Utopia y Praxis Latinoamericana
Utopia y Praxis L ISSN: 1315-5216
Latinoamericana ISSN: 2477-9555
diazzulay@gmail.com
Universidad del Zulia

Venezuela

Indagacion cualitativa de

experiencias educativas:
‘Transmedia:#elcontenidodelfuturo’ y ‘The
Grammar Army’

PENA-ACUNA, Beatriz

Indagacién cualitativa de experiencias educativas: ‘Transmedia:#elcontenidodelfuturo’ y ‘The Grammar Army’
Utopia y Praxis Latinoamericana, vol. 26, num. 95, 2021

Universidad del Zulia, Venezuela

Disponible en: https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=27968419008

Se ﬁ%(ré]ite el uso no comercial por cualquier medio fisico o electrénico. El uso comercial esté estrictamente
prohibido.

Esta obra esta bajo una Licencia Creative Commons Atribucion-NoComercial-Compartirlgual 4.0 Internacional.

) A PDF generado a partir de XML-JATS4R por Redalyc
r@& a‘yC' ;T g Proyecto académico sin fines de lucro, desarrollado bajo la iniciativa de acceso abierto



https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=27968419008
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

UtopriA Y PRAXIS LATINOAMERICANA, 2021, voL. 26, NOM. 95, OCTUBRE-DICIEMBRE, ISSN: 1315-5216 2477-95...

Articulos

Indagacién cualitativa de experiencias educativas:
‘“Transmedia:#elcontenidodelfuturo’ y “The Grammar Army’

Qualitative inquiry of educational experiences: “Transmedia:#elcontenidodelfuturo’ and “The Grammar Army

Beatriz PENA-ACUNA Redalyc: https://www.redalyc.org/articulo.oa?
Universidad de Huelva, Esparia id=27968419008
beatriz.pa@dfilo.uhu.es

Recepcién: 13 Mayo 2021
Aprobacién: 08 Agosto 2021

RESUMEN:

Esta indagacién se plantea el objetivo de descubrir la apreciacidn de experiencias educativas del profesorado que participa
en dos proyectos del Programa Comunica en el desarrollo de estrategias y competencias. Estos disefios se caracterizan por
innovar a través de formatos transmedidticos atrayentes para estas generaciones. El método es cualitativo mediante analisis de
resultados de respuestas contenidas recogidas en un formulario online de preguntas abiertas a una muestra de 34 profesores de
niveles de Educacién Primaria y Bachillerato de Andalucia en Espafia durante el curso 2019-2020. Los resultados arrojan seis
dimensiones con resultados positivos acerca de la percepcién de estas variables trabajadas en estos dos casos de proyectos. Entre
las subdimensiones emergentes destacan las estrategias docentes atractivas, la interaccidn, la transversalidad, asi como indicadores
como la motivacién y diversidn por parte de estudiantes y profesores.

PALABRAS CLAVE: transmedia, gamificacién, videojuego, oralidad, lectoescritura.

ABSTRACT:

The objective of this inquiry targets to discover the appreciation of educational experiences of teachers who participate in
two projects of the Comunica Program developing strategies and skills. These designs are characterized by innovating through
transmedia formats that are attractive to these generations. The method is qualitative by analyzing the results of the responses
contained in an online form of open questions to a sample of 34 teachers at the levels of Primary Education and Baccalaureate
of Andalusia in Spain during 2019-2020. The results show six dimensions with positive results regarding the perception of these
variables worked on in these two case projects. Among the emerging subdimensions, it is highlighted attractive teaching strategies,
interaction, transversality, as well as indicators such as motivation and fun of students and teachers stand out.

KEYWORDS: transmedia, gamification, videogame, orality, literacy.

INTRODUCCION

Entendemos que la narrativa transmedia, un formato atractivo y novedoso como indica Jenkins (2003)
en el panorama comunicativo, pueda favorecer la competencia comunicativa, si se aplica con una buena
planificacién y estrategia docente en dmbito educativo (Scolari, 2011; Frontera, 2019). En esta direccién,
justificamos como Chipia (2011) y Rayborn (2014) que es una cuestién educomunicativa innovadora.
Estamos de acuerdo con Amador (2013) en que el aprendizaje transmedia consiste en “una nueva esfera
publico-privada en la que estin presentes sujetos, saberes, practicas e intereses, la cual subyace de la
convergencia cultural interactiva” (p.13). Ademds, coincidimos con Moreno (2019) en que el consumo de los
Mediaen los ninosy jévenes se realiza mediante herramientas digitales y en plataformas multimedia mediante
programas de Youtube o libros digitales (Moreno: 2019, p.19).

Esta investigacion parte del objetivo de indagar las experiencias educativas de la competencia comunicativa
o comunicacién lingiiistica, competencia clave, a través de la intervencién del Programa Comunica mediante
dos proyectos titulados Transmedia:#elcontenidodelfuturo” y The Grammar Army aplicado en colegios e
institutos de la autonomia andaluza en Espana durante el curso 2019-2020. El curriculo vigente que han

110


https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=27968419008
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=27968419008

BEATR1Z PENA-ACUNA. INDAGACION CUALITATIVA DE EXPERIENCIAS EDUCATIVAS: ‘TRANSMEDIA:#ELCONTENIDODEL...

tenido en cuenta para programar estos proyectos en este periodo es la Orden autondémica (17/03/2015,
Espana) que deriva de las directrices de las leyes orgdnicas nacionales (2/2006 y 8/2013, Espafia).

Entre otros proyectos similares, hemos encontrado que en Inglaterra estan llevando a cabo el proyecto
en el drea de segunda lengua llamado “New Approaches to Transmedia and Language Pedagogy Project”
en la Universidad metropolitana de Manchester (2019). Esta planificacion tiene la finalidad de producir
materiales diddcticos desde una combinacién de artefactos culturales (es decir, cortometrajes, videojuegos,
ctc.) para ampliar las competencias visuales, trans linguales y transculturales, la creatividad y las habilidades
narrativas. También en Portugal se ha llevado a cabo un proyecto transmedia llamado “Connecting Cat”
para el aprendizaje de una segunda lengua (Rodriguez y Bidarra, 2016). En Colombia se ha implementado
un proyecto titulado “Simulador IC, un escenario transmedial de pruebas para la simulacién de inteligencia
colectiva” (Rodriguez, Lopez y Gonzdlez-Gutiérrez, 2016). En este diseio se explora la capacidad de cuatro
formatos narrativos, a saber, texto literario, cémic, videojuego y juego de rol. Estos formatos son generados
a partir de la transmediacién de un texto literario fuente pretendiendo desarrollar la sensibilidad en la
resolucién de problemas con similitud de facetas vinculadas a la inteligencia colectiva. El proyecto de Oliva-
Gimenoy Torres-Mendoza (2017) se desarrolla en Ecuador. Esta intervencién acerca del patrimonio cultural
pretende “crear un proyecto global que a través de varias plataformas que ofrecen diferentes productos
interrelacionados y con funcionamiento independiente al mismo tiempo; el segundo, involucrar a los
usuarios para que se conviertan en prosumidores” (Oliva Gimeno y Torres-Mendoza: 2017, p.33).

