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Resumen

La investigacion se centra en el desarrollo de comics y libros digitales utilizando
a PUMI, la mascota institucional de la Universidad Técnica de Ambato (UTA), como
elemento central para promover una lectura interactiva entre los estudiantes y potenciar
la produccion cientifica a través de libros digitales creados por los docentes en diversas
areas del conocimiento, al mismo tiempo reforzar la identidad corporativa de la
institucion. A través de un enfoque mixto, cualitativo y cuantitativo, se investigaron
distintas herramientas tecnoldgicas y narrativas para generar contenidos digitales
atractivos y coherentes. El estudio explora como la integracion de PUMI en los materiales
educativos digitales puede mejorar la comunicacion, la lectura y el nivel de participacion
de los estudiantes. Se realizaron entrevistas y encuestas que brindaron perspectivas
variadas sobre la percepcion y efectividad de la innovacion en la lectura digital mediante
comics en diversos entornos digitales. En cuanto a la creacion de comics y las narrativas,
se utilizaron herramientas como Adobe Illustrator y Photoshop para las ilustraciones y
Adobe InDesign para la maquetacion y publicacion de los libros digitales. Ademas, se
emplearon aplicaciones interactivas en linea para enriquecer la experiencia del usuario,
facilitando una interaccion mas dindmica con el contenido educativo. Los resultados
revelaron que la incorporacion de PUMI en los comics y libros digitales no solo
incrementa la motivacion e interés de los estudiantes por el material educativo, sino que
también refuerza la identidad institucional. La presencia de la mascota favorece la
conexion emocional y un aprendizaje mas significativo. Se destaco la importancia del uso
de herramientas tecnologicas adecuadas para garantizar la calidad y coherencia de los
contenidos, para proporcionar experiencias interactivas que se adapten a las necesidades
de la comunidad educativa. En conclusion, la integracion estratégica de PUMI en los
recursos digitales educativos, respaldada por una metodologia adecuada y el uso de
tecnologias innovadoras, puede ser una estrategia efectiva para enriquecer el proceso de
ensenanza-aprendizaje, recomendandose seguir explorando innovaciones tecnologicas y
narrativas transmedia que fomenten la interaccion y el compromiso de los estudiantes con
los contenidos educativos. Se recomienda continuar explorando innovaciones tecnologicas
y narrativas transmedia que potencien la interaccion y el compromiso de los estudiantes
con los contenidos educativos.
Palabras clave: narrativa transmedia, comic, libro electronico, lectura interactiva,

herramientas digitales
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Introduccion

Las Instituciones de Educacion Superior (IES) enfrentan el reto de adaptarse a los
avances tecnoldgicos y a nuevas formas de comunicacion digital que capten la atencion
de los jovenes universitarios. En la Universidad Técnica de Ambato (UTA), los docentes
ain no han incorporado formatos digitales atractivos para difundir la produccion
cientifica y académica, limitdindose a libros fisicos impresos segun las normas
institucionales.

Ante este escenario, se plantea la integracion de narrativas digitales mediante
estrategias de comunicacion transmedia, como el uso de comics o videos animados. Estas
alternativas podrian establecer una difusion innovadora de los contenidos académicos y
fortalecer el sentido de pertenencia hacia la mascota institucional PUMI fomentando el
vinculo con la comunidad universitaria. El trabajo propone la adaptacién de la mascota
PUMI como personaje de un comic dentro de los libros digitales producidos por los
docentes, utilizando estrategias transmedia que promuevan una mayor interaccion con los
usuarios en distintas areas del conocimiento.

Aunque los estudiantes universitarios estan familiarizados con las tecnologias
digitales, el 40% de ellos no se siente motivados por la lectura tradicional; por lo que se
propone que PUMI, forme parte de los recursos digitales que estimulen el interés por la
lectura académica. Esta propuesta se sustenta en entrevistas y encuestas a estudiantes
universitarios, quienes manifestaron que la inclusion de personajes digitales como PUMI
puede mejorar la experiencia de lectura y aprendizaje. Asi, se busca fortalecer la difusion
del conocimiento generado por los docentes en sus libros digitales mediante estrategias
narrativas transmedia, promoviendo nuevas formas de lectura digital e interaccion a
través de multiples plataformas.

La incorporacion de personajes dentro de la comunicacion digital ha demostrado
ser una herramienta efectiva para generar espacios de didlogo y reflexion, especialmente
en libros digitales. Los estudiantes encuestados coinciden en que las nuevas plataformas
digitales pueden conectar a docentes y estudiantes con la mascota institucional,
facilitando el acceso a contenidos académicos de manera mas atractiva y significativa.

La adaptacion de PUMI como personaje de comic en los libros digitales podria
representar nuevas formas de difundir la produccion cientifica en la UTA. La propuesta

se alinea con las tendencias actuales de narrativa transmedia, que incluyen el uso de
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tecnologias como la realidad virtual, la inteligencia artificial y plataformas de streaming,
medios preferidos por los jovenes por su caracter visual y accesible; por lo que, la
posibilidad de contar historias extendidas a través de estos medios fortalece el vinculo
con la audiencia y amplia el alcance de los contenidos académicos.

Dentro del comic PUMI, ya sea en vifietas o animaciones, podria convertirse en
un vehiculo de difusion de la ciencia y de los valores institucionales, aprovechando el
potencial de la tecnologia para fomentar la creatividad e innovacion. La insercion de este
personaje en los libros digitales de la UTA busca motivar una lectura dinamica, acorde
con las expectativas de las nuevas generaciones de estudiantes.

La investigacion parte del objetivo general de analizar como adaptar a PUMI
como personaje de comic mediante estrategias narrativas transmedia en los libros
digitales de la UTA. Implica identificar las caracteristicas propias de estas narrativas,
establecer elementos y estrategias clave, proponer un disefio que integre a la mascota
como recurso audiovisual dentro de las publicaciones digitales institucionales.

Cabe destacar que PUMI fue registrada oficialmente como mascota institucional
en 2023 ante la Direccion Nacional de Derechos de Autor y Derechos Conexos, misma
que representa al Puma Andino, parte de la Trilogia Andina y es un simbolo espiritual de
la provincia de Tungurahua. Esta figura expresa fuerza, sabiduria e inteligencia, asociadas
al Kay Pacha, el mundo de los vivos, segin la cosmovision andina. Su disefo refleja
observacion, creatividad e intelecto, valores clave para la UTA, la ilustracion fue creada
por Tatiana Nufiez (Talurna) en 2023.

La difusion cientifica debe reflejar la sabiduria, inteligencia y fuerza de quienes
generan conocimiento académico. Por ello, el comic, se plantea como una herramienta
dentro de las estrategias narrativas transmedia para ampliar el universo de la
comunicacion académica. Este enfoque busca tender un puente entre docentes y
estudiantes, ofreciendo libros digitales interactivos y accesibles, donde el comic aporte
con su lenguaje visual y ritmo narrativo a nuevas experiencias lectoras.

En el entorno digital, las estrategias transmedia han permitido desarrollar métodos
audiovisuales efectivos; es por ello que, la etnografia digital ha sido una metodologia
clave para comprender estos procesos. Esta técnica analiza los aprendizajes en entornos
digitales a través de una observacion participativa, reconociendo la interaccion sensorial
y estructurada que permiten las tecnologias actuales (Grasseni et al., 2022). A través de
diversos medios, la etnografia digital promueve formas de expresion creativa y critica

social, esenciales para explorar la complejidad de la experiencia humana.



17

El estudio, con un enfoque cualitativo y cuantitativo, analizd la percepcion
estudiantil sobre la adaptacion de PUMI como comic en los libros digitales
institucionales. La entrevista y encuesta permitieron explorar como los estudiantes
podrian interactuar con esta narrativa, identificando como dinamizar la lectura
académica; ademas, mediante observacion participante y el mapa de empatia empleado
en procesos de design thinking permitieron profundizar en las necesidades, emociones y
comportamientos de los usuarios.

Finalmente, se utilizd el software Atlas.ti para categorizar y analizar la
informacion obtenida en los mapas de empatia, lo cual permiti6 estudiar las respuestas y
aportes estudiantiles en relacion con la narrativa transmedia protagonizada por PUMI.
Asi, esta propuesta busca posicionar a la UTA en el contexto digital, promoviendo una
experiencia de aprendizaje diferente acorde con los desafios contemporaneos en la

educacion superior.
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Capitulo primero

Narrativa transmedia y educacion

La narrativa transmedia es un proceso donde los elementos de una historia se
extienden en varias plataformas y medios que contribuyen en la comunicacién del
universo narrativo; dichas plataformas ofrecen narrativas complementarias globales,
permite una expansion del universo narrativo que enriquece la historia, ya que juega un
papel importante con el juego de las audiencias donde, los seguidores participan en la
creacion y expansion del mundo narrativo, llamada cultura de la convergencia
(Lahteenmiki 2021; Jenkins 2008b y Freire 2020). La figura 1 resumen sobre algunos

caracteristicas, medios y plataformas de la narrativa transmedia.

[ Narrativa Transmedia ’

Proceso de expansion de una historia
en multiples medios y plataformas

-
LCaracteristicas Clave ]— — -Plataformas
involucradas

Extensién de elementos Cine / TV
narrativos a través de
varios medios
y plataformas

— « Libros / Cémics
« Podcasts

- Redes sociales
Cada medio contribuye - Videojuegos
de forma unicay = - Web interactiva
complementaria J
al universo narrrativo

(__| Audiencia y Cultura

S iverso 5
aRanslcnideiun de la Convergencia

narrativo —

Enriquecimiento — ~
de la historia Participan, crean

y expanden
Fans influyen en el
desarrollo

Participacion activa de
la audiencia

Se convierten en
co-creadores de relato Comunidad activa y

J

Figura 1. Representaciones caracteristicas, medios y plataformas de la Narrativa Transmedia
informacion referida de Jenkins 2008; Freire 2020 y Lahteenmaki 2021.
Fuente y elaboracion propias

Las multiples plataformas y formatos permiten la participacion del usuario en las
narrativas transmedia como una estrategia de contar historias de manera que las
plataformas tengan un proposito y funcién especifica. Se mantiene la coherencia y
cohesion de la historia a lo largo de las plataformas multiples; se puede aplicar en
diferentes contextos desde el entretenimiento, publicidad y en especial la educacion,

donde se debe crear y gestionar los mundos narrativos para fomentarlo de forma
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participativa y comunitaria (Pratten 2011). La narrativa transmedia no se limita a contar
la misma historia en diferentes plataformas, sino que expande y profundiza la narrativa a
través de cada medio. El publico no es solo el receptor de la historia, sino que también se
puede convertir en parte activa de la creacion y expansion de la narrativa, se debe enfatizar
la coherencia de la historia y las experiencias de los multicanales (Freeman y Proctor
2018).

La representacion de historia en multiples medios no es nuevo, el término
transmedia necesariamente involucra mas de un medio y género, permite expandir
subsistemas, medios y sistemas que considera el publico objetivo y extensiones. Los
contenidos deben ser seleccionados de acuerdo a la audiencia, lo que incluye plataformas
y dispositivos que sean aptos para el desafio. El alcance de la audiencia es crucial para
ofrecer una experiencia transmedia de forma apropiada, estas pueden considerarse o
representarse como un proceso centrifugo ya que a partir de un texto inicial se puede
producir nuevos textos para llegar a los contenidos generados por el usuario, mismos que
son claves en los supersistemas transmedia (Rampazzo, Carvalho y Tarcia 2020).

Las estrategias narrativas transmedia rompen lo convencional en su variedad de
textos lineales y tradicionales, estas permiten una nueva composicion y experimentacion
para también explotar las nuevas tecnologias y experiencias de los usuarios en
innovadoras estructuras narrativas e interfaces interactivas para conectar emocionalmente
a las audiencias independiente al mecanismo de entrega de la informaciéon (McErlean
2018). Por ejemplo, los textos cinematograficos tienen una estructura tradicionalmente
lineal, donde se ha experimentado con éxito presentaciones no lineales de fabulas, este
método es complejo de contar historias ya que requiere una direccion solida y un
espectador comprometido. Por eso, presentar la historia en un orden lineal podria ser
tedioso y no existiria inmersion narrativa y se presentarian detalles de la trama de forma
temprana (McErlean 2018).

Brecht cred obras educativas para el disfrute del publico, para su gratificacion
inmediata. Este enfoque promovi6 una investigacion activa del texto, este tipo de obras
permitia relacion no sélo entre sus personajes y sus personajes ficticios, sino también
realidades entre el publico, la obra misma y la ilustraciéon (Adorno 2023); de hecho, el
espectador observa una narracion desde multiples puntos de vista, a pesar de que son
creados por el autor, el orden de presentacion es generado por el espectador, la perspectiva
mejora los elementos interactivos de la historia y presenta diferentes puntos de vista

alternativos espaciales como temporales (McErlean 2018).
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La deconstruccion de la narrativa sugiere que un texto construido por un autor,
cuya vida contiene una historia definida y un sesgo claro, es reconstruida por un lector
cuya vida difiere de la del autor y cuya perspectiva estd enmarcado de manera diferente,
el texto que se lee se vuelve diferente de lo que el autor pretendia a través de la accion
del espectador (Hutcheon y O’Flynn 2013). Por otro lado, en las narrativas transmedia el
sonido es importante, ya que ciertos sonidos provocan una respuesta primaria en la
audiencia. La respuesta auditiva mejora la visual; de hecho, el sonido especializado y las
sefiales auditivas influyen positivamente en el sentido de presencia e inmersion dentro de
una narrativa (Collins, Kapralos, y Tessler 2014).

A su vez, el montaje de video en las narrativas crea emociones incluidas la
eleccion de imagenes, el espectador no simplemente alcanza niveles emocionales
similares, sino que recorre caminos similares hasta llegar al objetivo donde el espectador
se convierte en creador, es decir un autor participante en la construccion de la
representacion. La codificacion de contenidos audiovisuales permite al autor dar un
significado dentro de la narrativa a través de la cuantificacion y clasificacion de elementos
de la historia; a su vez, la narrativa se puede estructurar utilizando clips codificados que
se pueden ver a lo largo de multiples vias de navegacion (McErlean 2018).

La codificacion permite al autor crear una narrativa que se archiva como una base
de datos de clips. Se accede a los clips de forma secuencial a través de una interfaz de
usuario interactiva y el orden narrativo esta influenciado por la interaccion del espectador,
los criterios de codificacion dependen de la historia y las narrativas interactivas pueden
ofrecer al espectador diversos grados de navegacion, y control de la historia, donde se
puede trazar caminos y experiencias multiples que crean una experiencia en cada
espectador (McErlean 2018).

McLuhan sugiere que el medio por el cual se recibe la informacion influye tanto
o mas que el contenido mismo, implica que el formato digital cambia la relacion con la
lectura y el aprendizaje. El libro digital no es solo un reemplazo del libro impreso, es un
medio que modifica la forma de interactuar con la informacion, coémo se procesa y como
se lo experimenta. Cada medio de comunicacion involucra diferentes sentidos, los libros
impresos estimulan la vista y el tacto, mientras que en los libros digitales la experiencia
sensorial cambia, lo que involucra una interaccion visual y tactil mediada por dispositivos

tecnoldgicos mismo que puede alterar la experiencia cognitiva de lectura (Islas 2008).
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La narrativa transmedia se caracteriza por contar una historia a través de multiples
plataformas y formatos, donde cada medio contribuye de manera Unica al desarrollo del
relato. Este concepto fue popularizado por Henry Jenkins en 2003, ha buscado involucrar
activamente a la audiencia en el proceso de expansion de la historia, permite que los
consumidores no solo sean receptores pasivos, sino también participantes activos en la
creacion y difusion del contenido, de acuerdo con la informacion obtenida en el blog The
CORE Escuela Superior de Audiovisuales 2024 (Lantorno 2022). En la figura 2 se

representa el antes y después de la narrativa transmedia.

