EN ARTE - ARTES AUDIOVISUALES

FUNDAMENTACION GENERAL DE LA PROPUESTA CURRICULAR La
escuela secundaria en nuestro pais ha comenzadoraer el camino de la renovacién
a partir de la promulgacion de la Ley de Educa®écional. En la Provincia de Santa
Fe, la Educacion Secundaria orientada conformarayepto curricular jurisdiccional
gue se configura en el marco juridico dado pordg hacional N° 26206 de Educacion
Nacional, las resoluciones del CFE como la 84/% gstablecié losineamientos
politicos y estrategias de la Educacion Secund@iiigatoria, y la 93/09 que instituyd
las Orientaciones para la organizacion pedagogica etifnsional de la Educacion
Obligatoria. Este conjunto normativo-pedagogico comprende imBesoluciones de
CFE a través de las cuales se aprueltamcos de Referencia de la Educacion
Secundaria Orientadaademas de las resoluciones provinciales sancasnad los
mismos efectos. El presente documento OrientaciGnesculares es el resultado de un
proceso de construccion colaborativa datriculum provincial para la Educacion
Secundaria Orientada y se presenta en sus treqiglones: como instrumento de la
politica educativa, como proyecto colectivo paraetucacion santafesina y como
herramienta conceptual de acompafamiento al traliajim de los docentes. Se trata de
un documento que tiene por objeto proveer herraaseque posibiliten garantizar el
acceso -y con él, la permanencia y el egreso- admeacion que promueva la creacion
y la recreacion de la cultura, la continuidad de éstudios desde la centralidad del
mejoramiento de las trayectorias escolares, laaitiian en la formacion para el trabajo
y la participacion ciudadana con criterio de eqdidaesde el inicio de este proceso se
concibié alcurriculum como un instrumento de politica educativa en elcoale un
Proyecto Politico Educativo Colectivo.Se recogié informacion hasta llegar a la
formulacién de un documento orientador, un texte ga todas sus versiones contiene
la palabra de los actores del nivel y que no esquada elaboracion de una propuesta
gue porta una concepcion politica y pedagogicatabigsible y consistente basada en:

[ postulados éticos de politica provincial: partécidn, dialogo, transparencia y
coNsenso;

[ definiciones de: cultura, educacion, escuela gratizaje, y

[J premisas basicas: aprender a pensar y aprendeviic

Porque se entiende que la educacion es una dedpsnsabilidades insoslayables del
Estado, el Gobierno de Santa Fe ha disefiado ufic@@ducativa sobre los postulados
éticos que fundamentan su proyecto y ha iniciad@nateso de revision curricular
participativo y plural-que se propuso tomar distamel pensamiento Unico para abrirse
a nuevos modos de pensar en forma compleja- dondducativo adquiere sentido en
un marco mas amplioel de un proyecto de sociedad. Proyecto educatiwd g
sustenta en los principios de laicidad, democraoialjgatoriedad, participacion,
integralidad, interculturalidad y gratuidad comondigiones indispensables para
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garantizar igualdad en los logros de sus estudiahtablar de participacion, dialogo,
transparencia y consenso implica comprender quécipar es ser parte de, que la
participacion es inherente a la condicion humare g accion politica, que no hay
participacion sin didlogo y que el dialogo solo d# a través de la palabra como
posibilitadora de construccién del sentido comgartgue no hay dialogo sin capacidad
para escuchar y que es esta capacidad la que lpasébiconsenso, o sea el acuerdo
entre los miembros de un grupo con un objetivo carSiempre que hay una propuesta
educativa que cambia hay un espacio de reflexida los actores que deben llevarla
adelante y por lo tanto existe la posibilidad deuperar practicas valiosas, de pensar
entre de reconocer determinaciones historicas que comfola gramatica escolar y de
promover reflexiones que posibiliten verdaderassfiarmaciones de la practica y ese es
el cometido del presente documento. Cada instalecigarticipacion ha puesto a todos
en situacién de pensar la escuela, la cultura &satlavesada por un proyecto cultural
curricular, revisar las practicas pedagoégicas rédaciones de poder, los tiempos, los
espacios, los margenes institucionales y aulicoa pansiderar de manera holistica la
construccion curricular y redefinir las concepc®m® que se sustenta aarriculum
como elaboracion conjunta de una herramienta dévicagnno s6lo como seleccion,
organizacion y distribucion de contenidos. Comoultado de estos procesos
compartimos las concepciones deultura como construccion social y personal
permanente, portadora de los valores de una comdirdadravés de los simbolos, las
palabras y la visién del mundo, basada en una e¢idabrada en torno a la igualdad y
al respeto por la identidad de los sujetosEdacacioncomo lugar de encuentro con el
otro para explorar posibilidades y contribuir a $emtidos compartidos, siendo ésta una
de las herramientas para propiciar apropiaciontiveeg transformadora de la cultura,
la igualdad de oportunidades en la sociedad y asegla horizontalidad vy
democratizacion del conocimiento y de los biengwélicos y materiales; concepcion
gue posibilita comprender que no hay verdades ataspIni conocimientos neutrales, ni
procesos lineales, ni posibilidades de avanzaokuad y deaprendizajecomo forma
de resolver problemas con otros en un marco étieggeserve el bien comun.