LLOS PROYECTOS TRANSMEDIA Y THE GRAMMAR ARMY

En el Proyecto “Transmedia:#elcontenidodelfuturo’” los estudiantes idean un programa piloto que se
adapte a las nuevas audiencias. Ademds, con anterioridad deben estudiar qué formatos y temas interesan
a la nueva generacién millennial. Los discentes disefian un programa televisivo, radio, podcasts, contenido
multimedia, publicaciones, prensa online, videojuegos, etc. Esta planificacién gamificada pretende “fomentar
su competencia lingfiistica, a través del uso de nuevas tecnologias, contenido multiplataforma y estrategias
de juego” (Direcciéon General de Profesorado e Innovacién educativa: 2019, p.10)

En el proyecto gamificado “The Grammar Army” desde los 13 a 17 anos se trabaja las destrezas lingiiisticas
de la lecto-escritura, mejora el buen uso de las normas de puntuacién y la ortografia integrando las nuevas
tecnologfas, el contenido multiplataforma como el AGR (Alternative Reality Games), y un adecuado uso
de las redes sociales. Ha recibido una mencién en el Festival Internacional de Cortometrajes Weird (2020).
En esta linea la tesis de Boonyasait (2017) comenta que el uso de textos narrativos puede utilizarse a favor
de la coherencia global, la coherencia parcial enfocada en las relaciones 16gico-semanticas, la organizacion
semdantica interna, las caracteristicas lingtiisticas y la funcién comunicativa entre el escritor y el lector.

Los proyectos Transmedia y The Grammar Army lo desarrollan un equipo interdisciplinar de la empresa
Wet Edugames. Estos disefios forman parte de un programa mds amplio llamado Programa ComunicA,
catalogado como programa para la innovacién educativa para el desarrollo de la comunicacién lingtistica
durante el curso 2019-2020 (Direccién General de Profesorado e Innovacién educativa, 2019). Se encuentra
apoyado y financiado por la Junta de Andalucia desde la Direccién General de formacién del profesorado
e innovacion educativa, asi como del servicio de planes educativos y programas educativos. Este programa
se aplica en varios niveles educativos para la promocién de la competencia comunicativa. Se aplica en
las instituciones educativas de las provincias de la comunidad andaluza. Este Programa forma parte de
paradigmas educativos aceptados: el constructivismo, el interaccionismo, la motivacién intrinseca y el
modelo comunicativo con un formato transmediatico y gamificado que resulta atrayente para los estudiantes.
Comunica es “un Programa concebido como herramienta para la innovacién educativa, como respuesta
para estimular al alumnado y al profesorado la necesidad de formacién y adaptacién a las nuevas exigencias
sociales” (Direccidon General de Profesorado e Innovacién educativa: 2019, p.3).
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En ambos proyectos se desarrollan tres competencias de la comunicacién lingiiistica, a saber, la
competencia oral, la competencia lectora, la competencia escritora, asi como otros dos aspectos como es
el aprendizaje colaborativo mediante el trabajo en equipo y las competencias digitales. A continuacion,
definiremos estos términos dentro de un marco legal educativo.

Al encontrarnos en un contexto legal espanol de aprendizaje por competencias, se definird el aspecto
fundamental del proyecto, que no es otro que las competencias. Segun la ley organica LOE (2/2006, Espana)
en el articulo 6, se entiende por competencia basica “aquellos aprendizajes que se consideran imprescindibles,
desde un planteamiento integrador y orientado a la aplicacion de los saberes adquiridos” (2/2006, Espana, p.
31488). Ademds, otros autores contintan ampliando dicho concepto, por ejemplo, Arias-Gundin, Fidalgo
y Garcia (2008) anadirfan la diferencia entre competencias especifica, como aquellas que forman parte
tinicamente de un area de estudio y aluden a destrezas y conocimientos y, las genéricas o transversales,
que no forman parte de ningun drea en concreto y que son necesarias que consigan todos los estudiantes.
Desde un punto de vista mds critico, Escudero, Vallejo y Botias (2008) consideraron que la introduccién
de las competencias podria suponer una reduccién de la formacién de los estudiantes por otra més dirigida
tinicamente al mundo laboral, descuidando otros aspectos de su formacién que no sean exclusivamente para
esto. Después de todo lo anterior, la ley orgdnica LOMCE (8/2013, 2018, Espafa) considerd necesario
sustituir la palabra “bésica” por “clave”, las conceptualizan en habilidades pricticas aplicadas a diferentes
contextos, ademds de pasar a ser una capacidad para resolver diferentes situaciones a lo largo de la vida.

Una vez descritos estos conceptos del marco educativo espafiol en el que se insertan estos proyectos, se
comenzaran a desgranar cada uno de los diferentes factores que se observardn en los dos casos estudiados, por
lo tanto, en la investigacién.

La comunicacién oral y la lectura-escritura, forman parte de la misma competencia clave, que segun el
Real Decreto (1105/2014, Espana) serfa lingiiistica, como aquella que implica el uso de una o diferentes
lenguas en diferentes dmbitos y a nivel tanto individual como grupal. Esta competencia, también llamada
comunicativa, estd muy ligada a las practicas sociales que ofrece una imagen del individuo como un ser
comunicativo que recibe y produce mensajes con diferentes finalidades. Ademas, esta competencia representa
una via de contacto y conocimiento con la diversidad cultural.

Se define la competencia oral como aquellas habilidades para poder formar diferentes oraciones abstractas
de acuerdo con las diferentes circunstancias o situaciones que se producen al hablar, algunas de éstas pueden
ser de manera rdpida (Rico, Ramirez y Montiel, 2016). Ademds, de acuerdo con Gonzélez-Such, Jornet
y Bakieva (2013), dentro de esta competencia hay dos subconstructos diferentes: la comprensién oral y
la expresion oral. La comprension alude a la transmision del pensamiento desde un input auditivo, con
conocimientos lingtiisticos y no lingiiisticos como el vocabulario o la fonologfa, para lograr un entendimiento
del mensaje. Por su parte, la expresién oral es algo mas compleja, y se comprende de diferentes elementos
como: la manifestacion lingiiistica, compuesta por el Iéxico, morfosintictico y el fonoldgico; el uso social y;
con la configuracién del discurso oral, formada por el discurso interactivo, los elementos extralingtiisticos y
las limitaciones psicolingiiisticas.