X
Q El Viejo Mundo Franquicia de Medios Tradicionales\

Pelicula Juego Libro

El todo es menos que la suma de las
partes: conclusion insatisfactoria al
consumir todas las piezasa

\§ J
@ El Nuevo Mundo Franquicia Transmedia \

Pelicula Juego Libro

El todo es mas satisfactorio que la
suma de las partes: euforia por la

K recoleccion de las piezas /

Figura 2. Antes y después de la narrativa transmedia.
Fuente: Roberth Pratten traducida por Belén Santa (2015).

1. Ecosistema y elementos de la narrativa transmedia

Se refiere a la compleja red de interacciones y relaciones que se forman entre los
diferentes medios y plataformas a través de los cuales se cuenta una historia. No solo
incluye los diversos formatos, sino también la participacion activa de la audiencia y la
creacion de comunidades alrededor del contenido (Jiménez Narros 2016).

Los elementos trabajan en conjunto para crear experiencias narrativas envolventes
que no solo cuentan una historia, sino que también fomentan un sentido de comunidad y
participacion entre los consumidores. Dentro de los elementos de la narrativa transmedia
para contar historias se puede destacar los siguientes: La historia central, misma que se
mueve en una direccién no convencional es un componente importante en la narrativa

transmedia, sirve como eje dicha historia puede ser original o adaptada y debe ser
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suficientemente completa para permitir expansiones en diferentes medios (Ramos 2022),
dentro de la historia central debe existir una coherencia narrativa a lo largo de todas las
plataformas, cada medio debe contribuir a un relato unificado que permita a los usuarios
o consumidores entender el conjunto de la historia. De igual manera, la expansion o
diversificacion en diferentes direcciones, introduce nuevos personajes, tramas
secundarias y escenarios que enriquezcan el universo narrativo, permite que cada medio
explore aspectos distintos de la narrativa, misma que ofrezca diferentes perspectivas y
que profundice la trama principal (Chamba 2018).

La interactividad con el publico en la narrativa transmedia es importante ya que
los consumidores no son meros receptores, pues asumen un rol activo en la expansion de
la historia. La historia central incluye elementos que inviten a la participacion del publico,
como decisiones que afectan el desarrollo narrativo o contenido generado por los
usuarios. Por otro lado, la independencia narrativa, aunque todos los medios estan
interconectados por la historia central, cada uno debe tener su propia identidad y ser capaz
de funcionar de manera independiente, es decir que los usuarios pueden disfrutar de una
parte de la narrativa sin necesidad de consumir todo el contenido. Y finalmente el
enriquecimiento del universo narrativo, ya que la historia central actia como un punto de
partida para crear un universo narrativo mas amplio. Cada medio puede explorar temas
relacionados o desarrollar subtramas que complementen y amplien la experiencia del
lector o espectador (Chamba 2018).

Para contar una historia se utiliza una variedad de medios incluye la television,
cine, comics, videojuegos, redes sociales, podcasts entre otros. Cada plataforma debe
ofrecer contenido original que complemente la narrativa. Entre las plataformas en la
narrativa transmedia se puede destacar la diversidad de medios donde esta utiliza una
amplia variedad de plataformas, cada una con caracteristicas especificas que enriquecen
la experiencia del usuario, las mas comunes se pueden destacar el cine y television, donde
las series y peliculas introducen personajes y tramas fundamentales

Dentro de la narrativa transmedia los comics son expansiones de la historia que
pueden ofrecer antecedentes o desarrollar subtramas; mediante la interactividad y
participacion del publico es una caracteristica distintiva de esta, juega un papel activo en
la audiencia. Los consumidores no son solo receptores pasivos, pueden participar en el
desarrollo de la historia a través de decisiones interactivas, contenido generado por

usuarios y discusiones, generando experiencias complementarias que pueden incluir
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narraciones adicionales o interacciones directas con los personajes (Gispert De Chia
2024).

A pesar de que cada plataforma puede ofrecer contenido Unico la coherencia
narrativa, es crucial. Esto significa que los elementos presentados en un medio deben
estar interconectados con los demas, crea un universo narrativo cohesivo. La historia
central actiia como hilo conductor, permite que cada medio aporte su propia perspectiva
sin perder el sentido global. En relacion con la coherencia y continuidad hay que tomar
en cuenta, aunque cada pieza puede ser disfrutada de manera independiente, todas deben
mantener una coherencia narrativa que permita a los consumidores entender el conjunto
de la historia, lo que permite que exista un hilo conductor (Atarama-Rojas y Menacho-
Giro6n 2018).

La expansion del relato permite a los creadores explorar diferentes aspectos de la
historia; por lo que, en un comic se puede profundizar el trasfondo de un personaje; es
importante destacar la interaccion de los usuarios consumidores de la narrativa, ya que la
audiencia no solo es receptora, sino que juega un papel activo en la expansion de la
historia, permitiendo la inclusiéon de contenido desde el usuario para enriquecer la
experiencia narrativa (Scolari 2013a). La narrativa transmedia busca sumergir al usuario
en el universo narrativo donde la inmersion permite sentirse parte de la historia, creando
un disefio detallado del mundo narrativo e inclusion de elementos que conecten con la
vida real del usuario (Marin-Marin 2017).

Cada medio debe aportar algo nuevo y novedoso en la historia, por ello la
expansion y profundidad ya sea a través de nuevos personajes, tramas secundarias o
detalles adicionales deben ampliar el universo narrativo, fomentando asi una experiencia
variada para el consumidor. Un mundo narrativo bien definido y atractivo visualmente
ayuda a mantener el interés de los consumidores de la narrativa; a su vez, cuando mas
detallado y entendible sea el entorno de la historia mayor sera la conexion con los
espectadores (Marin-Marin 2017).

El feedback y adaptacion en el ecosistema transmedia permite un flujo constante
de retroalimentacion entre creadores y audiencia. Esta interaccion puede influir en el
desarrollo futuro del contenido, adaptando historias o personajes en respuesta a las

preferencias y reacciones del publico (Atarama-Rojas y Menacho-Gir6n 2018).
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Figura 3. Representacion de la narrativa transmedia en base a Carlos Scolari (2013).
Fuente y elaboracion propias

2. Teorias y modelos de narrativa transmedia

Se basa en una serie de teorias y modelos que explican como las historias pueden
ser contadas y experimentadas a través de multiples plataformas y formatos, dentro de las
teorias se pueden mencionar la de la convergencia, narrativa crossmedia y la narratologia
postclésica. La teoria de la convergencia de Henry Jenkins, un pionero en el estudio de la
narrativa transmedia, introdujo la teoria de la convergencia, describe como diferentes
medios interactian y se combinan para crear una experiencia narrativa mas rica. La
convergencia implica que el contenido fluye a través de diversas plataformas, permite a
los consumidores participar activamente en el proceso narrativo (Jenkins 2008a).

Entre los elementos fundamentales claves de la narrativa transmedia estd la
expansion del relato, donde la historia se despliega a través de diferentes medios, cada
uno aporta una nueva dimension al relato. A su vez, la participacion del publico es decir
los consumidores no son meros receptores ya que participan en la creacion y expansion
del contenido y por ultimo la autonomia de los contenidos donde cada medio debe
permitir que los usuarios disfruten de la historia de manera independiente, sin necesidad
de consumir todos los formatos para entenderla (Jenkins 2008a). La figura 4 representa

los elementos claves de esta teoria.
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Figura 4. Representacion de la teoria de la convergencia de Henry Jenkins (2013)
Fuente y elaboracion propias

El enfoque de la narrativa crossmedia, que utiliza multiples formatos y
plataformas para contar una historia, que a diferencia de la narrativa transmedia en la que
se expande y enriquece el universo narrativo, el crossmedia se centra en replicar la misma
historia a través de diferentes medios sin ampliar su contenido (Davidson 2010). Una de
las caracteristicas es la réplica de la historia, donde se cuenta con diferentes formatos
(cine, tv, libros), cada medio presenta igual contenido sin ofrecer nuevas perspectivas
adicionales, es decir el espectador puede consumir la historia en cualquiera de los
formatos disponibles y obtendra la misma experiencia narrativa.

La interactividad es limitada en como se consume el contenido, esta narrativa no
busca que el usuario participe activamente en la creacion o expansion de la historia, la
interaccion es mas sobre el consumo del contenido que sobre su desarrollo; se utiliza
frecuentemente como una estrategia de marketing para llegar a diferentes audiencias a
través de multiples canales, permite que un mensaje o historia se difunda ampliamente,
se adapta a cada plataforma sin cambiar su esencia. A pesar de que cada medio cuenta la
misma historia, estos estan disefiados para ofrecer una experiencia integrada, los usuarios
pueden disfrutar de contenidos con diferentes formatos, sin descuidar la historia principal
para entenderla. De hecho, la narrativa crossmedia es un enfoque que cuenta historias a
través de multiples plataformas para replicar el mismo contenido. Aunque no ofrece la

profundidad y expansion que caracteriza a la narrativa transmedia, permite alcanzar
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audiencias diversas y maximizar el impacto del mensaje o historia original (Pérez Calle

2023).

3. Transmedia y crossmedia

Transmedia Crossmedia

Maximiza el alcance de mismo contenido a

( (
| — Crea universos narrativos profundos — través de diversas plataformas
\ .

Los usuarios interactian y contribuyen a la

- | La participacion es mas pasiva.
expansion

\ g
( 4
Expande una historia a través de multiples Replica la misma historia en diferentes
plataformas. | formatos.
. \

Figura 5. Diferencias entre transmedia y crossmedia
Fuente y elaboracion propias

Dentro de los principios transmedia se encuentra un aspecto importante que es la
expansion vs. profundidad, donde para mantener el interés a largo plazo es necesario que
se genere contenido significativo que mantenga el interés del publico a largo plazo, es
importante generar interactividad para fomentar la participacion activa en diferentes
formatos para utilizar diferentes medios para contar partes de la historia. El acceso
también permite que cada entrada sea consumida independientemente; de hecho, la
subjetividad permite explorar diferentes perspectivas a través de los personajes, mediante
una no linealidad es decir consumir en cualquier orden construye de forma colaborativa
involucra a la audiencia de forma creativa (Jenkins 2008a).

Por otro lado, la narratologia postclasica permite examinar como las narrativas
transmedia se alejan de las estructuras tradicionales. Se centra en conceptos como la

metalepsis (interaccion entre mundos narrativos) y la transtextualidad (relaciones entre
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textos), lo cual permite explorar nuevas formas de contar historias que no siguen una linea
temporal. La narratologia postclasica representa una evolucion significativa en el estudio
de las narrativas, permite incorporar un enfoque mas amplio e inclusivo, donde se
considera tanto la estructura como el contexto cultural y social; su enfoque
interdisciplinario hace énfasis en la recepcion del lector, siendo esta una herramienta
valiosa para analizar relatos contemporaneos en diversos medios (Sanchez y Martinez

2019).

4. Estrategias de la narrativa transmedia

Las estrategias son fundamentales para crear experiencias inmersivas y
participativas que conecten a las audiencias con las historias de manera efectiva. El
andlisis de la historia es crucial analizar y definir la historia central antes de desarrollar
una narrativa transmedia. Esto implica identificar los temas, personajes y conflictos que
seran explorados a lo largo de diferentes plataformas, ya que una historia bien definida
servira como base para todas las expansiones narrativas.

La construcciéon de un universo narrativo detallado permite que la historia se
expanda de manera coherente; este universo debe ser lo suficientemente amplio para
albergar multiples tramas y personajes, facilita la exploracion en diferentes medios.
Dichos medios y formatos deben ser adecuados para alcanzar los objetivos narrativos y
comunicacionales. Las plataformas pueden incluir redes sociales, blogs, podcasts,
aplicaciones, videojuegos, entre otros; cada formato debe ofrecer contenido original que
complemente la historia (Arias y Del Campo Saltos 2024).

La interaccion y participacion activa es una parte integral de la narrativa
transmedia; pues esto se puede lograr mediante encuestas, concursos, o contenido
generado por el usuario, lo que no solo aumenta el compromiso, sino que también permite
a los consumidores influir en el desarrollo de la historia. Las conexiones entre plataformas
diversas es clave para una experiencia transmedia cohesiva; por ejemplo, los cédigos QR
que enlazan contenidos para crear eventos multiples plataformas (Alonso y Murgia 2020
y Esteban et al,, s. f.).

El contenido unico para cada plataforma debe ofrecer contenido original y
especifico que no se repita en otros formatos, esto asegura que los usuarios encuentren
valor al explorar diferentes plataformas y motive a interactuar con todas las piezas de la
narrativa. La coherencia narrativa es crucial, aunque cada medio puede contar su propia

parte de la historia, la interconexion debe contribuir al relato global sin contradicciones.
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Las estrategias transmedia deben aprovechar técnicas de comunicacion persuasiva
y emocional para conectar con el publico, es decir contar historias que afecten
emocionalmente y fomenten un sentido de comunidad entre los seguidores. La
flexibilidad, permite que la historia evolucione en respuesta a la retroalimentacion del
publico y a los cambios en el entorno mediatico, esto ayuda a mantener el interés y la
relevancia del contenido a lo largo del tiempo. Al implementar estrategias puede ayudar
a los creadores a construir narrativas transmedia efectivas, que no solo atraigan a las
audiencias, sino que también fomenten una conexién mas profunda con sus historias y

personajes (Scolari 2013b).

S. Narrativas transmedia en la educacion

Se presenta como una estrategia pedagdgica innovadora que utiliza multiples
plataformas y formatos para enriquecer el proceso de ensefianza y aprendizaje, utiliza
diversos medios como videos, blogs, redes sociales, entre otros, lo que permite a los
estudiantes interactuar con el contenido desde diferentes angulos y formatos; la
utilizacion de multimedia y multiplataformas son importantes en la educacion; a su vez,
la participacion activa fomenta a los estudiantes, quienes no solo consumen contenido,
sino que también pueden crear y compartir sus propias historias y perspectivas,
convirtiéndose en co-creadores del aprendizaje (Arias y Del Campo Saltos 2024). Al
involucrar a los estudiantes en un universo narrativo expansivo, se crea una experiencia
inmersiva de aprendizaje mdas envolvente, que puede captar su atencion de manera
efectiva, siendo esta flexible y personalizada, adapta el contenido a los intereses y ritmos
de aprendizaje de cada estudiante, esto ofrece una experiencia educativa personalizada y
diferente (Lantorno 2022).

La narrativa transmedia en la educacion fomenta la curiosidad y motivacion,
donde el utilizar técnicas de storytelling puede hacer que el aprendizaje sea mas atractivo
y relevante para los estudiantes, estimulando su interés. El desarrollo de habilidades
criticas invita a los estudiantes a analizar y reflexionar sobre diferentes perspectivas que
dentro de una misma historia promueven el pensamiento critico. En la alfabetizacion
digital el trabajo colaborativo entre estudiantes, es importante ya que se requiere la
colaboracion en proyectos que pueden abarcar multiples disciplinas y formatos; esto
permitird innovar y ayudar a estudiantes a desarrollar competencias digitales necesarias
para navegar y crear contenido, en un mundo que se interconecta cada vez mas. Ofrece

un enfoque dindmico y participativo para la educacion, transforma el rol del estudiante
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en un actor activo dentro del proceso educativo. Su implementacion puede enriquecer las
experiencias de aprendizaje, haciéndolas mds relevantes y atractivas para las nuevas
generaciones (Alonso y Murgia 2020 y Esteban et al., s. f.). La figura 6 representa como

la narrativa transmedia se puede implementar en el aula con sus diferentes plataformas.