La puesta en vigencia de la Ley de Educacion Natidli 26206 que establece la
obligatoriedad de la educacion secundaria perniitidlegada de distintos grupos
sociales a este nivel de escolaridad, enfrentahoméelo de escuela de la modernidad
con modelos culturales diversos, es decir, unaegmién homogeneizadora con otra
que se visualiza como un mosaico de identidadesl@goretension de borrar las
fronteras del adentro y el afuera que habian @aato a las instituciones educativas.
Asi las decisiones politicas proponen un cambimaada y de accionar que significa
entender la obligatoriedad en la educacién comejegticio de un derecho y ya no
como una atribucion del estado en busqueda dedamdidad nacional, pensamiento
propio del Siglo XIX. Dado que para el proyectoifw Provincialeducarimplica
asignar un sentido diferente de ser y estar eruatlo de trabajar hacia un horizonte en
permanente movimiento, en apertura a lo otro quwesad siempre como extrafio a lo
igual y ayudar a construir modos diferentes de cengon, de pensamiento y de
aprendizaje, es que concibe a&Ekscuelacomo un escenario posible para la asignacion
de nuevos sentidos a la vida, de nuevos modos reedgy, pensar, hacer, ser y estar
con otros; como espacio habitable; como lugar deepcion garante de la integracion y
conexiéon con el mundo cultural externo a ella y cam espacio que contribuye a la
construccion de subjetividades necesarias parandarporacion a una ciudadania
responsable. Entender que soélo se puede lograipla finalidad establecida por la
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L.E.N. para la Educacion Secundaria (educacién lzacudadania, para el trabajo y
para la continuidad de los estudios) si se promué¢edas las oportunidades posibles
para que los estudiantaprendan a pensar y aprendan a convivétice que el presente
documento pretenda desarrollar todos los composenteiculares que colaboran con
convertir al aula en un lugar de pensamiento, &@iraje y convivencia. Pensar en
nuevas propuestas en educacion conlleva la nededgédeevisitar dos roles centrales en
el escenario escolar: quién aprende y quién endeafsaestudiantes adolescentes y
jovenes que pasan por intensos cambios de redefieg en torno a sus intereses,
gustos y preocupaciones, de tal manera que lalastesene del contexto en el que se
da el proceso dinamico y cambiante de la constiacde su identidad, conocerse y
reconocerse ante ellos mismos y ante los deméas,disgfiar sus propios proyectos y
hacerlos suyos. En las instituciones escolareegmocen hoy nuevos sujetos: madres
y padres adolescentes, trabajadores juveniles @gestan en los mismos bancos que
ayer pero no son los mismos sujetos de aprendipa@@uciéndose entonces un
desencuentro entre la escuela y la cultura contempa por la vigencia de un ideal de
estudiante que no guarda relacion con la realidathi Por otro lado resulta claro que
el rol docenteestd muy lejos de ser un asunto exclusivamentetoagresta atravesado
profundamente por elementos socioafectivos y cooagionales que exigen la
recomposicion de la subjetividad para poder avagada distribucion del conocimiento
y en el mandato de inclusion. Al ensefar, el dacsatve involucrado en un entramado
vincular que no puede eludir aunque quiera, debiemomparfar a los estudiantes, mas
alla de un tutelaje, en el aprendizaje de la autdappromoviendo la apropiacion de las
herramientas para aprender y trazar cursos deraqui les permitan encontrar o hacer
algo de su interés favoreciendo de ese modo sysctaaias escolares. Como no hay
modo de aprender sin cambiar, sin ser movido o oefda por una inquietud o una
necesidad, que se convierte en un problema a s¥sobn otros, es que -desde la
vinculacion entre los sujetos, desde el pensamigni@s acciones que priorizan el
encuentro con, y el vivir con- se pretende promgvexplorar mas posibilidades desde
la apertura de sentidos compartidos, la valorad&ha propia palabra y la del otro, el
escuchar y ser escuchado porque es de este moeb aprendizaje es posible. Sostener
una construccion curricular como proyecto colectimplica un trabajo colaborativo
sostenido, una construccion simbadlica conjuntaeilaemos que modificar las practicas
pedagogicas implica promover todas las instanaaghfes con el propdsito cambiar la
cultura de la escuela y los roles del profesoradm pmpactar en las tradiciones
individualistas y burocraticas. Por ello, el prasedocumento-, no es Unicamente un
texto de caracter prescriptivo sino un borradog oras de las estrategias posibles para
impulsar y fortalecer los procesos de participadiiie nos aseguren wurriculum
como construccion social, como seleccion organizaea nuestra cultura para
compartirla y transmitirla, en el sentido de pas@dra que otros hagan algo mejor con
ella y no quede en un conjunto de prescripcion saso valor simboliccSOBRE
EVALUACION En el marco del Decreto N° 181/09 sobre el Régideitvaluacion,
calificacion y promocion de estudiantes que cutaaducacion secundaria obligatoria,
se concibe a la evaluacién educativa como una reacghin compleja y continua de
valoracion de situaciones pedagdgicas, sus resgltdds contextos y condiciones en
que éstas se producen forman parte intrinseca slepiocesos de ensefianza y
aprendizaje siendo parte de un unico proceso cenfudwiones diferenciadas: la de
comprender las situaciones pedagdégicas orientadés tama de decisiones para
intervenir sobre ellas con el fin de mejorarladayde responder a la necesidad de
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constatar los logros alcanzados por los estudiartessus aprendizajes en un
determinado momento de su itinerario educativo.ddqde evaluar implica recoger
informacion, analizarla y valorarla para luego tondecisiones que impactan
directamente en la vida de multiples otros, la radg@enos como una practica que
compromete una dimension social en tanto herrami@gatcomunicacion y otra ética, la
de no redundar en mecanismos e instrumentos quenfemexclusion. Dentro de esta
perspectiva y de manera general, la evaluaciom®distintos espacios curriculares ha
de reflejar los caminos del aprendizaje tanto deelstudiantes como de sus docentes.
Uno de sus propositos sera ayudar a los docerteteader mejor qué y como aprenden
sus estudiantes para tomar decisiones significatiaartir de dicho conocimiento.