Por su parte, las competencias lectora y escritora son consideradas esenciales por su relevancia para el
desarrollo intelectual y es la capacidad para poder identificar, interpretar, entender y construir textos. Por
lo tanto, es muy relevante que forme parte de una formacion integral y continua y que se siga investigando
sobre ésta en todos los niveles educativos. Es necesario entender que, aunque tanto la lectura como la escritura
tienen aspectos diferenciadores la una de la otra, mantiene una unién muy estrecha, ya que la lectura precede
ala escritura y favorece las habilidades escritas. Esta unién, también se mantiene en el Informe espanol PISA
(OCDE, 2009) al definir el alfabetismo desde una perspectiva de la lectura y la escritura que no se pueden
separar.
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En cuanto al aprendizaje colaborativo es aquel que se procura disponiendo a los alumnos para las
actividades mediante el trabajo en equipo. Se trata de una estrategia de aprendizaje que entendemos habitual
(Soledispa, Zuna, Tomald y Tomald, 2018; Galindo, 2015; Lloreng y Forcano, 2014) en estos niveles.

Por ultimo, acerca de la competencia digital segtn el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas “se
requiere un conjunto nuevo de habilidades, conocimientos y actitudes. La adquisicién de la competencia
en la era digital requiere una actitud que permite al usuario adaptarse a las nuevas necesidades establecidas
por las tecnologias, pero también su apropiacion y adaptacion a los propios fines e interaccionar socialmente
en torno a ellas” (INTEF: 2017, pp.8-9). Ya, el citado Real Decreto (1105/2014, Espana) consideraba que
para esta competencia requeria de un uso creativo, critico y seguro de las TIC para conseguir objetivos
relacionados con el trabajo, el empleo en el tiempo libre y la participacidn en sociedad. Segn la ley orgénica
LOE (2/2006, Espana), esta competencia digital incorporaria diferentes habilidades, incluyendo desde el
acceso a la informacidn hasta su transmisién y tratamiento siendo capaz de emplear los soportes que sean
necesarios, de forma auténoma, responsable y critica. Ademds, requiere tener una actitud critica y reflexiva a
la hora de acceder a la informacién, asi como respetar las normas de conducta socialmente acordadas.

OBJETIVOS DE INVESTIGACION

El objetivo general de este estudio cualitativo consiste en conocer cémo percibe el profesorado estos
proyectos, estrategias y elementos programados en ellos, asi como otras variables que influyen. Los objetivos
especificos de este estudio residen en conocer:

-si se produce una mejora de la competencia oral

-si se provoca una mejor de la competencia lectoescritura

-si se consolida el aprendizaje colaborativo y la competencia digital

-qué beneficios destacan acerca de estos proyectos

-qué dificultades sobresalen cuando se implementan estos proyectos

-qué ideas plantea el profesorado para que se implementen estos proyectos con eficacia

El uso de transmedia usando formatos narrativos, audiovisuales, videojuegos, webs, apps y redes
sociales es cada vez mds frecuente en las aulas y en proyectos educativos (Rodriguez y Bidarra, 2016) de
Latinoamérica, Europa y otros continentes. Sin embargo, este tipo de proyectos transmedia en combinacién
con metodologias activas (ABP, gamificacién) y formatos digitales como los videojuegos o ARG, apenas han
sido estudiados en profundidad, asi como apenas hay difusion cientifica acerca de este tipo de proyectos.
Ademas, esta dindmica didactica que combina formatos digitales con metodologias activas es la que se
presenta en el Aula del Futuro pensada para trabajar en equipo en espacios de aprendizaje. El interés de esta
investigacién es que aporta conocimiento nuevo acerca de la percepcion del profesorado de la integracion
de estas metodologias activas y estos formatos digitales a través de dos proyectos, dos estudios de casos, en la
autonomia andaluza. Esta comunidad se caracteriza por contener mayor densidad de poblacién de Espana.

METODO

La metodologia de esta indagacion en primer lugar ha consistido en un analisis documental resaltando
estudios acerca de la competencia comunicativa y el uso de formatos transmedia aplicado a la Educacién.
En segundo lugar, esta investigacién parte de la pregunta de cémo perciben los educadores estos dos casos
de proyectos con respecto a algunas variables competenciales, asi como los beneficios y dificultades de los
proyectos. Por lo tanto, se aborda desde una metodologia cualitativa como método de interpretacion social
en el que las personas dan sentido a las experiencias.

Al tratarse de dos estudios de caso instrumentales (Stake, 2005) los resultados cualitativos aportan
conclusiones menores, no generalizables. Sin embargo, son utiles para exponer diversas variables gracias a
estos formatos y técnicas novedosas, asi como a profundizar en estos fenémenos. Asimismo, alienta tanto
a las buenas practicas del profesorado utilizando estos formatos novedosos como a plantear investigaciones
evaluativas posteriores en el campo.

Participantes
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Esta entrevista online nos ha permitido entrevistar a 34 profesores de Educacién Primaria, ESO y
Bachillerato dispersos en ocho provincias de la Comunidad Auténoma Andaluza en Espana que participaban
activamente en estos dos proyectos. La muestra (n=34) es suficiente para una aproximacion cualitativa. Si
aplicamos el promedio de ratio profesor-alumno en Andalucia (Fundacién Europea Sociedad y Educacion,
2019), estos 34 profesores entrevistados han experimentado y aplicado estos dos proyectos alrededor de 448
alumnos. Los docentes pudieron responder de manera deliberada y anénima mediante un enlace que les fue
enviado en un plazo de un mes después de haber aplicado los proyectos. En el mismo formulario online
para conseguir datos demograficos de la muestra, hemos preguntado de forma cuantitativa acerca del nivel
educativo de los participantes, el curso en el que ha sido aplicado, provincia, asi como la edad y sexo de los
participantes.

Instrumentos

El estudio cualitativo se ha realizado a través de una técnica individual de recogida de datos mediante
una entrevista anénima con formato de Google formularios compuesta por 6 preguntas abiertas. Estas
seis preguntas abiertas nos ofrecen una perspectiva cualitativa de la muestra de profesorado con respecto a
percepciones de significado con respecto a variables, dimensiones e indicadores. Los individuos pudieron
contestar de forma ponderada a través de un enlace que se les envi6 a través del correo electrénico, en un
plazo de un mes inmediatamente posterior a la intervencion.

En la entrevista online se ha preguntado sobre las causas concretas de mejora de la primera, la competencia
oral, segundo, las competencias lectora y escritora, tercero, la competencia digital y trabajo en equipo a través
de la aplicacién del proyecto. También se han cuestionado acerca de los elementos procesuales del proceso
ensefianza-aprendizaje. La cuarta pregunta versa sobre qué beneficios y la quinta sobre qué dificultades ha
encontrado el profesorado. La sexta cuestion preguntaba acerca de como se harfa mas facil la implementacion
de estos dos proyectos.