“ TRANSMEDIA &
NARRATlVE

Figura 6. Narrativa transmedia en educacion e implementacion en el aula
Fuente y elaboracion propias

6. El comic como herramienta de comunicacion como estrategia transmedia

El comic se ha consolidado como una herramienta de comunicacion versatil y
efectiva en diversos contextos, desde la educacion hasta la publicidad y el periodismo
(Diaz de Guereniu 2014). El comic en la educacion se ha convertido en una herramienta
de gran valia para fomentar el aprendizaje y la creatividad en los estudiantes, ofrece
multiples beneficios que abarcan desde el desarrollo de habilidades lingiiisticas hasta la
promocion de la empatia y el pensamiento critico. Al combinar texto e imagenes facilita
la comprension de conceptos complejos, esta interaccion visual ayuda a seguir la narrativa
e inferir significados mejora las habilidades de lectura; a su vez, permite expresar la
imaginacion, estimula la creatividad, ya que elabora historias propias que desarrollan
habilidades narrativas y artisticas, lo que puede resultar en un aprendizaje mas dindmico
y divertido (Rodrigo Segura, Méndez Cabrera, y Fajkisova 2023).

La lectura de comics introduce a los estudiantes a nuevas palabras y conceptos en

un contexto accesible, los dialogos breves y concisos, junto con las imagenes, ayudan a
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los lectores a deducir el significado de términos desconocidos, facilita el aprendizaje del
vocabulario. Genera habilidades sociales y el trabajo, este enfoque cooperativo puede
mejorar la comunicacion y la cohesion; por otro lado, el desarrollo del pensamiento critico
es importante ya que los comics pueden abordar temas complejos y actuales, permite a
los estudiantes reflexionar sobre cuestiones sociales, éticas y culturales, facilita de igual
manera el aprendizaje interdisciplinario; ya que puede utilizarse para ensefar diversas
areas del conocimiento (Ayers y Tanner 2017).

El comic se utiliza como recurso didactico para facilitar la ensefianza y la
transmision de conocimientos. Su capacidad para combinar texto e imagenes permite
abordar temas complejos de manera accesible y atractiva para estudiantes de diferentes
edades. Por ejemplo, se han desarrollado comics educativos que explican conceptos
histéricos o cientificos, lo que ayuda a los alumnos a comprender mejor el contenido.
Ademas, la creacion de comics por parte de los estudiantes fomenta la reflexion sobre
temas sociales y promueve la empatia hacia diversas realidades (Ayers y Tanner 2017).

Los cémics se han empleado para transmitir informacion sobre divulgacion
cultural, donde hace que el aprendizaje sea mas dindmico y conecta a las comunidades
con su herencia cultural, son formatos visuales que facilitan la comprension de conceptos
complejos es util para atraer las audiencias, donde se permite la educacién y
concienciacion de temas culturales donde se refleja y explora identidades culturales
especificas que fomentan el orgullo de una comunidad. El uso del humor y la narrativa
en los comics permite que el aprendizaje sea mas ameno, impulsa el pensamiento critico
y provoca reflexiones sobre temas contemporaneos mediante narrativas graficas que
permite explorar contradicciones y problematicas culturales de manera accesible (Salinas
2023).

En el ambito publicitario, marketing y periodismo, el comic se ha utilizado para
captar la atencion de diversos publicos mediante narrativas visuales entretenidas.
Personajes iconicos han sido empleados en campafias publicitarias para promocionar
productos, donde se aprovecha su reconocimiento. Esta estrategia no solo informa al
consumidor, sino que también crea una conexion emocional con la marca. Por otro lado,
el comic periodistico ha emergido como un formato innovador que combina reportajes
graficos con narrativas visuales. Este enfoque permite contar historias complejas de
manera mas accesible, especialmente en situaciones donde las imagenes tradicionales no
son suficientes. El uso del comic en el periodismo puede ayudar a atraer a audiencias mas

jovenes y a transmitir informacion critica de manera efectiva (Garcia Avilés 2024).
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El comic en el periodismo representa una evolucion significativa en la forma en
que se presentan las noticias. Su capacidad para fusionar creatividad y rigor informativo
permite abordar temas complejos de manera accesible y atractiva, fomenta una mayor
conexion con el publico. A medida que esta forma de narracidon continta en desarrollo,
es probable que su influencia en el periodismo moderno crezca y ofrezca nuevas
oportunidades para contar historias relevantes en nuestra sociedad (Hidalgo 2016).

El comic se ha consolidado como una herramienta poderosa de comunicacién
donde se combina la creatividad con efectividad informativa, que aborda una amplia gama
de temas que atrae a diversos publicos, se ha convertido en un recurso valioso en
educacion, publicidad y divulgacion cultural. A la par de la evolucion de nuevas
tecnologias, el uso se expande ain mas en diferentes contextos comunicativos. La
accesibilidad que facilita la comprension de informacién compleja, hace accesible a
personas con diferentes niveles de alfabetizacion. Las narrativas visuales son mas
atractivas y pueden captar mejor la atencion del publico. Puede adaptarse a diversos
contextos y esta actividad fomenta la creatividad, estimula el pensamiento creativo y
critico entre los creadores (Lopez-Prados y Saez-de-Adana 2023).

Ha dejado de ser un formato meramente recreativo para convertirse en una
herramienta dentro de las narrativas transmedia. En el ambito de la comunicacion, la
educacion, el comic contribuye a la expansion de universos narrativos a través de
multiples plataformas, dialogando con otras formas como el cine, la animacion, los
videojuegos y los libros digitales. Ofrece una combinacion de texto e imagen que lo
convierte en un medio ideal para complementar y expandir las narrativas de origen
audiovisual o literario, Henry Jenkins (2006) introdujo el concepto de narrativa
transmedia como un proceso en el cual los elementos de una historia se dispersan
sistematicamente a través de multiples plataformas, donde cada medio hace una
contribucion Unica al conjunto.

Autores como Scott McCloud (1993) han destacado la capacidad del comic para
comunicar ideas complejas de manera accesible, aprovechando la secuencialidad y el uso
del espacio visual. Esta caracteristica lo posiciona como un recurso eficaz dentro de las
estrategias transmedia. Se han multiplicado los estudios y las experiencias que abordan
el comic como dispositivo transmedia, investigaciones como las de Scolari ( 2020) y Ana
M. Hernandez-Pérez (2019) han analizado cémo los comics sirven como "nodos
narrativos" que expanden universos ficcionales (por ejemplo, Star Wars, Marvel ) o como

herramientas para la alfabetizacion mediatica y comunicacion cientifica.
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En América Latina, se observan propuestas innovadoras, como el proyecto
"Vifietas de la Memoria" en Argentina, donde se usaron comics para narrar historias de
derechos humanos conectadas con series documentales y archivos digitales. Por otro lado,
el uso de comic en estrategias educativas en Colombia y México, como parte de
ecosistemas transmedia que incluyen videos, apps y redes sociales, con enfoque en la
educacion intercultural y la prevencion de violencia.

Entre las ventajas del comic dentro de las narrativas transmedia se encuentra la
adaptabilidad mismo que puede abordar temas complejos desde el humor, la critica o el
drama, permitiendo multiples niveles de lectura, el Bajo costo de produccion comparado
con el audiovisual, los comics requieren menos recursos, lo que facilita su inclusion en
proyectos independientes o académicos, la accesibilidad visual, es altamente atractivo
para publicos jovenes, que valoran la estética y la inmediatez y tiene un potencial
educativo y critico que puede ser usado para reconstruir memorias colectivas, visibilizar
problematicas sociales y fomentar la participacion.

Los retos actuales son en la Falta de profesionalizacion en el uso académico del
cdmic, la resistencia institucional que puede existir a su incorporacién como recurso serio
en investigaciones y proyectos formales y la necesidad de integracion efectiva con otras

plataformas.
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Figura 7. El comic como herramienta de comunicacion como estrategia transmedia
Fuente elaboracion en ChatGPT
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Capitulo segundo

El comic y los libros digitales

Will Eisner establece que los comics pueden trasmitir ideas y emociones de
manera eficiente a través de simbolos visuales, utilizando un menor nimero de elementos
para contar la historia; es por ello, que se propone la inclusion de la mascota PUMI como
comic en libros digitales con un lenguaje propio de la institucion (Eisner y Inge 2011).

El contar nuevas historias de forma diferente establece una conexién diversa con
la humanidad. Stan Lee, cocreador de personajes como Spider-Man, Hulk entre otros,
considera que el comic forma parte de un arte accesible para todo el mundo, dichas
historias pueden ser leidas por personas de cualquier edad y en cualquier contexto; en las
historias que todos hemos visto en algin momento, se han introducido al mundo del cémic
personajes con defectos y problemas cotidianos que presentan dudas, desafios personales
y morales; de hecho, mediante los cémics se puede promover el entendimiento y
diversidad de forma significativa (Raphael y Spurgeon 2003).

Por otro lado, los enfoques literarios como los de Alan Moore, que es una de las
figuras de la industria de los cémics, los veia como un arte y potencial critico, que
combinan los elementos visuales y textuales, explica que los comics no son solo
simplemente para un entretenimiento infantil, sino que son capaces de abordar diferentes
temas como politicos, filosoficos y psicoldgicos. Al comic se lo ve como un acto de magia
en su creacion ya que tienen la capacidad de transformar la realidad y alterar la percepcion
del lector; se explora nuevas fronteras narrativas y artisticas que se alejan de las
convenciones comerciales y del entretenimiento superficial (Di Liddo 2009).

El comic a mas de ser una expresion es una forma de comunicacion de masas en
la que se pueden distinguir contenidos, que incluyen estilos pictoricos desde el dibujo
mas realista hasta la abstraccion. Como narraciéon escrita, no difiere de lo que puede
ofrecer un libro o texto, pero sustituye la descripcion que en lo literario quedarian a la
imaginacion del lector (Aguirre Roman y Villamizar Meza 2017). La narracion de
diversos tipos de historia permite crear, experimentar y analizar en profundidad su
significado; de hecho, Joaquin Salvador Lavado Tejon asociado con Mafalda,
popularmente conocido como Quino, poseedor de un humor tierno pero reflejado en

dibujos meticulosos, miraba al comic como medio eficaz para trasmitir una critica social
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y politica que hace del humor una reflexiéon y conciencia (Aguirre Roman y Villamizar
Meza 2017).

Se reconoce la importancia del comic como un medio cultural significativo que
analiza desde una perspectiva académica y critica; por ello Umberto Eco considera una
manifestacion de la cultura contemporanea; es una forma de lenguaje en la que los
cddigos visuales y verbales trabajan juntos para transmitir significados, refleja valores y
tensiones de la sociedad moderna donde se puede realizar un estudio semi6tico tnico con
su propia gramatica visual y textual (Lavado Tejon 2007).

La historia en el comic se despliega en vifietas a través de multiples plataformas
mediaticas, cada espacio se genera mediante una pieza del rompecabezas narrativo, en el
contexto de la narrativa transmedia, Carlos Scolari sostiene que cada plataforma aporta
un elemento unico a la experiencia narrativa global. El comic no solo es una forma de
contar historias graficamente, sino también una plataforma fundacional para expandir
universos narrativos. Desde su lenguaje visual-narrativo, el comic ofrece una base
flexible y poderosa para el desarrollo de una narrativa transmedia.

La narrativa en un cémic puede expandirse en diferentes plataformas, cada una
aportando contenido original y complementario, la multiplicidad de soportes permite que
los usuarios se sumerjan de manera profunda en el universo creativo creado, permitiendo
acceder a diferentes perspectivas, formatos y niveles de participacion. Con la
convergencia digital y el avance de las tecnologias interactivas, las narrativas
tradicionales han evolucionado hacia formas mas complejas y fragmentadas, donde la
historia ya no se cuenta de forma lineal ni desde una sola voz. Actualmente, cada medio
como es el caso de un comic digital no repite el contenido, sino que lo complementa,
ampliando el relato general y ofreciendo nuevas vias de interpretacion (Scolari, Lugo
Rodriguez, y Masanet 2019).

En el ecosistema transmedia los ptblicos no solo consumen contenido, sino que
también interactllan, reinterpretan y crean nuevas extensiones de la historia. Este
fenémeno es especialmente evidente en las comunidades digitales donde se comparten
fanfictions, se crean teorias, se desarrollan memes narrativos o incluso se generan
experiencias inmersivas en plataformas colaborativas. El rol de las audiencias se redefine,
ya no se trata simplemente de seguir una historia, sino de participar activamente en su
desarrollo y expansion. Este tipo de narrativa se adapta perfectamente a la era digital,
donde el acceso a multiples plataformas y la cultura de la participacion son elementos

clave. En sintesis, las narrativas transmedia representan una fusion entre tecnologia,
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cultura participativa y creatividad colectiva, donde cada plataforma y cada usuario
contribuyen a la riqueza del relato (Scolari, Lugo Rodriguez, y Masanet 2019).

Las expansiones transmedia del coémic en libros digitales (ebook o libro
interactivo) ofrece multiples herramientas para insertar y conectar contenido transmedia;
el comic es una forma de narrativa visual que combina imagenes y texto para contar
historias de manera secuencial, los elementos del comic como las vifietas en el ejemplo
que se muestra en la figura 8 son los recuadros o cuadros que contienen las ilustraciones
y el texto. Cada vifeta representa un momento especifico de la historia y su disposicion
en la pagina establece el ritmo narrativo, estas indican el paso del tiempo y la secuencia
de eventos.

e Lavifieta rectangular clasica cuya forma es un rectangulo o cuadro regular,
su uso es para flujo de lectura lineal y ordenado, misma que es ideal para
una narracion cronoldgica, escenas neutras o explicativas.

e Las vifietas flotantes sin marco se funden con el fondo, su uso es en escenas
de recuerdos y emociones intensas o libertad visual; se muestra que no hay
limites en la escena.

e La vifieta irregular o rota con bordes irregulares, rotos y angulados,
representa caos, accion intensa, emociones fuertes; son ideales para peleas,
accidentes y momentos de impacto.

e La vifieta panoramica de forma ancha y baja (horizontal) muestra
escenarios donde se establecen contextos, se lo usa para cambios de lugar
o ambientacion.

e Las vifietas apiladas (verticales), permite crear un ritmo acelerado, muestra
una progresion rapida, permite generar pensamientos, movimientos,
decisiones consecutivas.

e La vifieta de pensamiento / flashback con bordes nublados, ondulados o
nubes, muestra recuerdos y pensamientos internos o dudas, permite
introducir introspeccion.

e La vifieta dividida o compartida muestra contraste o simultaneidad, es
ideal para comparar lo que hace un personaje mientras el otro actia.

e Las vifietas diagonales / inclinadas cortadas en diagonal, permite
aumentar la tension, dramatismo y desequilibrio visual, ideal para escenas

de accion o conflicto.
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Por ultimo, los globos de didlogo reflejado en la figura 9 y onomatopeyas figura
10 también juegan un papel visual clave y deben armonizar con el estilo de vifieta para
reforzar el mensaje (gritos, susurros, sonidos, entre otros). Estos géneros de viietas
forman la base sobre la cual se construyen las narrativas en los comics, permite a los
creadores experimentar con diferentes estilos y enfoques para contar sus historias de

manera efectiva (Pintor Iranzo 2018; Asion Sufier y Gracia Lana 2024).

Figura 8. Ejemplo de vifietas que permiten aumentar la tension
Fuente: Freepik (2024)

Los paneles que son las divisiones dentro de una pagina de cdmic que agrupan
vifietas; pueden variar en tamafio y forma, lo que influye en la percepcion del tiempo y la

accion.

Figura 9. Ejemplo Globos de didlogo
Fuente: Freepik (2024).

Las cartelas o cartuchos son recuadros que proporcionan informacién adicional o
contexto sobre la historia, a menudo se utilizan para narrar eventos que no se muestran

directamente en las vifietas.
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Figura 10. Onomatopeyas
Fuente: Freepik (2024)

Lineas cinéticas mostradas en la figura 11 indican movimiento y accién, ayuda a

representar dindmicas corporales o la trayectoria de objetos en movimiento.
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Figura 11. Lineas que muestran movimientos
Fuente: Freepik (2024)

Los simbolos e iconos representados en la figura 12 son elementos visuales que
representan estados emocionales o situaciones especificas, como estrellas sobre la cabeza
de un personaje para indicar confusion o lineas alrededor de un personaje para mostrar

movimiento.
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Figura 12. Elementos que representan emociones
Fuente: Freepik (2024).