Por otra parte, concebir la evaluacion sélo comaarade cuantificar la informacion
que el estudiante explicita en una instancia detexta no permite conocer y
comprender si se trata de una informacion almaeenagbroduccion de conceptos,
procedimientos, o apropiacion de

herramientas de aprendizaje. Especialmente la &siélu deberé permitir establecer en
qué medida los estudiantes han desarrollado lasciclgules de: comprender,
interpretar, producir y comunicar textos diversosxpresados en diferentes lenguajes;
la capacidad para enfrentar y resolver problemadivkrsa naturaleza y en diversos
contextos; la capacidad para trabajar y convivir otvos y la capacidad para pensar de
manera critica y creativa. El otro propoésito, elptsibilitar a quienes ensefian revisar
permanentemente sus propuestas de manera refleespmnsable y critica para disefiar
experiencias que promuevan aprendizajes valios@slpaonstitucion subjetiva de un
adolescente que se forma para vivir en sociedaglirSks précticas evaluativas y el
tratamiento de los errores por parte del docentpusslen diferenciar modelos de
ensefianza ya que lasmneras de ensefiae imbrican comaneras de evaluaEn esta
propuesta curricular se pretende que el error s$s® womo soporte posible del
aprendizaje y la evaluacion como parte del procksensefiar y aprender. Un aspecto
que coadyuva con lo expuesto es lograr que eljoradma las aulas esté basado en
relaciones de cooperacion y no de competencia, ddongue se fortalezcan las
respuestas a los intereses de los estudiantesstfue en desventaja. El régimen de
evaluacion debe ser utilizado por el docente comanstrumento que favorezca el
conocimiento de los estudiantes y en consecuenmaige el acompafiamiento
necesario en sus trayectorias escolares. Las gadctvaluativas tienen que ser
funcionales a la idea de escuela inclusora queddroportunidades a los estudiantes
para permanecer y avanzar en el sistema educatn@ devenir en instrumentos de
seleccion y consecuente exclusion, de modo quéiptesireafirmar la idea de que la
escuela no debe ser un érgano social de control wira institucion que tiene que
asegurar a todos los sujetos la inclusion y lagpaicion en los bienes de la cultura.