Hemos empleado el método de andlisis de datos a partir de las respuestas de la muestra para producir
dimensiones, subdimensiones e indicadores asegurando el rigor cientifico la credibilidad y el valor de verdad.
Para procesar los datos cualitativos, se ha utilizado un software especializado de anélisis de datos cualitativos,
QDA Miner* 4. 1. Se trata de una herramienta de aproximacién temdtica y socioseméntica basindose en
el registro que permite el andlisis lexicométrico y reflexivo-temético (Derobertmasure y Robertson, 2014).
De modo que, este software facilita los datos cuantitativos acerca de la frecuencia estadistica de aparicion
de términos acerca de las subdimensiones. Por tanto, se puede estimar el peso de valoracién acerca de cada
subdimensién.

RESULTADOS

Perfil de los encuestados

Se trata de un profesorado que de forma predominante imparte docencia en Educacién Secundaria
(91,2%) y en proporcién mucho menor en Educacion Primaria (8,8%). Del profesorado predomina la
participacién de la provincia de Sevilla (35,3%), seguido por Cérdoba y Granada (11,8%) y en grado menor
Almerfa (8,8%). Si cabe, hay una representacién minima de Huelva (2,9%) y nula en C4diz. La muestra
contiene una gradacién de edad ascendente. Se puede considerar la edad de la muestra madura y con
experiencia profesional desde los 29 a los 60 afios, en la que apenas hay una ligera participacién mayor de
individuos de 30 afios (8,8%). En cuanto al género, ha predominado de forma destacable la participaciéon
femenina (70,6%) frente a la masculina (29,4%).

Andlisis de la percepcién cualitativa acerca de los dos proyectos

Avanzamos que las dimensiones, subdimensiones e indicadores hallados a partir de las respuestas
cualitativas del formulario han consistido en: seis dimensiones, tres de éstas disponian de tres subdimensiones
y tres de cuatro. Por tanto, se ha descubierto a partir del andlisis de un total de veintiun subdimensiones y
ochenta y cuatro indicadores. Este hecho revela la aportacién de variables y la profundizacién que permite
este analisis acerca de los dos proyectos objeto de estudio.
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De estos resultados destacamos que cinco dimensiones, dieciocho subdimensiones y setenta y ocho

son percepciones positivas, con una apreciacion por parte de la muestra a favor de estos dos proyectos.

Sin embargo, en un rango mucho menor de relevancia, los educadores reflejan en una dimension, tres
subdimensionesy seis indicadores actitudes negativas, criticas y dificultades que han tenido alahora de aplicar

estos proyectos. A continuacion, se comentan y exponen los resultados acerca de las dimensiones con sus

respectivas subdimensiones e indicadores. A continuacién, desplegamos cuadros con comentarios acerca de

cada una de las seis dimensiones:

Resultados de la estimacién acerca de la mejora en competencia oral

Prirmera
dimension

Mejora en
COTNpEtencia
oral

CUADRO 1

Subdirmensiones

1 Las estrategias
docentes
desplegadas son
Atractivas.
Frecuencia 45%
(27)

2 El alummado
sabe participar en
interaccion social.
Frecuencia 36,7%
(22}

3. Aprendizaje
individual.
Frecuendcia 13,3%
(11}

Indicadores

-El alumno esta motivado -El
estndiante aprende 1a funcionalidad
de la lengua para una situacion real
-El discente participa colaborativa v
CoOperativaments

-El colegial sabe escuchar v
expresarse -EBl estudiante salbe
trabajar en equipo, gjecuta
acuerdos, decisiones v resuglve
problermas

-El educando se concentra v sabe
planificar el texto oral -El
estudiante conoce 1as reglas de
ortografia -El alurmno atiende a la
prosodia

elaboracién propia

Tal y como se observa en el cuadro 1, en la primera dimensién acerca de la mejora de la competencia
oral, emergen tres subdimensiones por este orden de frecuencia. La primera, a través de estrategias docentes
atractivas se incentiva al discente sobre situaciones posibles que se puedan poner en préictica. La segunda, el
cardcter social en el que el estudiante aprende destrezas comunicativas y sociales, asi como otras habilidades
transversales que implican iniciativa y liderazgo. La tercera, con respecto a la asimilacion individual, el

alumnado adquiere destrezas de oratoria y ortografia de forma atenta y concentrada.
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CUADRO 2
Resultados respecto a la percepcién de mejora en competencia lectoescritora

S_egund_a‘ Subdimensiones  Indicadores

dirmension
-Prepara/ejercita a la lectura v
escritura funcional ¥ precisa -Hace

1 El alurrmado comprensible 1las iNstrucliones de

asiila esta tareas —Comprende las 1orinas
COTrpetericia ¥ ortograficas —Walora el proceso de
trabaja reflexion v especialmente agiliza la

Mejora de la
COTMPEtencia
lectoescritora

transversalmente comprension -5e proyecta que se
las habilidades  comprenda la resolucicn de un
COgnitivas. problema v evitacidn de errores
Frecuencia 80%  -Superan prughas vy retos de

{590 | Postura garmificacion -Las estrategias v la

negativa 1,3% situacion educativa mueven a la
motivacidn, atencidn v
Cconcentracion

2 El

-En cuanto a produccion de
formato de trabajo, pruskbas,
informes -Creacion de contenidos
—-Composicidn de diferentes
materiales -Invencion de textos

discente realiza
diferentes tareas
¥ productos.
Frecuercia 16%

(12

2.El estudiante

pArticipa en —-5¢e puede valorar en provectos v
interaccién producciones -Da lugar 4 expresar
social. sus 1deas con otros -Esta
Frecuencia 4% participacion sucede en reuniones
(=)

elaboracién propia

En la segunda dimensién (cuadro 2, arriba) sobre la mejora de la competencia lectoescritora, encontramos
tres subdimensiones con posicionamiento positivo segin la valoracién de la muestra. La primera destaca
el trabajo transversal de la preparacién a la competencia lectoescritora y las habilidades cognitivas:
especialmente en agilizar la comprensién. También a través de las estrategias se subraya la reflexion, asi como
la motivacién en el logro de la atencién y la concentracién. Se refuerzan positivamente en la superacién de
retos y prucbas gracias a estrategias de gamificacién (como el Escape Room). Se destaca en qué momento se
produce: en reuniones. Solamente un participante mostré negatividad en este punto. La segunda subraya la
variedad de tareas y productos en la que se ejercita la competencia lectoescritora. La tercera hace referencia
otra vez a la interaccién social aportando tres elementos: produce una experiencia agradable de aprendizaje,
predispone/refuerza a los educandos a la hora de volver a trabajar en equipo y, permite la intencién
comunicativa de expresar ideas, asi como la participacion.
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CUADRO 3
Resultados de la percepcién de la competencia digital y trabajo en equipo

T_ercera_ . Subdimensioneas
dirmension

1. Empleo de
diverscs
elementos
digitales para
aprendizaje.
Frecuencia

45 3% (38)

2.5e producen
ACCIoNes,
metodos ¥
TNEeCAnIsSmos de
interaccion
S0Cial.
Frecuencia

36, 9%021)