Los planos representados en la figura 13 se refieren al recorte visual de un

personaje o escena, mientras que el dngulo indica la perspectiva desde la cual se presenta
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la accion. Ambos elementos afectan como se percibe la historia (Pérez 1997 y Gil

Gonzélez 2012).

Primer Plano Primer primerisimo plano

Plano Americano

Figura 13. Planos de la imagen presentados en la propuesta
Fuente y elaboracion propias.

1. Géneros y estilos del comic vifietas o video

Los géneros del comic y sus tipos de vifietas son aspectos fundamentales que
determinan coOmo se cuenta una historia y como se presenta visualmente. Los superhéroes
es uno de los géneros mas populares, caracterizado por personajes con habilidades
extraordinarias. Temas de justicia, moralidad y sacrificio son comunes, entre los mas
conocidos encontramos a Superman, Batman y Spider-Man. Los de Ciencia ficcion y
fantasia, estos exploran mundos imaginativos, desde futuros distopicos hasta reinos
magicos, entre los mas destacados se tiene a “Saga” y “Sandman”.

El género de horror y misterio busca provocar miedo y tensiéon en el lector, a
menudo presenta elementos sobrenaturales o criminales, entre ellos se encuentra “30 Dias
de Noche” y “Hellboy”. Otro de los comics es el romantico o sentimental, mismo que se
centra en relaciones amorosas y conflictos emocionales, atraec a un publico joven.
Historias sobre enamoramientos y desavenencias son comunes. El comic policiaco
también conocido como comic negro, aborda temas de criminalidad e investigacion,

explora entornos sociales corruptos.
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El Comic historico Basado en eventos reales, este género incluye subgéneros
como historietas bélicas o del Oeste. El comic erdtico o pornografico Enfocado en temas
sensuales y sexuales, ha ganado popularidad en afios recientes, el comic infantil disefiado
para un publico joven, incluye historias aventureras y humoristicas que pueden ser
disfrutadas por todas las edades y por ultimo el comic educativo disefiado con la intencion
principal de ensefiar, explicar o sensibilizar sobre un tema especifico, combinando

informacion + narrativa visual + entretenimiento.

En la figura 14 se presenta un resumen de algunos géneros del comic con su

respectiva descripcion y ejemplos

Género Descripcion Ejemplos

4= Superhéroes

B Ciencia ficcién

& Fantasia

&2 Humor / Satirico

# Misterio / Policial

@ Romance / Drama

&« Psicolégico / Filoséfico
# Terror

@ Educativo / Didactico
34 Aventura [/ Accién

% Slice of Life

™7 Histérico / Biografico

Luchas entre el bien y el mal, poderes, justicia

Futuro, tecnologia, viajes espaciales

Magia, criaturas, mundos imaginarios

Chistes, critica social, ironia

Investigacion, crimen, detectives

Emociones, relaciones humanas

Introspeccidn, critica, pensamiento profundo

Miedo, horror sobrenatural o psicolégico

Ensefianza de valores, ciencia, historia

Viajes, exploraciones, batallas

Vida cotidiana, adolescencia, escuela

Hechos reales o personas famosas

Spider-Man, Batman

Akira, Valérian

Bone, Fabulas

Mafalda, Condorito

Blacksad, Sin City

Nana, Heartstopper

Watchmen, Monster

Uzumaki, Wytches

Persepolis, Economix

Tintin, One Piece

Blue Period, Daytripper

Maus, Fun Home

Figura 14. Géneros del comic
Fuentes y elaboracion propia
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En la figura 15 se resumen diferentes estilos del comic con su descripcion y ejemplos

Estilo

¢ Manga

== Comic occidental
(mainstream)

@ Indie [ Alternativo
11 Bande dessinée
(franco-belga)

# Comic digital /
Webcémic

“\, Minimalista /

Experimental

7 Realista

Descripcion

Estilo japonés, lectura oriental, expresividad

marcada

Trazos fuertes, colores vivos, vifietas dinamicas

Trazos libres, estilos personales, tematicas

sociales o artisticas

Dibujo detallado, colores planos, narrativa
literaria

Estilo adaptado a pantallas, lectura en scroll o
tap

Uso de pocos elementos visuales, enfoque

conceptual

Dibujo detallado, proporciones naturales

Ejemplos / Influencia

Naruto, One Piece

DC Comics, Marvel

Adrian Tomine, Craig Thompson

Tintin, Asterix

Sarah Andersen, Webtoon

Understanding Comics, cémics

de Liniers

Blacksad, From Hell

© Ccaricaturesco Estilo exagerado, humoristico o satirico Condorito, Calvin y Hobbes

Figura 15. Estilos del comic
Fuentes y elaboracion propia

En los comics, la interactividad es una de las caracteristicas que permiten al lector
tomar decisiones que afectan el desarrollo de la historia, el web comic propuesto incluye
elecciones sobre el camino narrativo e interacciones, a su vez, los elementos multimedia
incorporan audio, animaciones y efectos visuales que enriquecen la experiencia narrativa,
este puede incluir musica de fondo, efectos de sonido y animaciones que dan vida a las
vifietas. La narracion es dindmica a diferencia de los comics tradicionales mismos que
son estaticos, el web comic puede presentar la historia de manera mas fluida, utiliza
transiciones y movimientos para guiar al lector a través de la narrativa. La accesibilidad,
este formato puede ser mas accesible para personas con dificultades de lectura, ya que

combina texto con elementos visuales y auditivos que facilitan la comprension.

2. Comic digital y nuevas tecnologias

El comic digital ha transformado la forma de creacion, distribucion y consumo de
historietas gracias a los adelantos tecnologicos, es por ello que el formato digital
presentados como JPEG, PNG, y a veces en formatos menos comunes como TIFF o GIF,
los archivos mencionados permiten ser leidos en dispositivos como computadoras,

tabletas y teléfonos moéviles. A diferencia de los comics impresos, los comics digitales
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pueden incluir elementos interactivos como animaciones, efectos de sonido y enlaces a
contenido adicional donde se enriquece la experiencia del lector y ofrece nuevas
posibilidades narrativas. El formato digital permite que las vifietas se dispongan
verticalmente, facilita una lectura continua de arriba hacia abajo, lo que se adapta mejor
a las pantallas de dispositivos moviles, es decir se tiene un scrolling infinito. La
digitalizacion ha ampliado el alcance de los comics, permite que estén disponibles en
linea para su descarga instantanea, por lo que facilita el acceso a una variedad més amplia
de titulos y géneros.

Las herramientas digitales y las plataformas de auto publicacion han permitido
que cualquier persona pueda crear y distribuir su propio comic. Esto ha dado lugar a una
mayor diversidad de historias y estilos en la industria permite democratizar la creacion de
los comics. Los comics digitales ocupan menos espacio fisico al estar almacenados en
dispositivos electronicos, lo que facilita su distribucién y almacenamiento; por otro lado,
no solo se limita a replicar el formato impreso; también explora nuevas formas de contar
historias. La integracion de audio y video puede complementar la experiencia de lectura,
ofrece un enfoque mas inmersivo. Algunos comics digitales permiten al lector elegir
diferentes caminos narrativos o finales, lo que fomenta una interaccion méas profunda con
la historia; de hecho, las plataformas digitales permiten que varios creadores colaboren

simultdneamente en un mismo proyecto desde diferentes ubicaciones geograficas.

3. El comic en la narrativa transmedia

El comic desempena un papel fundamental en la narrativa transmedia, actia como
un medio clave para expandir historias y universos narrativos a través de multiples
plataformas. El comic frecuentemente sirve como punto de partida para la creacion de
mundos transmediales. Por ejemplo, la serie “Civil War” de Marvel comenz6 como un
comic y se expandio a través de peliculas, videojuegos y series de television, crea un
ecosistema narrativo complejo que permite a los personajes y tramas desarrollarse en
multiples formatos. Esto ilustra como el comic puede establecer la base para historias que
luego se amplian y enriquecen en otros medios (Atarama-Rojas y Menacho-Girén 2018).

La narrativa transmedia implica que cada medio utilizado ya sea cine, television,
videojuegos o comics aporte algo tnico a la historia general. Por ejemplo, en el caso de
Marvel, los comics no solo cuentan historias propias, sino que también complementan y

enriquecen las tramas presentadas en sus peliculas y series. Esta interconexion permite
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que los consumidores experimenten la narrativa desde diferentes perspectivas y formatos
(Cook 2024).

La narrativa transmedia fomenta la participacion activa del publico, quienes
pueden interactuar con los contenidos y contribuir a su expansion. Los comics permiten
a los lectores involucrarse mas profundamente con los personajes y las historias, crea una
comunidad de fans que generan contenido adicional como fanfiction o arte inspirado en
las obras originales, esta dindmica transforma al consumidor en un prosumidor, quien no
solo consume, sino que también crea y comparte. Los comics pueden ser parte de una
estrategia mas amplia que incluye diversos formatos como aplicaciones moviles, redes
sociales, entre otros. Esto permite que las historias se cuenten de manera mas rica y
variada, utiliza cada medio para resaltar diferentes aspectos de la narrativa (Atarama-

Rojas y Menacho-Girén 2018).

4. Libros digitales para presentar el comic

Dentro de la propuesta de la narrativa transmedia mediante cémic una de las
formas de presentacion son los libros digitales. Donde la transicion del texto impreso a lo
digital y las tecnologias digitales que han remodelado la comprension de la escritura y la
lectura, se destaca el hipertexto como una nueva forma de estructurar la informacién en
los libros digitales, donde el lector puede interactuar y navegar no solo de forma lineal.
La escritura digital redefine el concepto de autoria y lectura, al involucrar al lector como
un agente activo, ya que puede explorar la informaciéon de forma personalizada, rompe
las limitaciones impuestas por el formato impreso tradicional (Hernandez 2006).

Las formas de atencion y comprension en las lecturas digitales se examina el
impacto de la tecnologia digital en los habitos de lectura y el procesamiento de
informacion, la lectura en linea tiende a promover un tipo de lectura mas superficial y
fragmentada en comparacion con los libros impresos. El acceso a enlaces, hipervinculos
y la posibilidad de saltar de un texto a otro pueden interrumpir la atencioén y reducir la
capacidad de concentrarse en una sola narrativa. Los lectores digitales tienden a recordar
menos detalles y conceptos que aquellos que leen en formato impreso, en parte porque la
lectura en pantallas puede ser mas agotadora para el cerebro ya que existen habitos
cognitivos (Carr 2015).

Los libros digitales son mediadores entre el lector y la informacion, no son
simplemente versiones electronicas, sino reconfiguran la experiencia de lectura a través

de su estructura hipertextual y la integracion con otros medios digitales, lo que modifica
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el consumo, acceso y comprension de las personas ante la informacion. Por otro lado,
Gitelman establece que los libros digitales democratizan el acceso al conocimiento al
estar disponibles en linea y al ser facilmente distribuibles en diversas plataformas, sin
embargo existen desafios como el acceso a la tecnologia, preservacion digital y problemas
de derechos de autor y propiedad intelectual (Maldonado y Rossi 2023).

Como antecedentes a la creacion de libros digitales con estrategias transmedia se
tiene un claro ejemplo en la Biblioteca Nacional de Colombia, donde se encuentra una
biblioteca digital que permite leer, escuchar y ver colecciones audiovisuales y graficas,
dichas colecciones estan en las diferentes areas del conocimiento para su difusion
(Biblioteca Nacional de Colombia 2024).

De igual manera, existen trabajos de investigacion articulos sobre la creacion de
libros digitales con elementos inmersivos, con Realidad Aumentada en especial en la
medicina. Asi mismo, es importante destacar los conceptos de marketing digital, redes
sociales y narrativas transmedia, con la finalidad de entenderlos y establecer de manera
sencillay clara la relacion tedrica y préctica entre los mismos, para luego de la produccion
del libro se pueda promocionarlo y distribuirlo por ejemplo en la Web todos los recursos
que han cobrado vigencia y protagonismo en el espacio digital. En la figura 19 se visualiza
una imagen de como se ha creado el libro digital en formato epub para la lectura en

diferentes medios.

eoe (D ©eaad 2 -

librodigitalultimo

Violencia e identidad digitales

i
Figura 16. Libro digital creado en Adobe InDesign
Fuente y elaboracion propias.
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Los libros digitales presentan en una variedad de formatos y tipos, cada uno con
caracteristicas especificas que los hacen adecuados para diferentes propositos y
plataformas.

e Los libros multimedia e hipermedia, incorporan elementos como audio, video,
animaciones e imagenes interactivas, ideales para materiales educativos y
libros para nifios, donde la interaccion enriquece la experiencia del lector
organizados de manera no lineal. Permiten al lector navegar a través del
contenido de forma interactiva, elige su propio camino a través de la
informacion.

e Los libros electronicos inteligentes utilizan inteligencia artificial para
personalizar la experiencia del usuario, se adapta a sus preferencias y
comportamientos de lectura; asi mismo, los libros parlantes contienen
narraciones en audio que acompaian al texto escrito, facilita la accesibilidad
para personas con dificultades visuales o para aquellos que prefieren el
formato auditivo, por otro lado los libros de imagen estatica se centran en la
presentacion de imdgenes fijas, como cdmics o novelas graficas, donde la

ilustracion es fundamental para la narrativa.

El uso de telecomunicaciones ofrece caracteristicas especiales de acceso a
recursos digitales de forma remota o participacion en teleconferencias, estos libros
llamados Telemedia permiten participar en teleconferencias (Cordén Garcia et al. 2014)
(Véazquez Cano y Sevillano Garcia 2015). Es el formato méas popular y flexible para libros
electronicos es el EPUB, compatible con una amplia gama de dispositivos. Permite la
inclusion de multimedia y se adapta al tamafio de pantalla del dispositivo. El formato PDF
(Portable Document Format) mantiene el disefo fijo del documento, ideal para manuales
técnicos y documentos graficos. Es ampliamente compatible con todos los dispositivos.
El formato MOBI, originalmente utilizado por dispositivos Kindle, aunque ha caido en
desuso frente a otros formatos mas modernos como AZW3; este formato es especificos
de Amazon que ofrecen funcionalidades avanzadas y son compatibles principalmente con
dispositivos Kindle. Por otro lado, el formato CBR/CBZ utilizado cominmente para
comics digitales; almacenan paginas individuales en archivos comprimidos y son ideales

para libros con muchas imagenes (Quintana 2023 y Quintana 2022).
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En los libros digitales el hipertexto es un concepto fundamental en la creacion y
organizacion de libros digitales, ya que permite una estructura no lineal que facilita la
navegacion y la interaccion del lector con el contenido. Este tiene una estructura no lineal,
a diferencia de los textos tradicionales que siguen un orden secuencial, el hipertexto
permite a los lectores saltar entre diferentes secciones o documentos mediante enlaces
(hipervinculos), brinda una experiencia de lectura mas flexible y personalizada. La
interactividad es requerida por el hipertexto ya que demanda la accion del usuario para
navegar a través de los enlaces, lo que fomenta una participacion activa en el proceso de
lectura. Esta interactividad puede incluir la seleccion de temas de interés y el acceso a
informacion adicional; a su vez, la multimedia incluida en los hipertextos pueden incluir
no solo texto, sino también imagenes, videos y sonidos, enriquece la experiencia del lector
y ofrece un contexto mas amplio para la informacion presentada.