BACHILLER ORIENTADO EN ARTE - ARTES AUDIOVISUALES
LENGUAJE Y PRODUCCION AUDIOVISUAL I, Il y Il

FUNDAMENTACION Lo audiovisual es un lenguaje complejo con grandes
capacidades expresivas que combina otros lenguses, su propia gramatica y en
funcién de cdmo se empleen sus elementos puedewonierentes significados. Este
espacio se propone como una introduccion a divérsaamientas que le posibilitan al
estudiante desarrollar una intervencién reflexivergativa en el conocimiento que se
explora y una vision critica de la realidad (yrealidades representadas) que promueva
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su participacion. El mundo de los jovenes y adeetss esta atravesado por complejos
imaginarios en los cuales los nuevos medios tiemegran protagonismo. Conocer e
interpretar los cédigos de estos medios y sus tspéarmales y estructurales favorece
que los estudiantes logren trascender la mera nsmpas desarrollar poéticas propias
y se constituyan en miembros de la comunidad craadi® cultura. Todas las practicas
y herramientas son productoras de sentido y nuntaautrales. Son procesos, campos
de lucha simbolica. Conocer esta problematica éaciée al campo audiovisual e
impulsar la apropiacion critica de las herramient@sceptuales, técnicas y operativas
de dicho campo es fundamental en la formacion destms jovenes, en tanto
productores culturales, asi como también en sumdéisantegral como seres sociales.

CONSIDERACIONES METODOLOGICAS Los contenidos se abordaran en un
espacio de laboratorio, a fin de experimentar ¢alpccién audiovisual en interrelacion
con las otras expresiones artisticas y formas dis@s, a partir de un permanente ida y
vuelta entre teoria, produccion y reflexion. Erespacio ludico-expresivo, el estudiante
desarrolla su propia capacidad de investigar maegiastrategias como explicar,
encontrar evidencias y ejemplos, generalizar, aplestablecer analogias y representar
un tema a través de una forma nueva. Se llevaa@la experimentacion con soportes
analogicos y digitales, realizando productos audi@les de diferentes tipos vy
materialidades que seran analizados y observadiermrmente para la evaluacion de
resultados y procesos. En este punto, es de supw@tancia tener en cuenta que el
Lenguaje Audiovisual no es un lenguaje cerrado sjne se encuentra en continua
innovacion integrando nuevos recursos a sus codaganos de los cuales vienen
impulsados por nuevas tecnologias. Es por ello spugecomienda la investigacion
permanente y la incorporacion y/o adecuacién dehlsamientas de analisis y
produccion, integrando preferentemente aquellasejestudiante tiene a su alcance
mas inmediato. Desde el laboratorio, se estable@stiategias de articulacion con los
Lenguajes Artisticos Complementarios a través gedanocion de recursos analiticos,
criticos y creativos para lograr una apropiaci@ de contenidos y herramientas.

Se abordaran sistematicamente los contenidos éspsin pasar por alto los saberes
previos del estudiante en relacion a medios y ragganologias. Aprovechar esas
capacidades ya desarrolladas y aplicarlas a préiess actuales, que sean parte del
contexto de los estudiantes, permite despertartelés en el uso critico y creativo de
esos medios. Se sugiere trabajar sobre analisisprdducciones artisticas y
comunicacionales para que el estudiante pueda ageepry aplicar los elementos
gramaticales del Lenguaje Audiovisual en contexkogye una primera aproximacion a
los recursos que inciden en estas areas. Se gemsiaun espacio integrador en el que
métodos, técnicas, habilidades y herramientas pbmgies se adquieran en un proceso
de trabajo y exploracion, apuntando a un procekxtbeo, critico y participativo, y no
mediante la sola transferencia de contenidos.

CONTENIDOS TERCER ANO

e El acto de vision como juicio visual. La imagemmmoproducto cultural. La imagen
portadora de informacion (documento etnografico).

e Definicion y uso de la metéfora. Figuras Retoricas

e La representacion audiovisual y la formacion yngfarmacion de identidades
individuales y colectivas.
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e La imagen fija: caracteristicas. Iconicidad, adistion. Ambigiedad. Simplicidad,
complejidad. Monosemia, polisemia. Originalidadiuedancia.

e Composicion y elementos expresivos. Composicifmiasiral (lineas y ejes). Figura-
Fondo. Alternancia. Proximidad. Semejanza. Condiadi Contraste. Inclusividad.
Clausura. Punto. Linea. Forma.

e Percepcion. Leyes de la percepcion. Fuerzas gedep (tension, equilibrio, etc.).