Mejora de la
Cormpetencia
digital v en
trabajo en
2quipo

3.El alumnado
crea v difunde.
Frecuencia
16,6% (14

4 Postura
critica.
Frecuencia 1,2%
oy

Indicadores

-Herramientas, recursos orline y
medios -Aplicaciones - Redes
s0ciales - Web

-Reuniones y trabajos grupales
-Resolucidn de pruebas grupales
-Promocicn de acuerdos grupales
-Trabajo colaborativo y COoperativo

-Productos en los que se prorueve 2]
CONOCimiento y destrezas -Proyectos
-Walores positivos -Previa busqueda
de informacidn -5e parte de la
motivacidn para Crear estos
productos

-Poco

elaboracién propia

En la tercera dimension acerca de la mejora que suponen los dos proyectos en relaciéon a la competencia
digital y al trabajo en equipo, se destacan cuatro subdimensiones por esta disposicion (en el cuadro 3,
arriba). La primera recalca con mayor peso como el empleo de diferentes componentes digitales contribuye
al conocimiento de estos recursos y de los objetivos propuestos. La segunda dimension subraya la interacciéon
social tanto acciones, metodologia y mecanismos de interaccién social. La tercera destaca la creatividad de los
estudiantes con respecto a productos mediante las estrategias docentes, en este caso mediante proyectos (ABP
o PBL Project Based Learning) que requiere un aprendizaje por descubrimiento, valores éticos, habilidades
de busqueda, difusién y a desplegar una actitud positiva. Y en la cuarta, solamente un participante se muestra

critico.
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CUADRO 4
Resultados de los beneficios que aportan los proyectos

C_uarta_) Subdimensioneas Indicadores

dirmension
- Mejora de practicas y resultados {esfera
cognitiva) - Mejora de cormpetencias
linguistica, cormunicativa v digital) esfera,
cognitiva) - Conocirments de los medios de
comunicacion {esfera cognitiva) - EL

. estudiante Consigus Conocirruento
- 1.4 nivel . . .
Eeneficios S ortografico (esfera cognitiva) - El discente
de los - trabaja colaborativamente (esfera
Frecuencia 78,4% . .

Provectos 62) procedimental) - Cambio en 1a forma de
trabajar (esfera procedimental) - Se
conocen metodologias activas,
herramientas tecnoldgicas v técnicas de
trabajo (como la garmnificacion) para el
alurmno ¥ el profesor (esfera didactica v
procedirmental)

- Da lugar a que cada educando se
CON0EZCa a 51 mismo (esfera personal) -
Mejora de las relaciones sociales (esfera
s0ocial) - Los estudiantes pueden
desarrollar creatividad (esfera cognitiva) -
Desarrolla el enriquecirniento de discentes
¥ educadores iesfera cognitiva) - El colegial
¥ el profesor estan motivados v se
divierten (esfera actitudinal)

2.4 nivel
personal.
Frecuencia 19%
(15)

3 DesCOrocinieTito
del alcance por

erf:g-r{r?c;gta delos Dificultades técnicas. - Mo se pudo
! b gjecutar del todo
proyectos.

Frecuencia 2,5%
(2]

elaboracion propia

En la cuarta dimensién acerca de los beneficios que los proyectos han supuesto para maestros y educandos
(en el cuadro 4, arriba), emergen tres subdimensiones segtin la valoracién, a saber, a nivel académico e
individual y desconocimiento del alcance por no haber ejecutado de forma completa los proyectos. En
referencia a la condicidén académica, el estudiante progresa en la esfera cognitiva: avance en competencias
(lingtiistica, comunicativa y digital), progreso de contenidos (ortografia, alfabetizacion medidtica) y mejora
académica (resultados, pricticas). Asimismo, se prospera en la esfera procedimental: cambio de metodologias
de trabajo, de las que se vuelve a destacar el trabajo colaborativo, herramientas y técnicas. En cuanto a
la condicién personal se beneficia en cuatro aspectos: autoconocimiento (esfera personal), buena actitud
(estd motivado), cognicién (enriquecimiento y creatividad) y sociabilidad (mejora de relaciones). Dos
participantes indican que han llevado a cabo los proyectos de modo incompleto.
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Resultados de dificultades presentadas en la aplicacion de los proyectos

CUADRO 5

Qumta - Subdimensiones Indicadores
dirmnension
- Problemas con el funcionarmiento de los
medios informaticos (dispositivos
anticuados) v recursos (a segunda fase del
videojuego no les funcionaba) - Los
Circunstancias  — alumnos no han podido cormunicarse
Dificultades técnicas del online de forma eficaz - Dificultad de
de los alurmmado. acceso a Internet siendo el curso de manera
proyectos  Frecuencia an- line - Mo Se tiene el Conocirriento
43,9% (25) necesario para el uso de TAC (tecriologias
del aprendizaje v el CONOCimiento) o el
mismo grado de competencia digital por
parte del alurnnado - Debido al Covidl g
no se ha podido aplicar
Circunstancias Faltan I‘_néts sesiones con ronitores -

L Falta de tiempo por excesiva carga de
acadernicas del ) ;
alurrmado. trabajo extraes;olar de los estudlantes_—
Frecuencia Mo saben trabajar c_le manera copperatwa -
36,8% (21) Falta de cormpetencias v rotivacion por

MNo wislurmbran

parte del alumnado - Grupos heterogeneos
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ninguna -La empresa te da todas las facilidades
dificultad -Fue bastante bien su aplicacion gracias a
Frecuencia 14% la formacién que recibimos

(&)

éfélggs?giales ~Reclama un mavor seguirriento de 1os
negativas prqyect_os p_qr parte QE lal gmpresa -Falta
Frecuerieia S 3% d_e 1mpl1f:ac1on i motllvacmn docent{e -Mo se
@ ‘ siente comodo trabajando en otra area afin

claboracién propia

En la quinta dimension acerca de las dificultades que han encontrado los instructores a la hora de llevar
a cabo los proyectos (en el cuadro 5, arriba), han destacado cuatro dimensiones segin esta colocacion:
problemas técnicos y de tipo académico de los educandos. En un grado menor se encuentra por una parte la
postura de profesores en la que no vislumbran obsticulos y en otra, las dificultades de tipo actitudinal por
parte del profesorado que afectan de forma negativa. En la primera subdimensién es motivo de dificultad el
uso técnico-informitico, la adaptacién a la modalidad online debido al Covid19 y la falta de conocimiento
de TAC por parte del alumnado. En la segunda, se resalta la falta de sesiones monitorizadas, la falta de
tiempo, no saber trabajar de forma cooperativa y de competencias por parte de los estudiantes. Como factor
organizativo se acentta el hecho de que es un impedimento que sean los grupos heterogéneos. Tercera, hay
varios educadores que han manifestado no tener ninguna dificultad por la ayuda que ofrece la empresa. Por
ltimo, el factor actitudinal de los profesores destaca en ocasiones por la falta de autonomia, implicacion,
motivacién y adaptacion por parte de los docentes en otras dreas afines.
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CUADRO 6
Resultados de cdmo se facilitaria la implementacién del proyecto en el aula