La conectividad donde cada enlace en un hipertexto conecta a otras partes de la
red, lo que permite al lector explorar informacion relacionada y ampliar su comprension
sobre un tema especifico; por otro lado, la reusabilidad y extensibilidad donde, los
hipertextos pueden ser utilizados multiples veces y permiten que los autores amplien el
contenido con nuevos enlaces y recursos a medida que se desarrolla la informacion. Los
libros digitales educativos utilizan el hipertexto para proporcionar recursos adicionales,
como definiciones, ejemplos o lecturas complementarias, esto facilita un aprendizaje
profundo y auténomo por parte de los estudiantes. La literatura Hipertextual, en la
narrativa literaria, el hipertexto permite a los autores crear historias que pueden ser leidas
de multiples maneras, depende de las elecciones del lector; genera experiencias narrativas
unicas y personalizadas (Moralejo Alvarez 2004).

Las referencias rapidas son importantes en los libros digitales ya que pueden
incluir enlaces a materiales de referencia, permite que los lectores accedan facilmente a
informacion complementaria sin interrumpir su flujo de lectura principal. El hipertexto
permite tener un mayor control para el lector, ya que otorga al lector la libertad de decidir
su propio camino a través del contenido, lo que puede aumentar el interés y compromiso
con el material. De hecho, el contexto es rico en informacion, admite a los autores navegar
en un contexto mas amplio alrededor de las ideas principales, facilita a una comprension
mas profunda y matizada de los temas tratados, mediante una fécil navegacion donde, la
estructura hipermedia hace que sea mas facil para los lectores encontrar informacion
especifica rapidamente, mejora la eficiencia en la busqueda de datos relevantes (Diaz

Noci 2001; Landow 2009; Chartier y Scolari 2019).
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Los lectores y dispositivos para libros digitales han evolucionado
significativamente, ofrece diversas opciones para satisfacer las necesidades de los
lectores. El lector digital de Libros Electronicos (e-Readers) estan disefiados
especificamente para la lectura de libros digitales y utilizan pantallas de tinta electronica
(E-Ink), que imitan la apariencia del papel y son mas agradables a la vista que las pantallas

LCD.

¢ Kindle fabricado por Amazon, es uno de los e-readers méas conocidos. Ofrece
varios modelos, como el Kindle Paperwhite, que cuenta con iluminacion
ajustable y resistencia al agua y el Kindle Oasis, que tiene una pantalla mas
grande y caracteristicas avanzadas como luz célida ajustable.

e Kobo es otra opcion popular, con modelos como el Kobo Libra 2, que incluye
conectividad Bluetooth para audiolibros y una pantalla ridpida. Los
dispositivos Kobo también son compatibles con OverDrive, lo que facilita el
préstamo de libros de bibliotecas. Otro lector es Tolino menos conocido pero
eficiente, que permite la lectura de varios formatos y tiene un disefio ligero.

o Los Smartphones o teléfonos méviles son otra opcidn para leer libros digitales,
las aplicaciones como Kindle y Libby permiten acceder a una amplia gama de
titulos desde cualquier lugar. Sin embargo, las pantallas pequefias pueden no
ser tan comodas para lecturas prolongadas. Por otro lado, las computadoras
tanto de escritorio como las portatiles pueden utilizarse para leer libros
digitales a través de aplicaciones o navegadores web. Esto es util para acceder

a contenido en linea o documentos PDF.

La mayoria de los e-readers utilizan tecnologia E-Ink, que reduce la fatiga visual
y permite una lectura similar al papel. Una de las caracteristicas principales es la
conectividad ya que muchos dispositivos ofrecen conexion Wi-Fi o Bluetooth para
descargar libros directamente o acceder a bibliotecas digitales, y la capacidad de
almacenamiento, lo que facilita llevar una biblioteca completa en el bolsillo (WIRED

2023; Vazquez Cano y Sevillano Garcia 2015; Meneses 2018).

S. El impacto de los libros digitales en la lectura y la educacion
El impacto de los libros digitales en la lectura y la educacion han sido
significativos, donde la digitalizacion ha transformado las practicas educativas y de

lectura, es importante destacar la accesibilidad y portabilidad, ya que los libros digitales
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son facilmente accesibles desde diversos dispositivos como tabletas, smartphones y
computadoras. Esto permite a los estudiantes llevar una biblioteca completa en su bolsillo,
facilita el acceso a una amplia gama de textos en cualquier momento y lugar. Ademas,
suelen ser mas econdmicos que los libros impresos, lo que permite a las instituciones
educativas invertir en otros recursos electronicos (Santos Diaz et al. 2024; Hernandez
Sierra et al. 2024). Los libros digitales ofrecen elementos interactivos como videos,
audios y enlaces que enriquecen la experiencia de lectura. el uso de graficos y elementos
visuales puede facilitar la explicacion de conceptos complejos. A diferencia de los libros
impresos, los libros digitales pueden actualizarse facilmente para reflejar informacion
nueva o corregir errores. Esto asegura que los estudiantes tengan acceso a materiales
actualizados, lo que es crucial en campos que evolucionan rapidamente, como la ciencia
y la tecnologia.

En el fomento del aprendizaje autonomo los libros digitales permiten a los
estudiantes aprender a su propio ritmo. La flexibilidad es beneficiosa en entornos
educativos donde se busca atender diversas habilidades y estilos de aprendizaje. Es
importante destacar que el uso de libros digitales contribuye a la reduccion del consumo
de papel y otros recursos materiales necesarios para la produccioén de libros impresos.
Esto no solo es mas economico, sino que también tiene un menor impacto ambiental,
algunos estudios sugieren que el formato digital puede afectar la profundidad de la
comprension lectora. Los lectores pueden distraerse mas facilmente debido a las multiples
funciones de los dispositivos electronicos (Santos Diaz et al. 2024; Hernandez Sierra

et al. 2024).

6. Accesibilidad en los libros digitales

La accesibilidad en los libros digitales es un aspecto crucial que busca garantizar
que todas las personas, independientemente de sus capacidades fisicas o cognitivas,
puedan acceder y disfrutar de la lectura. La importancia de la accesibilidad en libros
digitales es la inclusion para Personas con Discapacidades, ya que los libros digitales
accesibles estan disenados para ser utilizados por personas con discapacidades visuales,
auditivas o cognitivas. Esto incluye caracteristicas como la conversion de texto a voz,
ajuste de tamafio de fuente, y opciones de alto contraste que facilitan la lectura para
aquellos con dificultades visuales.

La flexibilidad y personalizacion de los libros digitales permiten ajustes

personalizados que mejoran la experiencia del usuario. La accesibilidad en los libros
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digitales puede transformar la experiencia educativa, facilita la incorporacion de la lectura
en actividades cotidianas y académicas, se convierte en una actividad mas placentera y
menos problematica para los estudiantes. Esto es fundamental para promover una
educacion inclusiva. La implementacion de buenas practicas en la creacion de libros
digitales accesibles no solo beneficia a las personas con discapacidades, sino que también
mejora la experiencia general del lector. Funciones como descripciones textuales para
imagenes y tablas de contenido enlazadas son ejemplos de como se puede enriquecer el
contenido.

A pesar de los avances en accesibilidad, aun existen desafios significativos, como
la falta de conocimiento, donde muchos editores y autores no estan completamente
informados sobre como crear contenido accesible, lo que puede resultar en libros digitales
que no cumplen con las normas necesarias. A su vez, costos y recursos en relacion con la
produccion de libros digitales accesibles ya que puede requerir inversiones adicionales en
tecnologia y formacién, lo que puede ser un obstadculo para algunas editoriales.;
finalmente, la falta de estdndares universales puede llevar a inconsistencias en como se
implementa la accesibilidad en diferentes plataformas y formatos (Tortosa 2008; Rovira-

Beleta Cuyas 2004).
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Capitulo tercero

Propuesta

La propuesta se genera con apoyo de herramientas digitales que permiten el disefio
de nuevas narrativas transmedia, como es el caso de Adobe InDesign, Photoshop,
Ilustrator; a su vez, herramientas en linea que permiten generar diferentes elementos
multimedia e interactivos utilizados en la creacion de un libro digital para adaptar la
mascota institucional PUMI en el cdmic dentro de la estrategia transmedia para los libros
digitales desarrollados por los docentes de la Universidad Técnica de Ambato.

Mediante el mapa de empatia figura 20, se analiz6 aspectos importantes sobre la
aplicacion de la propuesta para crear un cémic donde la mascota institucional PUMI sea
el actor en las historias, dicho mapa de empatia se aplicé tanto a docentes como creadores

de los libros digitales como a estudiantes como futuros lectores.

Mapa De Empatia ¢Qué piensa y siente?

¢Qué es lo mas importante ?
¢Cudles son sus preocupaciones principales?
¢Le da tranquilidad y seguridad?

:Qué ve?

. A 7

('Que oye? ¢Qué esta viendo en la figura?

¢Qué comportamientos observa ?

¢Como le gustaria verle (comic, afiche, cuadro,
libros, otros?

¢Qué consejos o sugerencias le daria?
A qué mensajes esta expuesto a través de los
medios, redes sociales ?
¢Qué escucha de sus compaiieros sobre é|?

¢Qué le motiva?

¢Cudles son sus principales deseos y objetivos?
¢Le da energia al mirarle?
¢Le motiva para el futuro?
¢Qué tipo de recompensas o logros busca?

¢Qué dice y hace? ¢Qué le duele?

¢Como se comporta en situaciones similares? ¢Qué le molesta o le preocupa al verle?
¢Qué tipo de interacciones tiene en redes sociales? ¢Qué le impide reconocerle?
¢Como expresa sus emociones o pensamientos frente a lo que esta viviendop ¢Qué soluciones le da a la imagen?

¢Qué tipo de lenguaje deberia utilizar ?

Figura 17: Mapa de empatia
Fuente Tomado de (Gray, Brown y Macanufo 2010).

Dentro de los parametros analizados al ver la figura de PUMI, se determiné lo que
se visualiza donde se describe lo que pasa por la mente del usuario, sus preocupaciones y

lo que realmente le importa, informacion que se presenta en la tabla 1.
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Tabla 1.
Mapa empatia ;que se piensa y se siente?

La imagen de la mascota institucional
PUMI permite identificar que existe
(Qué piensa y ‘;\OQ o motivacion por parte de los estudiantes,
siente? » genera bienestar en las actividades
académicas y se espera la inclusion,
respeto y que tenga un impacto positivo.

Las personas sienten orgullo por su
mascota, tiene la aceptacion motivando
a la superacion, sienten cercano a
PUMLI, genera tranquilidad y representa
los valores insitucionales, es un
elemento juvenil que representa a los
estudiantes universitarios.

{Qué es lo mas formal
. uveni
importante? ;

superaciondiversion
aprendizaje

Es un desafio con la mascota
institucional, puede generar desinterés,
. desmotivacion, preocupacion, pero es
preocupaciones impacto desafi di 1 .
rincipales? s ormect un desafio mediante los mensajes
P : P ok emitidos para generar tranquilidad en
los estudiantes.

(Cuales son sus

Permite identificar respeto, entusiasmo,
tranquilidad, seguridad y sobre todo

Le da ermite generar paz en la comunidad

6 p g p

tranquilidad y universitaria. Representa el
seguridad? N boraciin acompafiamiento y una guia en las

participacion

actividades académicas en el
aprendizaje.

simbolo

En la tabla 2, se describe lo que el usuario escucha de su entorno, amigos,

familiares, medios de comunicacion, entre otros sobre la imagen de PUMI.



Tabla 2.
Mapa empatia ;lo

53

ue oye?

(Que oye?

{Qué consejos o
sugerencias le
daria?

diferente

quivocacionggnexion
o '\19 fresca
< escucha

S
&
amigable
imagen

Se oye de la mascota sobre la
promocion de valores, convivencia
institucional y ver las necedidades de la
comunidad universitaria.

Se sugiere mejorar la participacion, que
sea auténtico, que tenga una propia
esencia, de una forma moderna para ser
aceptados por los jovenes universitarios
que genere confianza y paz en las
actividades académicas.

(A qué mensajes
esta expuesto a
través de los
medios y redes
sociales?

mental 'bobovalnres

noticias
coherencia

g
&
x>
&
salud

redesmery
sociales

(Qué escucha de
sus compaferos
sobre ¢1?

La mascota PUMI esta expuesto a
noticias falsas, en redes sociales, a
generar informes falsos, pero también
se expone a noticias que permitan
fortalecer valores coherentes para el
bienestar de los universitarios.

motivador

A pesar de que no se ha escuchado
mucho sobre la mascota es bueno
recalcar el carisma, confiabilidad, un
simbolo con coherencia y motivador
positivo para la cultura universitaria.

En la tabla 3, se analiza lo que el usuario percibe en su entorno, sus amigos, su

competencia o el contexto donde se encuentra.
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Tabla 3.
Mapa empatia ;lo que ve?

Se ve en la mascota PUMI
tranquilidad, compromiso, respeto
cercania con la comunidad
universitaria, presenta respeto y es
cOmbromiso amigable para presentarlo en comic o
respeto libros.

Qué ve?

Se ve en la figura un animal
comprometido con su institucion,
genera identidad ya que se presentan
los colores y sellos institucionales.
Genera una pertinencia
pertinencia comprometidos de una forma

amigable.

(Qué esta viendo
en la figura?

Se observa una actitud de confianza y

Qué dispasioify motivacion, es inclusivo, llamativo y
. X3 .
comportamientos A odinaiig cercano a las actividades
observa? & inclusién universitarias. Tiene coherencia con

los elementos institucionales.

La mascota podria ser vista en redes
sociales, comics, libros, ilustraciones,

'Como le gustaria . ; .
¢ g nuevas historias, cuentos, videos

verle?

Spositivas como nuevas formas de visibilizar a

la mascota institucional.

En la tabla 4, se enfoca en las acciones visibles del usuario, sus actitudes y

comportamientos.
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Mapa empatia ;lo que dice y hace el usuario?

(Como se
comporta en
situaciones

similares?

espacio

proactivo

colaboracién
explorador

{Qué tipo de
interacciones tiene
en redes sociales?

Se comporta como un mediador de
conflictos, sin lios ni problemas
manteniendo el respeto de una forma
proactiva, colaborativa en su espacio.

positivos
visto

Se podria generar nuevos mensajes
educativos, noticias positivas, frases,
publicaciones nuevas y actualizadas,

mensajes relevantes.

(Como expresa
sus emociones 0
pensamientos
frente a lo que esta
viviendo?

&% ‘serenidad

entusiasmo

(Qué tipo de
lenguaje
deberia utilizar?

La mascota PUMI expresa emiciones,
se le ve sincera, entuciasta, con claridad
y alegria generando aspectos relevantes

en su publicacion.

empatia
respetuoso

inclusivo

El lenguaje que se deberia generar debe
ser para jovenes, sencillo, empatico que
se adapt a la nueva jerga universitaria;
incluyendo a toda la comunidad
universitaria.

En la tabla 5, se determino las frustraciones, dolores o problemas que enfrenta el

usuario en su dia a dia de acuerdo con la representacion de la figura de PUMI.
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Tabla 5.

Mapa empatia ;Qué le duele?

(Qué le duele?

desinterés

(Qué le molesta o
le preocupa al
verle?

Entre los dolores que se puede observar
de la figura es la pérdida del
significado, desinterés en la imagen,
que la imagen esté fuera del contexto y
no se de valor a la mascota
institucional.

companerismo

incomodidad

difusion

(Qué le impide
reconocerle?

La preocupacion es sobre la tristeza que
podria generar si no se logran los
objetivos, inocomodidad en la
comunidad universitaria, que sea
ignorado o burlado y que no exista o se
evidencia la comunicacion esperada.

&

claros®
&

S

contexto
liderazgo

(Qué soluciones
le da a la imagen?

Lo que podria impedir reconocerle es el
desinterés por generar nuevos contextos
de la mascota, que no se genere
cercania, que no premite fortalecer el
liderazgo, que culturalmente o sea
reconocido, y no exista conexion con
los usuarios.

6’? coherencia
sociales

~brazos
mirada

motivadora

sonrisa

La imagen debe fortalecer la empatia,
coherencia con lo que se desea
comunicar, que permita ser una imagen
motivadora, dinamica, que se puedan
genera actividades, que se puede
generar concursos, ser visibilizado en
redes sociales y sea reconocido.