e El espacio. El recorte de la mirada: encuadrengqde vista.

e Textura. Construccion y deconstruccion de la imggellage, arranquismo, etc.).

e La imagen digital. La imagen como dato. La imagemipulada. Practicas propias
del medio digital y la circulacion en Internet: @piacionismo. Montaje, collage digital.
e Fotonovela. Cémic. Historieta. Bif animado.

e Programas de edicion de imagenes digitales. Ddasdel software profesional
actualizado. Programas multiplataforma, herramgeptavativas y libres.

e El sonido como parte esencial del lenguaje. Elidgortomo imagen auditiva.
Capacidad comunicativa del sonido: realista, expesProgramas de edicion de
sonido. Diversidad desoftware profesional actualizado. Programas multiplataforma,
herramientas privativas y libres.

CUARTO ANO

e La semantica de las producciones audiovisualeBufdsras comunicativas y
experimentales).

e La retdrica de las producciones audiovisualesli@sde valores e ideologias de las
producciones audiovisuales comunicativas). El damtai, la ficcion, la animacion y
nuevas formas de construccion simbolica del relats.paradigmas de las industrias y
las producciones marginales. Las convenciones dlaltor audiovisual (similitud,
correlacion y semejanza con lo representado).

e La mirada de la cAmara (ubicacion, angulos y mintns).

e E| Guion: Creaciodn y articulacion del espacio.dcién y articulacion del tiempo.

e La Animacion: Concepto, DisefiStoryboard, Stopmotion

e Montaje y composicion por segmentos, la remeZat@adenamiento de mosaico. De
la linealidad analdgica a la inmaterialidad digital

e Diferentes herramientas (libres y privativas) paradicion digital y postproduccion
audiovisual.

QUINTO ANO

e Proyecto final y grupal. Disefio. Gestion. Pre-piamiion. Realizacion (documental,
ficcion, animacién, montaje o0 mixturas varias). tHoeduccién. Publicacion /
Distribucion de la obra.

e Diferentes herramientas (libres y privativas) garadicion digital y postproduccion
audiovisual.

Documento aprobado por Resolucion CFE N° 180/12
NUCLEOS DE APRENDIZAJES PRIORITARIOS
Ciclo Orientado de Educacion Secundaria
EDUCACION ARTISTICA

Consejo Federal de Educacion
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ARTES AUDIOVISUALES

EJE 1: EN RELACION CON LA PRODUCCION AUDIOVISUAL Y SU
CONTEXTO

La identificacion y analisis de géneros, formatagrgs convenciones estéticas que se
encuentran en las practicas audiovisuales, y laxapacion a corrientes, movimientos
y

realizadores significativos del campo audiovisaalsu contexto histérico.

El reconocimiento y analisis de los estereotipobemedios masivos de comunicacion
y

otras expresiones audiovisuales.

La incidencia de las nuevas tecnologias en la nmwbén de la mirada y en los
distintos

procesos de produccién audiovisual mediante el negmiento, seleccion e
incorporacion de recursos técnicos y tecnologicoag producciones de contenidos.
La reflexion critica sobre los usos y funcionesldefuaje audiovisual en su contexto.
El conocimiento y analisis de los distintos canalescirculacion y exhibicion como
elementos que cargan de sentido a una produccion.

La gestion y el desarrollo de proyectos audiovesiatomunitarios en practicas
culturales

colectivas.

El analisis critico y reflexivo de la Ley de Seivg de Comunicacién Audiovisual N°
26.522/ 2009 como reguladora de los circuitos ddymcion y difusion.

EJE 2: EN RELACION CON LAS PRACTICAS DE LA PRODUCCI ON
AUDIOVISUAL

La construccion del lenguaje audiovisual a pargr econocimiento de las variables
tiempo - espacio y su registro mediante un sopedeoldgico.

La practica de la produccion, como proceso orgdoizee cada una de las etapas de la
realizacion y su posterior distribucion.

La escritura del guion, como estructura a partirlalecual se construye un relato
audiovisual.

El ejercicio de la direccion, en tanto interpredacy ejecucion del relato planteado en el
guién, asi como en la responsabilidad estéticargede la obra.

La realizacion del trabajo del area de fotograf@mara como registro de la imagen en
sus dimensiones técnicas y expresivas.

La participacion en el trabajo del area de sonigmimplica el disefio y la construccion
de la banda sonora en lo referido al registrogdiaion.

La realizacion de la edicion y posproduccion, canganizadora de los materiales
visuales y sonoros que confieren a la obra unidiaidjdad y sentido.
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