Sn_exta s Subdimension  Indicador

dirmension

-Formar parte de la asignatura de Lengua
v Literatura implementado dentro de la
programacion didactica v evaluacidn de
cormpetencias -lmplemrentarlo dentro de
curriculo -Jue fuera una asignatura de
libre configuracicon o parte de una
asignatura optativa -Aulas Con recursos
mas adaptadas al provecto -Extender la

De

responsabilidad
Implementacién  institucional
del proyecto educativa 0 del

en el aula profesoradoa. 2 . o
Frecuencia formacidn a mas ec;ucadores —Fac;htar las
69,5% (41) TI(; - Crear compmc_i@d de aprendizaje de

’ practicas para difusidn -Cue el

profesorado sepa con antelacion que se va
a llevar a cabo -Repartir 1las rmisiones a 1o
largo del curso
-Programar mas sesiones por parte de sus
creadores -Simplificar 105 recursos TIC -
Requerir menos tiempo en su realizacion -

Diserio Diferentes niveles de dificultad en su

organizativo realizacion - Hacer el provecto en todos los

interno. grupos del mismo nivel - Mejorar su

Frecuencia 22% secuencia, actividades v elementos -

(13 Reducir 105 agrupartientos para terner

Zrupos de trabajo mas pequernos - Jue los
creadores de los provectos impartieran en
el aula 0 asesoraran en cada fase

Implementacion - La implementacidn fue facil -El proyecto

COITECtE. viene todo detallado v preparado - Estd
Frecuencia bien planteado para su implermentacion en
2,0% (%) el aula

elaboracion propia

En la sexta dimensién (en el cuadro 6, arriba), referente a cdmo se harfa més ficil la implementacién de
los proyectos en el aula, emergen tres subdimensiones por disposicién. Primero, plantean sugerencias que se
deben a la responsabilidad a la institucién educativa y del profesorado que implementa. Segundo, en grado
menor recomendaciones con respecto al disefio organizativo interno de los proyectos. Por ultimo, destacan
que la implementacién fue correcta porque resaltan que fue facil, ademds de que el proyecto estaba bien
detallado y preparado para implementarlo en el aula.

DISCUSION

En el desarrollo de este apartado se comenzard por la primera dimensién, competencia oral. El hallazgo
mds significativo en este estudio, es el entrenamiento de habilidades sociales y de participacién colaborativa
respecto a la resolucién de problemas y de liderazgo en cuanto la toma de decisiones, en oratoria y el
conocimiento funcional de la lengua, previsto en el curriculo de Aragén (Departamento de Educacién,
Cultura y Deporte, 2016) para Bachillerato en el 4rea de Lengua y Literatura. Se estima necesario el
entrenamiento de oratoria como habilidad basica de esta competencia, al igual que en el proyecto de Amador-
Solano (2013), o como un programa curricularmente en la autonomia aragonesa (2016).

Otra cualidad de estos dos proyectos estudiados, es haber implementado el trabajo colaborativo en un area
de Lengua, cuando segin un estudio de Revelo-Sanchez, Collazos-Ordoiiez, Jiménez-Lozano, (2017) es més
frecuente en areas més tecnoldgicas. Por otro lado, este resultado es consonante con lo anunciado por Avello
y Duart (2016), cuando concluyen que el aprendizaje colaborativo se ha fortalecido y adaptado a los nuevos
entornos favoreciendo la resolucién de problemas, el pensamiento critico y la reflexion.
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En relacién ala competencia lecto-escritoray, parafraseando a Vieiro y Amboage (2016), nos encontramos
ante el desafio educativo de crear lectores competentes. De esta manera, se considera un acierto de estos
dos proyectos poder vincular la alfabetizacién a la par que realizan lecturas y précticas derivadas (Regueiro,
2014; McDougall y Potter, 2015; Jiménez y Martinez, 2020). Una de las aportaciones en este estudio,
es el fomento de la comprensidén lectora en cuatro aspectos referentes a habilidades cognitivas (Saldana,
2015) que aparece de modo transversal a través de estos dos proyectos. Precisamente la comprension lectora
influye significativamente en el rendimiento escolar general de los estudiantes (Gémez, 2011). Segun Jouini
(2005), en la comprensidn lectora existen derivados del: texto (como la estructura, el contenido o la sintaxis);
contexto (como el ambiente o la motivacion); y lector, como pueden ser las estructuras cognitivas o afectivas.
Se entiende que en esta competencia se han reflejado dos tltimos factores y se han aportado si cabe miés
indicadores. Ademis, el proceso lecto-escritura en la instruccién académica, debe ser ideado como una
accioén reflexiva, que otorgue acceso al conocimiento aplicando de lo aprendido (Coromoto y Gutiérrez,
2012). En cuanto a la intencién comunicativa de expresar ideas que implica la participacién activa en
equipo, enuncia Eleuterio: “la adquisicién de competencias comunicativas, comprension y expresion, deben
entenderse como motor de la formacién personal, de la adquisicién de conocimientos, de la autonomia para
acceder a aprendizajes futuros y para el desarrollo integral de la persona” (Eleuterio: 2014, p.2).

Las apreciaciones recogidas acerca de competencias digitales y en equipo de este estudio, cubren dos
competencias clave de la ley orgdnica LOMCE (8/2013, 2018, Espana): la competencia social y civica y la
competencia digital. Estos proyectos estdn en consonancia con el Real Decreto (1105/2014, Espana) por
el uso de técnicas de trabajo en equipo y por los proyectos planteados en el marco legal de aprendizaje
por competencias. Con respecto al aprendizaje cooperativo (Johnson, Johnson y Holubec, 1999) y
colaborativo, se parte de paradigmas educativos aceptados que enuncian que el aprendizaje se establece
a través de la dimension social. También la empatia y la cooperacidn es aceptada desde las ciencias de
neurocomportamiento (Decety, Bartal, Uzefovsky y Knafo-Noam, 2016), reflejada en el estudio a través de
la obtencion de acuerdos y resoluciones grupales implicando una cohesién funcional interna. Se considera
que ha sido un acierto utilizar esta estrategia de aprendizaje para la asimilacién de competencias y contenidos,
puesto que en la literatura especializada se vincula los métodos didacticos activos y el trabajo de competencias
(Arias-Gundin et al., 2008; Calvo y Mingorance, 2009; Fernandez, 2006; Palomares, 2011). Los argumentos
principales hacen referencia a que, al trabajarse las competencias de manera prictica, permiten desarrollarlas
con métodos activos. Ademds, dependiendo del método que se emplee, se podrin trabajar mas unas
competencias u otras.