En la tabla 6, permiti6 definir los deseos, aspiraciones y lo que impulsa al usuario

y motiva sobre la figura de la mascota institucional.
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Mapa empatia ;Qué le motiva?

(Cuales son sus
principales deseos
y objetivos?

2
estabilidad

Entre los objetivos de utilizar la
mascota institucional se tiene la
relevancia de los valores, estabilidad,
orgullo por la institucion, genera
energia, dinamismo, esfuerzo e inspira
para cumplir metas propuestas.

(Le da energia
al mirarle?

Genera alegria, tranquilidad,
acompafamiento, confianza, felicidad
su forma animada permite establecer
calidez en su ambiente académico.

(Le motiva para
el futuro?

esperanza
comunidad

Motiva a continuar en una mejora de la
comunidad universitaria, permitiendo
crecer de forma personal y en las
actividades académicas.

(Qué tipo de
recompensas
o logros busca?

cambios

Se espera tener reconocimientos
académicos, representa a cambios
institucionales reales para un progreso
representativo.

A partir del analisis realizado mediante el mapa de empatia, se determin6 que la

propuesta se desarrollaria bajo el formato de web comic, en virtud de su potencial para

articular una narrativa visual e interactiva dentro de entornos digitales. Esta modalidad

permite abordar contenidos educativos o de sensibilizacion social mediante el lenguaje

del comic, adaptado a diversas plataformas tecnoldgicas como libros digitales, sitios web

y redes sociales.
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El proposito didactico de esta propuesta radica en informar y formar sobre un tema
especifico, utilizando recursos digitales disefiados para su visualizacidon en pantallas
interactivas, asi como en formatos como PDF interactivos y publicaciones EPUB de
caracter educativo. La interactividad constituye un componente esencial, ya que se
incorporan enlaces y elementos dindmicos que facilitan un proceso de aprendizaje activo,
atractivo y contextualizado en funcion del perfil del publico objetivo.

En cuanto a la estructuracion del web comic, se procedié a la delimitacion del
tema central, la identificacion de los personajes cuyas acciones y reflexiones favorecen
procesos de exploracion, aprendizaje, cuestionamiento o experimentacion, y la
incorporacion de recursos transmedia complementarios que amplian el universo narrativo
y fortalecen la propuesta pedagogica. Finalmente, se desarroll6 una conclusion reflexiva,
orientada a consolidar los aprendizajes y cerrar de manera coherente el recorrido narrativo
y formativo.

En la figura 18 se determind las caracteristicas y detalles relevantes del web comic

para la propuesta, tomado del andlisis del mapa de empatia.

<* CARACTERISTICAS DEL WEBCOMIC
Caracteristica Detalle
! Formato digital Pensado para pantallas, suele tener desplazamiento vertical (scroll) o por clic.
[= Estilo visual libre Puede ser minimalista, estilo manga, realista o completamente experimental.
@" Auto-publicacion Muchos autores publican sin editorial, directo al publico.
7' Serializado Se publica por episodios o capitulos, como una serie.
= Interactivo o expandible Puede incluir animaciones, musica, enlaces o formatos transmedia.
{1 Comunicacion directa Los lectores suelen interactuar con autores a través de comentarios o redes.

Figura 18. Caracteristicas del Web Comic
Fuente elaboracion propias

Es importante destacar que para la propuesta se pueden utilizar diferentes
plataformas y herramientas digitales para la construccion del web comic, presentado en

la figura 19.
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> PLATAFORMAS PARA COMICS DIGITALES EDUCATIVOS
Plataforma Tipo de publicacién

Canva / Pixton [ StoryboardThat Codmics visuales con herramientas didacticas.
Webtoon / Tapas Publicacién en scroll vertical, ideal para jovenes.
Book Creator [ Genially Libros digitales interactivos con integraciéon de cémic.
PDF interactivo | EPUB 3 Lectura en tablets, con botones, videos y navegacioén.
Instagram / TikTok / Reels Microhistorias en comic con expansion transmedia.

Figura 19. Plataformas para comic educativos
Fuente elaboracion propias

El web comic como propuesta es ideal para enseflar y comunicar temas con

lenguaje visual, narrativo y emocional, por ejemplo:

o [ Crear series educativas.
- . . , . .
e %/Los estudiantes creen su propio web coémic y aprenden la narrativa

visual.

e B Usar redes sociales para publicar comics cortos y reflexivos.
« & Integrarlo en una narrativa transmedia: comic + podcast + foro + reto

TikTok.

El web comic desarrollado en esta propuesta busca fortalecer la lectura critica y
visual, promover la empatia y el pensamiento ético, y responder a diversos estilos de
aprendizaje. Se plantea como un recurso accesible, creativo y motivador, integrado en
una narrativa transmedia mas amplia que favorece el aprendizaje significativo. La
propuesta se detalla a continuacion, incluyendo su temadtica, formato, caracteristicas,
personajes y otros componentes narrativos. Esta estructura se fundamenta en los
resultados del analisis del mapa de empatia aplicado a docentes y estudiantes, lo que

permite alinear el disefio con sus necesidades y expectativas.
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1. Desarrollo de la Propuesta

La propuesta se centra en la creacion de un web comic como eje principal para
abordar el tema de la violencia digital. Este proyecto plantea distintas opciones narrativas
que permiten explorar y sensibilizar sobre esta problematica desde una perspectiva
educativa e inclusiva. El titulo general del webcomic es “Redes sin miedo”, el cual busca
transmitir un mensaje de empoderamiento y seguridad en el uso de las redes sociales.

Dentro de esta narrativa general, se desarrollard un capitulo especifico titulado
“Ciberacoso y alfabetizacion digital”, que se presentara en formato EPUB y PDF, con el
objetivo de facilitar su distribucion a través de plataformas como CANVA, TWINE y
WIX, asi como su visualizacion en dispositivos moviles.

Los personajes del webcomic han sido construidos a partir de testimonios reales
recopilados mediante consultas con estudiantes universitarios, lo que garantiza una
representacion auténtica de las experiencias vividas. Ademads, se incorpora como
personaje principal a Pumi, la mascota institucional, quien actia como guia o
acompafante dentro de la narrativa, reforzando la identidad de la propuesta y su vinculo
con la comunidad universitaria.

Como parte del enfoque transmedia del proyecto, se contempla la expansion de la
historia a través de diversos formatos complementarios como Podcast con especialistas
en violencia digital y educacion, foros de discusion entre lectores para compartir
opiniones y experiencias y guias practicas elaboradas por docentes universitarios para
promover la alfabetizacion digital y la prevencion del ciberacoso.

Finalmente, tal como se establece en la Tabla 7, el proyecto esta dirigido a jovenes
universitarios y se adapta a formatos digitales accesibles, pensados especialmente para su
consumo en dispositivos moviles. Se aspira a que esta narrativa transmedia evolucione y
se enriquezca mediante la interaccion en plataformas digitales, integrando elementos
como juegos, encuestas y actividades participativas que fortalezcan el aprendizaje

colaborativo.
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Tabla 7.
Tema del Web comic: “Redes sin miedo”

@ Tema:

Violencia digital (ciberacoso, difusion no consentida, doxxing, grooming).
@ Publico objetivo:

Jovenes universitarios (18 a 22 afios).

8 Formato sugerido:

Webcomic de 5 episodios

Formato vertical para dispositivos moéviles

Expansion transmedia (podcast, trivias).

En la tabla 8, se explica la estructura del web comic, en lo referente a los
personajes principales quienes participan en la propuesta de ejemplo, tomando en cuenta
que dichos personajes en consenso fueron definidos por los entrevistados (estudiantes y

docentes); de hecho, no se podia dejar de lado la mascota institucional Pumi.

Tabla 8.
Estructura del web comic

= Personajes principales:

PUMI Estudiante de comunicacion, activista digital.
Lucas su amigo, victima de memes ofensivos.
“La Sombra” — Identidad anénima que difunde contenido intimo.

Profe Alba — Docente que guia procesos de alfabetizacion digital.

En la Tabla 9 se describen los episodios que conforman la propuesta narrativa,
estos fueron desarrollados por estudiantes universitarios como parte de un proyecto
académico orientado a la creacion de contenidos digitales. Cada episodio fue revisado y
validado por un grupo de docentes especializados en comunicacion y medios digitales,
quienes brindaron asesoria pedagogica y retroalimentacion critica durante el proceso de
produccion. Esta colaboracion entre estudiantes y docentes permitio fortalecer la calidad

del contenido y asegurar su pertinencia tanto académica como comunicacional.
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transmedia diseflados para complementar y expandir la narrativa principal. Estos
elementos pueden ser difundidos a través de diversas plataformas digitales, herramientas
interactivas y redes sociales como Instagram, TikTok, YouTube, Facebook o incluso
mediante podcasts y blogs, con el objetivo de fomentar la participacion activa de los

usuarios, ampliar el alcance del mensaje y enriquecer la experiencia del publico

Tabla 9.
Episodios

Episodio. 1: “Captura de pantalla”

PUMI descubre que alguien tomo una captura del perfil privado de Lucas y la
viraliz6 con burlas.

Primer mensaje educativo: “Lo que compartes sin permiso, también es violencia”.
Episodio. 2: “;Quién esta detras?”

Lucas empieza a ausentarse. PUMI lo apoya y decide investigar.

Introduccion del concepto de violencia digital y ciberacoso.

Episodio. 3: “La red no olvida”

Aparece “La Sombra”, una cuenta anénima que amenaza con filtrar mas cosas.
Profe Alba organiza un taller virtual sobre seguridad digital y derechos en linea.
Episodio. 4: “Contra la sombra”

Juntos, PUMI y otros estudiantes denuncian la cuenta y arman una campaia.
Clave: visibilizacién, acompafiamiento, activismo.

Episodio. 5: “Redes sin miedo”

Lucas da su testimonio. Se lanza un espacio seguro digital en la universidad.
Cierre reflexivo con QR a materiales educativos, linea de ayuda y un mensaje clave:

“En digital también tenemos derecho a estar seguros.”

En la Tabla 10 se presentan, al final de los episodios, una serie de componentes

destinatario.

Tabla 10.
Componentes transmedia

€ Podcast: entrevista con una experta en violencia digital.

-8 Instagram: cuenta de PUMI con publicaciones sobre derechos digitales.
8 Trivias interactivas (Kahoot, Genially).

W Manual de seguridad digital descargable.

& Reels o TikToks de los personajes con mini consejos.
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En esta propuesta se presentan los objetivos educativos integrados en el desarrollo
del web comic, los cuales estan orientados a reconocer, fomentar y promover una cultura
de respeto en los espacios digitales. Estos objetivos no han sido definidos de manera
unilateral, sino que han surgido a partir de un proceso participativo que involucrd
activamente a docentes y estudiantes universitarios. A través de técnicas e instrumentos
de investigacion cualitativa, como entrevistas, encuestas y grupos focales, se recopilaron
percepciones, experiencias y necesidades en torno a la convivencia digital y los conflictos
que surgen en plataformas virtuales. Este enfoque participativo ha permitido construir
objetivos alineados con la realidad del entorno universitario, fortaleciendo asi su

pertinencia y aplicabilidad en contextos educativos.

Tabla 11.
Objetivos educativos

Reconocer las formas de violencia digital.
Identificar herramientas de defensa y prevencion.
Fomentar la empatia y el acompafiamiento entre pares.

Promover una cultura de respeto en redes.

A partir de la Tabla 12, se estructuran los episodios del web comic, los cuales han
sido desarrollados de manera colaborativa entre estudiantes y docentes universitarios, este
proceso creativo ha incluido sesiones de lluvia de ideas, debates y propuestas narrativas,
que permitieron la construccion de didlogos coherentes y significativos entre los
personajes. Estos didlogos fueron posteriormente incorporados al disefio del cémic
grafico utilizando la herramienta Adobe Illustrator. El resultado final refleja no solo las
conversaciones entre los personajes seleccionados, sino también una representacion
visual que responde a los objetivos comunicacionales del proyecto, aportando contenido

relevante y atractivo para el publico juvenil universitario.



64

Tabla 12.
Episodio 1 “Captura de pantalla”

@ Objetivo:

Mostrar una situacion real de violencia digital (difusion de contenido sin
consentimiento) y como impacta emocionalmente en la victima.

A Escena 1: Introduccion — Aula universitaria

Viieta 1: (Plano general. Estudiantes conversando. PUMI mira su celular, frunce el
cefio)

B Dialogo (Pumi, pensamiento):

“iQué es esto...? ;Lucas?”

Viiieta 2: (Plano del celular de Pumi. Imagen alterada de Lucas circula en un grupo con
burlas: “;Se cree influencer!”)

2 Mensaje en pantalla:

“Jajaja miren al divo, esto estaba en su Insta privado &~

o Escena 2: Patio de la universidad

Vifieta 3: (Pumi se acerca a Lucas, que esta cabizbajo)

® Pumi:

“Lucas, ¢ viste lo que estan compartiendo?”

Viiieta 4: (Primer plano de Lucas, con mirada triste)

® [ycas:

“Si... no sé ni como llegd eso ahi. Pensé que era un espacio seguro.”

A Escena 3: Reflexion — Narrador y mensaje educativo

Vifieta 5: (Ilustracion simbolica: una red digital con hilos que atrapan al personaje)
»t Narrador:

“Compartir contenido sin permiso no es una broma... es una forma de violencia digital.”
Vifieta 6 (final): (Pumi mirando su celular, con expresion decidida)

® pumi (pensamiento):

“No me voy a quedar callado.”

< Cierre del episodio

A Desliza para aprender mas sobre violencia digital

“B Boton o vifieta final con el mensaje:

“En internet, el respeto también es un derecho. #RedesSinMiedo”

& (Puedes vincular a un mini reel, un recurso o un post del personaje)
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Figura 20. Desarrollo primera parte del libro digital episodio 1
Fuente y elaboracion propias

Tabla 13.
Episodio 2: “;Quién esta detras?
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@ Objetivo:

Mostrar como evoluciona el acoso digital, introducir el anonimato en redes, y fomentar la
necesidad de apoyo y educacion sobre violencia digital.

» Escena 1: Aula vacia — Lucas y Pumi conversan

Vifieta 1:

(Lucas esta sentado, mirando su celular con expresion de ansiedad. Pumi entra al aula con
preocupacion.)

® pymi:

“;Te encuentras bien? Faltaste toda la semana...”

Vifieta 2:

(Primer plano de Lucas)

® Lycas:

“No dejo de pensar en eso. Ahora estan usando una cuenta falsa para burlarse mas... no s¢
quién es.”

» Escena 2: Celular de Lucas — aparicion de “La Sombra”
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Viiieta 3:

(Plano del celular, cuenta anonima envia mensaje privado)

~ Mensaje:
“Esto no ha terminado ;)”

& Usuario: @la_sombra_
Vifieta 4:

(Plano simbolico: Lucas rodeado de palabras flotantes tipo: “jFragil!”, “Ridiculo”,
“Exponganlo”)

» Narrador:
“El anonimato en redes puede volverse un arma para herir sin consecuencias.”

* Escena 3: Biblioteca — intervencién de la Profe Alba
Viiieta 5:

(Pumi y Lucas buscan ayuda. Se sientan frente a la Profe Alba, seria pero amable)

® pumi:
“Profesora... ;qué se puede hacer con esto? Esto ya no es solo una broma...”
Viiieta 6:

(Profe Alba con gesto firme, mostrando una tablet con una presentacion que dice “Taller:
Derechos y Seguridad Digital”)

® profe Alba:
“Esto es violencia. Vamos a enfrentarlo juntos. Lo primero: conocer nuestros derechos.”

@ Cierre del episodio
-8 Vifieta final con Pumi publicando en su red:

“Si te atacan en redes, no estas solo. Busca ayuda. #RedesSinMiedo”
' CTA interactivo:

Boton: “Descubre qué hacer ante el ciberacoso”

Enlace a recurso PDF / video / infografia
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Figura 21. Desarrollo de la segunda parte del libro digital episodio 2
Fuente y elaboracion propias.