Si cabe, es un acierto de planteamiento en los proyectos el trabajo colaborativo y cooperativo combinado
con la metodologia docente activa (Larmer, Mergendoller y Boss, 2015), que cumple con las competencias
clave de “aprender a aprender” y “sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor”. Precisamente porque
esta estrategia se compone de distintos elementos beneficiosos para el educando como: la obtencién de un
contenido significativo, promocion del interés por saber, participacién democratica en equipo, preparacion
para la ciudadania, evaluacion del producto, realimentacién y revisién. Asimismo, beneficia a los docentes
con una experiencia positiva y facilita la comunicacién de educadores con progenitores y con la comunidad.

En cuanto a la apreciacién a los beneficios, en ambos proyectos es un hallazgo que se trabajen aspectos
transversales como el autoconocimiento y la creatividad. Del mismo modo, los maestros perciben de forma
positiva que se trabajan aspectos de la comunicacion lingiiistica previstos por el marco legislativo y adaptada
en esas etapas de Educacion Primaria, ESO y Bachillerato. Tal y como define el Real Decreto (1105/2014,
Espana) la comunicacién lingiiistica es la principal via de contacto y conocimiento con el resto de personas.
De ahi que para la muestra tenga tanto incidencia en el proyecto.

Esta percepcién positiva coincide con lo planteado por otros autores como Amador (2013), y con lo
que ha sucedido en otros proyectos transmedia mencionados con anterioridad en otros contextos como
Inglaterra (New Approaches to Transmedia and Language Pedagogy Project, 2019), Portugal (Rodriguez
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y Bidarra, 2016), Colombia (Rodriguez, Lépez y Gonzélez-Gutiérrez, 2016) y Ecuador (Oliva-Gimeno y
Torres-Mendoza, 2017). El formato transmedia es considerado como un buen instrumento did4ctico para
contenidos (Fleming, 2014, Chung, 2014). Si cabe, serfa idéneo para la alfabetizacion narrativa (Gambarato
y Dabagian, 2016; Rodriguez-Illera y Molas-Castellas, 2014; Zhou, Chang, Pan y Whittinghill, 2015), asi
como para la formacién medidtica (Anderson, 2014). Estamos de acuerdo con Gonzalez-Martinez et al
(2019) en que la produccién cientifica en Educacion sobre transmedia es escasa y novedosa que “merece el
interés de educadores, docentes e investigadores durante los proximos anos” (p.218).

Otros aspectos fundamentales de la comunicacién humana que sobresalen en los resultados es la
interaccidn, aspecto de la dimensién operativa (Guerrero, 2014) y social del individuo. Esta se resaltaen Alper
(2011) y el estudio de Gonzalez-Such, Jornet y Bakieva (2013). En el mismo sentido se pronuncian Rodriguez
y Bidarra (2016) con respecto a la dimensién social y a la adquisicion de los contenidos y competencias
del curriculo. Por lo tanto, es un hallazgo que se promueva el desarrollo de sus capacidades cognitivas,
interpersonales ¢ intrapersonales, tal y como plantean Reimers y Chung (2020).

Referente a las dificultades al desarrollar los proyectos, sobresalen cuestiones técnicas, como los problemas
al emplear recursos tecnoldgicos o la falta de éstos, que ya las tuvieron Sinchez y Galindo (2018). Para
solucionar estos problemas y fomentar un mayor uso de los medios TIC, Wozney, Venkatesh, y Abrami
(2006) realizaron una formacién permanente del profesorado. En relacién con lo anterior, otro problema
fue la falta de conocimientos para el uso de TAC, y es cierto, que, tanto desde la perspectiva docente como
estudiantil, se necesitan nuevas habilidades y hébitos de interaccién, a nivel pedagdgico y tecnoldgico, para
poder realizar formaciones con estos medios (Cabero, 2006).

A nivel académico, se solicité un mayor numero de sesiones con monitores, de la misma manera que en
Sénchez y Galindo (2018). Para estos autores, la falta de tiempo también fue un problema, al igual que en la
presente investigacion. Como contintian diciendo, el empleo de nuevos recursos requiere de un mayor tiempo
de seguimiento del aprendizaje, traducidas en mas labores de orientacidn para los docentes (entre otras
tareas). A esto, se deberfa de anadir la falta de competencia por parte del alumnado que en la introduccién
de cualquier innovacién se suele vivir. En palabras de Cabero (2006), es necesario formar a los estudiantes en
un cambio de paradigma de ensefianza, que favorezca el paso de uno mas tradicional, centrada en el docente,
aotro en el que se requiere una mayor implicacién y autonomia del discente.

Entre las dificultades personales, la falta de motivacién docente también la encontré Sdnchez y Galindo
(2018). Otros dos indicadores encontrados, como la falta de implicacién y no querer trabajar en el
departamento al que pertenece el profesorado, van de la mano. Cuando la comunidad educativa no quiere
implicarse en algin proyecto, rechaza su implementacién. Esto puede aparecer con cualquier cambio,
que en el caso presentado fueron dos proyectos, pero otros autores como Padilla-Beltrdn, Vega-Rojas y
Rincén-Caballero (2014), lo vivenciaron con la introduccién de medios tecnoldgicos. Quizés si existiera un
mayor reconocimiento de la formacién del profesorado y de su participacién en diferentes proyectos, estos
problemas no se darfan (Fondén, Madero y Sarmiento, 2010). Con mds incentivos y apoyos explicitos al
profesorado, se les motivaria a aplicar o participar en mas proyectos.

En la implementacién de los proyectos, sobresalen la responsabilidad de los docentes y del disefio interno
del proyecto. Desde la perspectiva de la responsabilidad del profesorado, se reclama que tenga una mayor
formacién util y més recursos, para que sean los propios profesores las que la incorporen en el seno de su
asignatura y dentro de su curriculo. Precisamente, en el proyecto de Amador-Solano (2013) se atendia a
estos aspectos a través de talleres de capacitaciéon para maestros. En el disefio del proyecto, The Grammar
Army cumple con un esquema multiplataforma como en Oliva-Gimeno y Torres-Mendoza (2017), aunque
con muchas salvedades. Este proyecto y el recreado por Rodriguez, Lopez y Gonzalez (2016), pese a tener
diferentes recursos TIC mads sofisticados que Transmedia y The Grammar Army, no se presentd ningin
indicador que reclamara: mas simplicidad en sus recursos, menos tiempo de realizacion, més claridad en los
niveles de dificultad y, secuenciacién clara de sus elementos. Este tltimo indicador también se plasmé en
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el proyecto de Amador-Solano (2013). Aqui, también surgi6 una categoria ya expuesta en la dimensién de
dificultades, la necesidad de mas sesiones con sus creadores, como también sucedié con Sinchez y Galindo
(2018). Por tltimo, acerca de reducir los agrupamientos y conseguir grupos mas pequefios, Avello y Duart
(2018) advirtieron que estas dificultades (disenio de actividades colaborativas, agrupamientos y monitoreo)
entran dentro de los inconvenientes aparecidos en otras intervenciones educativas.