Tabla 14.
Episodio 3: “La red no olvida”
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@ Objetivo:

Mostrar como se intensifica la violencia digital, introducir herramientas educativas como
talleres o guias, y reforzar la importancia del acompafiamiento y la denuncia.

* Escena 1: Lucas revisa su perfil

Vifieta 1:

(Lucas frente a su computadora, con expresion de shock)

® Lucas (pensamiento):

¢ Filtraron mis mensajes privados...? jEsto ya es demasiado!”

Vifieta 2:

(Pantalla con publicacion de la cuenta “La Sombra” mostrando capturas editadas con
comentarios falsos)

»t Texto en post:

“Miren como se contradice este ‘angelito’...”

» Escena 2: Reunién con Profe Alba y grupo de estudiantes
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Viiieta 3:
(Grupo reunido en un aula, con la Profe Alba al frente proyectando una presentacion:
“Violencia digital: como detectarla y defenderse”)

® profe Alba:

i}

“Difundir informacion sin consentimiento, manipular, acosar... todo eso es violencia.’
Vifieta 4:

(Pumi levanta la mano)

® pumi:
“1Y como podemos frenarlo? No basta con denunciar en la app...”

o Escena 3: Accion colectiva y reflexion
Vifieta 5:

(Ilustracion de varias manos compartiendo una publicacion en redes: “Denunciamos la
violencia digital. #RedesSinMiedo”)

» Narrador:
“Cuando actuamos juntos, la red también puede ser un lugar seguro.”

Vifieta 6:

(Lucas recibiendo mensajes de apoyo de compaiieros)

“ Mensajes:

“Estamos contigo.”

“No estas solo.”

“Ya reportamos la cuenta.”

@ Cierre del episodio

-8 Vifieta final estilo story con este mensaje:

“;Sabes como protegerte digitalmente? Desliza y entérate. #RedesSinMiedo”
& CTA interactivo:

Enlace a mini guia “Cémo denunciar violencia digital”

Actividad sugerida: reto en redes “#RedesSegurasChallenge”
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Figura 22. Desarrollo de la tercera parte del libro digital episodio 3
Fuente y elaboracion propias.

Tabla 15.
Episodio 4: “Contra la sombra”

@ Objetivo:

Fomentar la accion colectiva digital, el uso correcto de mecanismos de denuncia, y
visibilizar como el acompafiamiento y la comunidad pueden romper el silencio frente a la
violencia digital.

» Escena 1: Aula de computacion — organizacion del plan

Viiieta 1:

(Pumi, Lucas y otros 3 compaiieros frente a computadoras, revisando la cuenta de “La
Sombra”)

® pumi:

“Ya somos mas de veinte. Si todos reportamos, la cuenta puede caer.”

Viiieta 2:

(Plano de pantalla con pasos: 1. Captura. 2. Reporta. 3. Guarda evidencias.)

4 Narrador:

“La primera defensa es documentar y denunciar. No borres, guarda pruebas.”

* Escena 2: Lanzamiento de campafia en redes

Viiieta 3:

(Pumi sube un reel a Instagram con el mensaje: “En la red también se lucha.
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#RedesSinMiedo™)

® Texto en video:

“Violencia digital # libertad de expresion. Denuncia. Apoya. Acompana.”
Vifieta 4:

(Ilustracion de un feed con stories y publicaciones que replican el mensaje)
» Narrador:

“Un solo post puede ser ignorado. Cien, pueden cambiar las reglas.”

o Escena 3: Consecuencias positivas

Vifieta 5:

(Notificacion: “La cuenta @la sombra ha sido suspendida por infringir normas
comunitarias’)

® [ycas (con alivio):

“Lo logramos. No estoy solo en esto.”

Vifieta 6:

(Plano grupal, los estudiantes se miran complices, mientras Pumi sonrie)
® Pumi:

“Esto no termina aqui... vamos a seguir educando.”

<@ Cierre del episodio

-8 Vifieta final con una caja de texto:

“;Sabes como apoyar a una victima de ciberacoso? = Desliza para conocer 3 pasos clave.
#RedesSinMiedo”
A Recurso adicional sugerido:

Guia répida: “Como ser un aliado digital”

Plantilla editable para compartir en redes: “Denuncio la violencia digital”
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Figura 23. Desarrollo de la cuarta parte del libro digital episodio 4
Fuente y elaboracion propias.

En sintesis, la propuesta presentada se ha desarrollado mediante un proceso
colaborativo que integro la activa participacion de estudiantes y docentes universitarios
involucrados en la investigacion. Estos actores contribuyeron significativamente a la
construccion del guion, generando didlogos auténticos y contextualizados a través de
dindmicas como el mapa de empatia y trabajos participativos en el aula. Este enfoque
permitié un enriquecimiento constante del contenido, garantizando que las voces de la
comunidad educativa estuvieran representadas de manera fiel y pertinente.

Ademas, se definieron cuidadosamente las vifietas y los cuadros de didlogo que
conformaran el web coémic, buscando un equilibrio entre la narrativa visual y textual para
facilitar la comprension y el interés del publico objetivo. La estructura grafica fue
disefiada para promover la interaccion y el aprendizaje, aprovechando las potencialidades
del formato digital.

Finalmente, la propuesta contemplé diversas alternativas para su publicacion y
difusion. Entre ellas, destaca la creacion de libros digitales que podrian ser desarrollados
progresivamente por los docentes como una contribucion valiosa a la bibliografia digital
de la universidad. Este enfoque no solo amplia el acceso a recursos educativos

innovadores, sino que también fortalece la identidad institucional, incorporando
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elementos simbolicos como la mascota PUMI, que actia como un vinculo emocional y
cultural con la comunidad universitaria.

Esta iniciativa abre la puerta a futuras lineas de trabajo que integren las nuevas
tecnologias y las narrativas transmedia en los procesos formativos, promoviendo un
aprendizaje mas dindmico, inclusivo y conectado con las realidades y valores locales.

En la Tabla 10 se presenta un espacio estratégico dentro de la propuesta para la
incorporacion del comic tipo video, el cual puede ser difundido a través de plataformas
digitales populares como podcasts, Instagram, Reels o TikTok. Estos formatos
representan una evolucion significativa en la manera de contar historias, al integrar
elementos visuales, narrativos, multimedia e interactividad, creando asi una experiencia
mucho mas inmersiva y dindmica para el usuario.

Este enfoque innovador no solo transforma la lectura tradicional, haciéndola mas
atractiva y accesible, sino que también amplia de manera considerable las posibilidades
para la educacion y el entretenimiento. Al combinar ilustraciones animadas, efectos
sonoros, musica y narrativa oral, se genera un formato que captura la atencion del ptiblico
joven y facilita la comprension de temas complejos mediante una comunicacion
audiovisual directa y envolvente.

Ademas, la versatilidad del coémic tipo video permite adaptar los contenidos a
diferentes plataformas sociales, optimizando su alcance y participacion a través de
formatos breves y dindmicos que responden a los habitos de consumo actuales. Esto
fomenta la interaccion del publico, invitandolo a ser parte activa de la historia a través de
comentarios, compartidos y reacciones, promoviendo asi una comunidad alrededor del
contenido.

En suma, esta propuesta no solo moderniza la forma de contar historias, sino que
también potencia el aprendizaje y la sensibilizacion mediante un formato que se adapta a
las tendencias digitales actuales, posicionandose como una herramienta clave en la
comunicacion transmedia, la propuesta de este espacio se lo podria desarrollar en la
herramienta de IA Hedra (https://www.hedra.com/app/characters/cdc0c877-191d-432f-
9¢dc-d3884bf37e44/view)


https://www.hedra.com/app/characters/cdc0c877-191d-432f-9e4c-d3884bf37e44/view
https://www.hedra.com/app/characters/cdc0c877-191d-432f-9e4c-d3884bf37e44/view
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Figura 24. Propuesta generada en A Hedra para el final de la propuesta
Fuente y elaboracion propias.

2. Analisis de datos

Los usuarios de esta propuesta son los estudiantes universitarios, cuyo objetivo es
tener una forma diferente de recibir la informacion, tomando en cuenta que esto se puede
establecer en la lectura de diferentes areas del conocimiento; por otro lado, los docentes
pueden convertirse en productores y desarrolladores innovadores de contenidos,
permitiendo llegar a los estudiantes universitarios con nuevos espacios y propuestas
digitales para el conocimiento de diversos temas en el proceso ensefanza y aprendizaje.

Dentro de los formatos que se plantea en la propuesta en primera instancia la
generacion de libros digitales en formatos PDF para la lectura e interaccion de los
contenidos propuestos en este material, también se puede plantear en formato EPUB para
la lectura en diversos dispositivos. La interactividad y la narrativa pueda ser mejor
procesada para entenderla y que los contenidos presentados sean claros y de una forma
diferente. El comic ademads es representado por la mascota institucional y personajes con
caracteristicas universitarias que a mas de los contenidos permite conocer valores
institucionales. El disefio visual fue generado por herramientas en linea tomadas de
https://www.freepik.es/fotos-vectores-gratis/fly, misma que de forma gratuita se puede
acceder a algunas imagenes y figuras en formato de imagen y vectores. Los colores de la
mascota Pumi son los institucionales (rojo — blanco) y la diversidad de colores de los
personajes representa a los diferentes espacios universitarios ya que existe pluralidad de
informacion.

Las imagenes fueron editadas en las herramientas de ADOBE, tanto en Photoshop

como en Ilustrador, usadas para darle el disefio de los objetos que forman parte del comic
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propuesto. Para la maquetacion y generacion del archivo para un libro digital como PDF
o EPUB se utilizo la herramienta de Adobe InDesign. Las herramientas digitales en linea
apoyaron en la creacion de informacion audiovisual como audios, textos, entre otros; a su
vez la publicacion en la red a través de la pagina gratuita WIX permite publicar la
informacion y darle interactividad en la generacion de la informacion presentada. Otro
ejemplo de la propuesta es presentada en TWINE herramienta revisada en el proceso de
la Maestria que permiti6 tener también una nueva forma de presentar la narrativa, con
imagenes, audios y formatos propios del lenguaje de programaciéon en HTML propio de
esta herramienta, presentando al Web cdmic como propuesta.

El andlisis de los resultados evidenciados de la encuesta y la informacién
presentada a los estudiantes mediante un formulario en Microsoft Forms, desarrollado su
andlisis en la herramienta digital SPSS se obtuvieron los siguientes resultados. Los
estudiantes (57) tanto hombres como mujeres a quienes se les consultd sobre la propuesta;
respondieron al cuestionario personas que tenian un promedio de 19 afios, tomando en
cuenta que existieron estudiantes de 18 hasta 22 afios de los primeros niveles han
reemplazado completamente otros métodos o fuentes de informacion.

Para el andlisis de la fiabilidad de la propuesta presentada se realizé una encuesta
a estudiantes universitarios, para establecer si los libros digitales son usados en la
busqueda de informacion académica, por lo que se evidencia en la tabla 16 que el 83,3%
del total de los encuestados casi siempre acceden a libros digitales, el 8,3% lo hacen
siempre y el 8,3% nunca, de acuerdo a los resultados se evidencia la importancia de la
busqueda de informacion en libros digitales, se obtuvo que mas del 90% de los
encuestados tiene algin grado de uso de libros digitales, mientras que una minoria (8,3%)
no los utiliza.

Se establece que los Hombres (19,4% del total), 5,6% de los encuestados siempre
usan libros digitales, 13,9% los usan casi siempre, Esto sugiere que todos los hombres
usan libros digitales con cierta frecuencia para sus actividades académicas, en el caso de
las Mujeres (80,6% del total), 2,8% siempre busca informacion en libros digitales, 69,4%
lo hace casi siempre y 8,3% nunca los utiliza, por lo que se evidencia que las mujeres
tienen una alta frecuencia de uso. El uso siempre es mas comun entre hombres (5,6%)
que entre mujeres (2,8%), aunque en términos absolutos la diferencia es pequena. El
grupo que nunca usa libros digitales estd compuesto unicamente por mujeres, lo que
puede abrir la puerta a explorar razones especificas: acceso a tecnologia, habitos de

lectura, o preferencias personales.
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Se concluye ademas, que el uso de libros digitales es habitual, aunque no
predominante como primera fuente (siempre), pues la mayoria los consulta (casi
siempre). Las mujeres representan el mayor grupo de usuarios frecuentes, lo cual puede
deberse a factores como el rol estudiantil, mayor nimero de mujeres en la muestra, o
familiaridad con herramientas digitales, la inexistencia de hombres en la categoria nunca
sugiere una disposicion general positiva hacia el uso de libros digitales en ese grupo. La
baja proporcion de uso siempre indica que, aunque los libros digitales son una
herramienta comun, atin no han reemplazado completamente otros métodos o fuentes de
informacion.

Tabla 16.
. Con qué frecuencia usted acude a buscar informacién en un libro digital?
(Frecuencia de busqueda de informacion en
un libro digital?

Siempre Casi siempre Nunca Total
Ingrese su sexo Hombre % 5,6% 13,9% 0,0% 19,4%
Mujer % 2,8% 69,4% 8,3% 80,6%
Total % Total 8,3% 83,3% 8,3% 100,0%

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes

Los resultados obtenidos que se visualizan en la tabla 17, donde se observa una
tendencia marcada hacia la valoracion positiva de la interactividad en los libros digitales.
En total, el 83,3% de los encuestados considera que la interactividad es muy importante,
mientras que solo el 16,7% la considera poco importante. Esta proporcion muestra una
clara inclinacion hacia la preferencia de contenidos digitales dinamicos e interactivos.

Desde una perspectiva de género, las mujeres representaron la mayoria de la
muestra (80,6%) y mostraron una alta valoracion de la interactividad: el 66,7% de ellas
la consideré muy importante. Por otro lado, los hombres representaron el 19,4% de la
muestra, y dentro de este grupo el 16,7% consideré muy importante la interactividad. Esto
sugiere que, aunque existe consenso en ambos grupos, las mujeres manifiestan una mayor
apreciacion hacia este recurso.

Estos resultados refuerzan la importancia de incorporar elementos interactivos en
el disefio de libros digitales, especialmente si el publico objetivo incluye jovenes
universitarios. La interactividad no solo facilita el aprendizaje, sino que también mejora
la experiencia de lectura, el compromiso del usuario y la accesibilidad a los contenidos.
Es importante destacar que con una muestra mayor validaria la existencia en poblaciones
mas equilibradas. También da la pauta a nuevas investigaciones sobre interactividad que

podrian presentarse en la propuesta.
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Tabla 17.
Jconsidera importante que exista interactividad en un libro digital ?
(, interactividad en un libro digital?

Muy importante Poco importante Total
Ingrese su sexo Hombre % 16,7% 2,8% 19,4%
Mujer % 66,7% 13,9% 80,6%
Total % Total 83,3% 16,7% 100,0%

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes, elaboracion propia

En la tabla 18 si visualiza, con el objetivo de identificar cual formato es percibido
como mas innovador por los estudiantes, se planted la pregunta: ";Cudl de las siguientes
opciones considera mas innovadora?", presentando dos alternativas: comic y texto. Los
resultados reflejan una clara preferencia por el formato de cémic, con un 86,1% del total
de encuestados considerandolo como la opcion més innovadora, frente a un 13,9% que
eligi6 el texto. Al analizar los resultados segun el sexo de los participantes, se observa
que el 72,2% de las mujeres consideran al comic como alternativa innovadora, mientras
que solo un 8,3% de ellas opto por el texto. En el caso de los hombres, el 13,9% se inclind
por el comic y el 5,6% por el texto.