CONCLUSIONES

Las conclusiones de estos dos estudios de casos Transmedia y The Grammar Army son menores, esto e,
solamente son atenientes a estos dos proyectos. Sin embargo, mediante esta investigacién estos dos proyectos
muestran una programacioén compleja, que, sin duda, mediante los formatos digitales, como Escape Room o el
videojuego (AGR) o las redes sociales han sido aceptados por este profesorado experimentado. Es un indicio
de la transicién tendente del paradigma analdgico al modelo digital en el contexto educativo. El paradigma
de partida comunicativo, constructivista e interaccionista con un formato transmedidtico, ha sido percibido
como acertado para conseguir los objetivos que se proponen.

En las seis dimensiones se ha reflejado subdimensiones en su mayoria acerca del alumnado, con
tres casos excepcionales para los educadores. Primero, los profesores reconocen motivacién, diversion
y enriquecimiento tanto de maestros como de colegiales. Segundo, se expresan actitudes negativas del
profesorado. Tercero, demandan que esta formacién se amplie a mas maestros y a ser asesorados para aplicar
estos proyectos con mds seguridad. Algunos de estos problemas, acaban evidenciando una falta de formacién
por parte de quien lo imparte, que, de una manera mds presencial y con mas recursos tecnolégicos, no se
tendria. No obstante, la Educacion del siglo XXI no puede vivir de espaldas a las TIC independientemente
de los problemas que pueda acarrear. Una posible solucién, seria la adopcién de diferentes incentivos para
atraer al profesorado a proyectos y a la mejorar su formacién permanente.

En cuanto a la competencia oral, tiene un mayor peso las estrategias docentes que han desplegado los
proyectos en beneficio del estudiante que aprende la funcionalidad de lalengua en situaciones reales. Después
se valorar la capacitacién en interaccidn social mediante el cual el alumnado adquiere habilidades bésicas de
interaccion social y comunicacion, como: escuchar y expresarse con eficacia en un trabajo en equipo, tomar
acuerdos, decisiones y resolver problemas.

Enrelacién ala competencialecto-escritora, también atienden alo legislado, asi como con las competencias
programadas. Sin embargo, plantean algo menos frecuente en el curriculo que es muy destacado por la
muestra: el trabajo transversal, asi como desarrollar habilidades cognitivas como la agilidad de comprensién,
concentracién y reflexion mediante la lectoescritura. En un grado mucho menor, mencionan que el discente
produce variedad de tareas y productos. En un grado infimo se valora como positiva la interaccién social.

En referencia a la competencia digital y aprendizaje colaborativo, se subraya el empleo de diversos
clementos digitales y destreza interndutica (herramientas, recursos online, apps, redes sociales). Con un peso
un poco menor sobresalen las acciones, métodos y mecanismos de interaccion social. Ademds, es destacable
que trabajen tanto la estrategia colaborativa como la cooperativa, mencionadas también en la competencia
oral. Si cabe es meritorio que de forma transversal sea anadido al curriculo la resolucién y los acuerdos en el
trabajo en equipo. Se realiza una menor alusién a que los estudiantes crean y difunden productos.

Igualmente, los beneficios de los dos proyectos en el dmbito académico se presentan completo. En un
rango menor destaca la faceta personal respecto al autoconocimiento y la creatividad. En resumen, ambas
subdimensiones demuestran que la programacién de estos proyectos ha sido muy eficaz didécticamente con
un matiz de ambicién integral del educando. Asimismo, en esta dimensidn se subraya otra vez el trabajo de
las competencias que se desarrollan a través del proyecto, nombradas en las tres dimensiones anteriores. Se
destaca ademas la alfabetizacién medidtica.
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Las dificultades emergentes han sido en gran parte técnicas y, un poco menos, académicas del alumnado.
En menor grado los maestros reflejan no haber tenido dificultades para implantar los proyectos. En una
escala infima se retratan actitudes profesionales negativas. Los problemas técnicos que se han encontrado
son un fiel reflejo de la realidad de cualquier investigacién o proyecto que utilizan TIC. Estos proyectos
precisan de espacios e infraestructuras tecnoldgicas que a veces no se disponen en los colegios. También se
necesita un alumnado con suficiente competencia digital en TAC o con mayor seguimiento. Igualmente se
refleja la situacién de contrariedad debido al Covid-19 pasando de la ensenanza presencial a online. Muchos
de estos factores reflejados son ajenos a los dos proyectos. Si cabe, se ha manifestado mayores beneficios y
sugerencias bajo la responsabilidad de las instituciones educativas y profesorado que dificultades. Las mejoras
acerca de la implementacién de los proyectos en gran parte estiman que pueden disponerse por parte de
las instituciones educativas o el profesorado. Dado el interés desarrollado en los proyectos, algunos de los
educadores proponen incluirlos dentro de la oferta educativa. En menor escala sugieren el perfeccionamiento
desde el diseno interno de éstos. En un escalén menor se refleja satisfaccion con la implementacion.

La interaccién social y el trabajo en equipo es una constante comentada en varias de las dimensiones
conteniendo aspectos de comunicacién social. Los indicadores que destacan el logro de los estudiantes
acerca de eficacia en la comunicacién mediante acuerdos, la toma de decisiones, la resolucién de problemas
y la superacion de retos los prepara remotamente al trabajo profesional. La motivacién y la diversién
del alumnado y profesorado al desarrollar los proyectos es una continua en las diferentes dimensiones.
Los indicadores que resaltan el alcance de habilidades cognitivas como la concentracién, la atencién, la
comprensién y la reflexién es meritorio. Otro aspecto que ha resaltado la muestra, es la falta de tiempo como
un factor muy recurrente tanto por parte de maestros como de discentes.

En general se puede afirmar que en los dos proyectos basados en un enfoque transmedidtico han
recibido una estimacién positiva por parte del profesorado que los ha implementado existiendo un
posicionamiento critico infimo. Entre los hallazgos de estos proyectos encontramos un equilibrio para
vertebrar las metodologfas activas (gamificacién, ABP), asi como variedad de uso de herramientas digitales
con produccidn creativa de textos con dimension ética en equipo. Igualmente, éstos demuestran trabajar
en tres competencias del curriculo del drea de Lengua y cinco de las siete competencias clave previstas.
Asimismo, se han resaltado tanto la adquisicién de contenidos y destrezas de estos niveles (normas
ortograficas, prosodia), como se han desarrollado habilidades cognitivas (comprender, reflexionar, poner
atenci6n). Igualmente se descubre predisponer favorablemente (motivacion) y promover habilidades para
la vida (autoconocimiento y sociabilidad). Los dos proyectos cumplen con lo legislado en el curriculo y
las competencias previstas, pero ademas enriquecen la programacién con mas elementos. Si cabe, en estos
proyectos se ha planificado contando con la transversalidad, las capacidades cognitivas, interpersonales e
intrapersonales. Esto les hace mostrarse, tras este analisis en profundidad, como proyectos complejos, a la par
que con caricter integral.
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