Estos resultados evidencian una tendencia significativa a favor de los formatos
visuales y narrativos, especialmente entre las mujeres. Esto sugiere que el uso de recursos
graficos y narrativas visuales pueden resultar mas atractivos y efectivos para captar el
interés, representando una oportunidad para el disefio de contenidos digitales
innovadores, especialmente en entornos educativos y comunicacionales. El comic se
posiciona como un formato altamente valorado en términos de innovacion, lo cual
respalda su inclusién en estrategias de comunicacion dirigidas a publicos jovenes y

universitarios.

Tabla 18.
.De las opciones presentadas cual de ellas considera innovadora?

(De las opciones presentadas cual de
ellas considera innovadora?

Opcion 1
Comic Opcion 2
Texto

= Total
Ingrese su sexo Hombre % 13,9% 5,6% 19,4%
Mujer % 72,2% 8,3% 80,6%
Total % total 86,1% 13,9% 100,0%

Fuente: Encuesta realizada a docentes y estudiantes, elaboracion propia
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En la table 19 si visualiza que, en el contexto del desarrollo de nuevos formatos
de comunicacion educativa, se evalu6 la percepcion de los estudiantes sobre la inclusion
de la mascota institucional PUMI como parte de una narrativa tipo comic en los libros
digitales. Esta propuesta busca innovar en la presentacion de contenidos académicos
mediante el uso de elementos identitarios y recursos visuales que fortalezcan el vinculo
entre el estudiante y la institucion.

De acuerdo con los datos obtenidos, el 66,7% de los encuestados considera que es
muy importante incorporar a PUMI en este tipo de narrativa, el 30,6% cree que es poco
importante y apenas un 2,8% considera que esta propuesta no es importante.

Los resultados reflejan una alta aceptacion de estrategias comunicativas que
integren elementos ludicos y simbdlicos, como las mascotas institucionales, dentro de los
productos académicos digitales. Esta tendencia demuestra el interés de los estudiantes por
experiencias educativas mas cercanas, amigables y visualmente atractivas.

Al segmentar la informacién por sexo, se observa que el 55,6% de las mujeres
encuestadas consideran muy importante esta inclusion, mientras que solo el 2,8% la
considera nada importante. Las mujeres representan el 80,6% del total de participantes en
esta consulta. En el caso de los hombres, el 11,1% cree que es muy importante, y el 8,3%
considera que es poco importante. Este contraste sugiere que las mujeres presentan una
mayor disposicion a interactuar con propuestas narrativas graficas y simbolicas dentro de
los contenidos educativos. Este dato puede ser relevante para futuros enfoques de disefio
comunicacional, considerando la participaciéon predominante de mujeres en la muestra.

Se puede concluir que la inclusion de PUMI en libros digitales, a través de una
narrativa tipo comic, es vista como una estrategia innovadora, pertinente y atractiva para
la mayoria de estudiantes, especialmente mujeres. Esta aceptacion refuerza la necesidad
de incorporar recursos identitarios y formatos narrativos transmedia en el ambito
académico, permitiendo no solo una mejor comprension del contenido, sino también una
mayor conexion emocional con la institucion.

Se recomienda la exploracion del uso de la mascota institucional como figura
central en diferentes plataformas educativas digitales, adaptando su presencia a los
intereses y habitos de consumo de la comunidad universitaria actual. A su vez, es
importante destaca la aceptacion del uso de PUMI en comics dentro de libros digitales,
ya que la narrativa grafica del comic se la puede ver como una estrategia atractiva e
innovadora que permita ademas la identidad institucional, permitiendo una conexion

emocional y cultural, haciendo que los contenidos sean accesibles y entretenidos.
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Tabla 19.
JImportancia de libros digitales institucionales lleven a su mascota PUMI como nueva
forma de narrativa dentro el comic?

(Considera importante que en los libros digitales
institucionales lleven a su mascota PUMI como
parte de una nueva forma de narrativa comic?

Poco Nada
Muy importante  importante importante Total
Ingrese su sexo Hombre % 11,1% 8,3% 0,0% 19,4%
Mujer % 55,6% 22,2% 2,8% 80,6%
Total % total 66,7% 30,6% 2,8% 100,0%

Fuente: Encuesta realizada a docentes y estudiantes, elaboracion propia

En la tabla 20 se visualiza, la evidencia que del 100% de los encuestados
consideran que si se puede aplicar esta estrategia, ya sea siempre (55,6%) o casi siempre
(44,4%). Esto indica un consenso positivo respecto al uso de comics y la mascota PUMI
en libros digitales en la instituciéon. Las mujeres representan una mayoria clara en la
percepcion favorable siendo el 50% creen que siempre es aplicable y el 30,6% consideran
que casi siempre lo es. En total, el 80,6% de quienes estan de acuerdo son mujeres. Por
otro lado, los hombres representan una minoria en esta percepcion el 5,6% creen que
siempre es aplicable, el 13,9% consideran que casi siempre lo es. En total, el 19,4% de
quienes estan de acuerdo son hombres.

El resultado sugiere que incorporar comics y personajes institucionales como
PUMI podria ser una estrategia efectiva y bien recibida, especialmente entre mujeres
estudiantes, esto podria guiar el disefio de recursos digitales mas atractivos, ludicos y
visualmente accesibles, especialmente en areas con alto componente teorico.

Si, se considera viable aplicar nuevas formas de presentacion en libros digitales
mediante comics y la mascota institucional PUMI. La aceptacion es alta, especialmente
entre mujeres, lo que indica una oportunidad clara para innovar en la comunicacion
educativa digital. Los datos recomiendan avanzar en el disefio de prototipos y pruebas
piloto con enfoque en diversidad de areas del conocimiento y género. Con el objetivo de
explorar nuevas formas de presentacion de contenidos en libros digitales, se evaluo la
percepcion de estudiantes respecto a la viabilidad de incorporar recursos narrativos como
los comics y la mascota institucional PUMI en diferentes areas del conocimiento.

Desde una perspectiva didactica y comunicacional, estos hallazgos respaldan la

propuesta de desarrollar libros digitales con contenidos presentados mediante historietas
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y personajes institucionales como PUMI, promoviendo una experiencia de aprendizaje
mas ludica, accesible y cercana al estudiante. Este enfoque puede ser especialmente
valioso para facilitar la comprensiéon en 4reas con altos niveles de abstraccion o
complejidad tedrica. La informacion analizada permite concluir la pertinencia y
viabilidad en implementar nuevas formas de presentacion de contenidos en libros

digitales, mediante comics y el uso de la mascota institucional PUMI.

Tabla 20.
. Considera aplicar nuevas formas de presentacion de los contenidos en libros digitales en
las diferentes areas del conocimiento mediante Comics y mascota institucional?

(Aplicar nuevas formas de presentacion
de los contenidos en libros digitales en
las diferentes areas del conocimiento
mediante Comics y la mascota
institucional PUMI?

Siempre Casi siempre Total
Ingrese su sexo Hombre % 5,6% 13,9% 19,4%
Mujer % 50,0% 30,6% 80,6%
Total % total 55,6% 44,4% 100,0%

Fuente: Encuesta realizada a docentes y estudiantes, elaboracion propia

En la tabla 21 se visualiza las variables analizadas en la herramienta SPSS permite
determinar la importancia de incluir a la mascota institucional PUMI en libros digitales
como comic y la segunda variable la aplicacién de nuevas formas de presentacion de
contenidos en libros digitales usando comics y la mascota institucional.

Como resultado se obtuvo del Chi-cuadrado de Pearson = 7,082 congl=2yp =
0,029 y la razon de verosimilitud = 7,596 con p = 0,022, al interpretar estos datos se
establecio el valor de p < 0,05 en ambos casos indica que existe una relacion
estadisticamente significativa entre las variables analizadas. Los resultados sugieren que
las percepciones sobre la importancia de incluir a la mascota institucional PUMI en
formato comic y la aplicacién de nuevas formas de presentar contenidos estan asociadas
significativamente.

La inclusion de PUMI en formato comic representa una estrategia de narrativa
transmedia institucional, que conecta emocionalmente a los estudiantes con los
contenidos académicos. Este tipo de integracion fortalece la identidad institucional y
mejora la relevancia cultural de los libros digitales para los jovenes universitarios. La
aplicacion de nuevas formas de presentacion los resultados refuerzan la aceptacion y valor

que se da a formatos innovadores como los comics en diferentes areas del conocimiento.
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Estos recursos graficos facilitan el aprendizaje, especialmente entre generaciones nativas
digitales, al ofrecer contenidos mas visuales, dindmicos y accesibles.

Los datos muestran que hay una relacion significativa entre la importancia de usar
la mascota institucional PUMI en cémics y la aceptacion de nuevas formas de
presentacion en libros digitales. Esto valida académica y comunicacionalmente la
implementacion de estrategias transmedia y narrativas visuales dentro del entorno
educativo digital de la universidad. Este hallazgo respalda la propuesta de integrar
elementos visuales y narrativos innovadores como los comics y personajes institucionales
en los materiales educativos digitales, promoviendo una mayor conexiéon emocional e
identidad institucional entre los estudiantes.

Ademas, demuestra que los formatos narrativos como el comic no solo enriquecen
la experiencia de aprendizaje, sino que también constituyen herramientas eficaces para
adaptar los contenidos académicos a las preferencias comunicacionales de las nuevas
generaciones universitarias. Se demuestra que los formatos narrativos como el comic no
solo enriquecen la experiencia de aprendizaje, sino que también constituyen herramientas
eficaces para adaptar los contenidos académicos a las preferencias comunicacionales de

las nuevas generaciones universitarias.

Tabla 21.
JImportancia los libros digitales institucionales lleven a su mascota PUMI como nueva
forma de narrativa, con un comic? ;Aplicacion formas de presentacion de los contenidos
en libros digitales mediante Cémics y la mascota institucional?

Significacion
asintética
Valor gl (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 7,082° 2 ,029
Razon de verosimilitud 7,596 2 ,022

Fuente: Datos analizados en SPSS encuesta, elaboracion propia

En el marco de una investigacion cualitativa, se llevd a cabo un andlisis de
entrevistas aplicadas a actores clave en el &mbito educativo, cuyos resultados fueron
interpretados utilizando la herramienta Atlas.ti. A partir del proceso de codificacion y
categorizacion temadtica, emergié con claridad la relevancia de incorporar nuevas
narrativas en los procesos de ensefianza aprendizaje, especialmente en entornos mediados
por tecnologias digitales.

El estudio identific6 que elementos propios de las narrativas digitales, tales como
la interactividad, la multimedialidad, los hipervinculos y los hipertextos, ofrecen un

potencial significativo para transformar las précticas pedagdgicas tradicionales. Estas
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caracteristicas contribuyen a diversificar los modos de acceso a la informacion y
favorecen procesos cognitivos mas dindmicos, incrementando la atencion y la
concentracion de los estudiantes. En este contexto, se destaca la propuesta de integrar el
formato del comic como una herramienta pedagdgica innovadora dentro de libros
digitales, utilizando como personaje principal a la mascota institucional. Esta estrategia
no solo permite una mayor identificacion afectiva y simbolica por parte del estudiantado,
sino que también facilita la apropiacion de contenidos a través de un lenguaje visual-
narrativo cercano y atractivo.

La presencia de un personaje institucional como hilo conductor de las historias
fortalece la cohesiéon comunicacional y fomenta el sentido de pertenencia con la
institucion educativa. El resultado general del analisis sugiere que la implementacion de
estas nuevas formas de lectura, apoyadas en recursos narrativos y tecnologicos, representa
una via eficaz para mejorar la calidad del aprendizaje en contextos universitarios, resumen

generado en la nube de palabras de la figura 37.
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Figura 25. Nube de palabras sobre las categorias importantes de la encuesta
Fuente y elaboracion propias



82
3. Propuesta publicada en otras herramientas

Diferentes herramientas como TWINE posibilitan crear una propuesta de la
narrativa con imagenes, audios y textos, tomando en cuenta los hipervinculos que es parte
de las nuevas narrativas. Por otro lado, dentro de Internet se tiene herramientas como
CANVA o WIX que de forma gratuita se puede presentar la informacién con una
propuesta transmedia, destacando los hipervinculos, enlaces, videos, audios, hipertextos.

Twine también puede ser una herramienta de codigo abierto para la creacion de
historias interactivas como el web comic. Se utiliza principalmente para desarrollar
narrativas ramificadas, donde el usuario puede tomar decisiones que afectan el desarrollo
de la historia, ejemplo de la propuesta de acuerdo con la figura 26, esta herramienta

permite crear historias interactivas donde los lectores pueden elegir su propio camino.

introduccion

personajes Luis Pedro2 Pame2 Pumigrande2 pumigrande3

PUMI

Carlos Alex Pumis Luis2 Mujer pumigranded
Ana
Maria Pumid Maria2 Pumi7 pumigrande2 mujer3

Pedro

Pame Ana2 Pumi6 Carlos2 hombre1 pumigran5

PUMIN

Pumi3

Figura 26. Propuesta desarrollada en la herramienta Twine
Fuente y elaboracion propias
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Identidades digitales

Un grupo de estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato se retine en la
biblioteca con PUMI, la mascota institucional, para discutir sobre identidades
digitales. Dentro de los personajes encontramos: Personajes

Figura 27. Narrativa en Twine
Fuente y elaboracion propias.

Dentro de la creacion del web comic se evidencia a los actores de acuerdo con la
figura 28 siendo el principal protagonista PUMI como mascota con los colores
caracteristicos de la institucion; a su vez, los personajes que representan a estudiantes
universitarios, quienes generan una conversacion con la mascota relacionado con el tema

de identidades digitales, de acuerdo con la figura 28, mediante enlaces e hipervinculos.

Entre los personajs que participan en esta nueva narrativa encontramos a los
estudiantes Alex, Pedro, Carlos, Luis, Ana, Maria, Pame y como actor principal a
la mascota institcional PUMI quien es parte de la bibliografia digital.
£ | . )
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Figura 28. Desarrollo de la narrativa en TWINE
Fuente y elaboracion propias.

El actor principal de esta propuesta es PUMI, quien mediante el texto y audio
describe el desarrollo de la conversacion entre personajes generando un clic en los enlaces

que se presentan.

PUMIL:
iHola, chicos! Hoy hablaremos sobre un tema clave en la era digital: la identidad.
¢Qué creen que significa la identidad digital?

clic enla imagen

Figura 29. Enlaces en la imagen a audio simula la voz del comic
Fuente y elaboracion propias.
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Los audios de cada uno de los personajes fueron grabados con voces de personajes

reales y también se ha utilizado la A para la generacion de texto a audio.

Por otro lado, la creacion de nuevas narrativas hacen que las herramientas de

Internet permitan presentar y publicar la informacion generada, de acuerdo con lo que se

presenta en la figura 30 y el enlace adjunto de la plataforma en la que se ha publicado la

propuesta que es la pagina WIX https://camartinez2010.wixsite.com/martinezbonilla

I’rincipnl Educacion

Comic Publicaciones

esion

Elementos Herramientas l)igitu]cs

0
HI: Multimedia Proyecto Comic

al

experiencias
Narrativas COMIC

que combina ilustraciones y texto para contar una historia en
una serie de cuadros o vinetas. En estas vinetas, los personajes,
escenas y elementos de la historia se presentan en secuencias
que permiten a los lectores seguir la trama de manera dinamica.
Los comics suelen incluir dialogos dentro de globos o bocadillos
y, en muchos casos, onomatopeyas para representar sonidos, lo
que los hace expresivos y atractivos.

Los comics pueden abarcar una gran variedad de géneros, desde
aventura, humor, ciencia ficcion, hasta drama, terror y mas. Por su
accesibilidad y atractivo visual, son muy populares entre publicos
de todas las edades. Ademas, los comics no solo se limitan a
entretenimiento, sino que también pueden transmitir ideas
complejas, como en el caso de los comics educativos o de critica
social, y tienen un gran potencial en narrativas transmedia,
donde pueden expandir y enriquecer una historia en multiples

plataformas.

Figura 30. Propuesta en WIX
Fuente y elaboracion propias.

La propuesta del libro digital en WIX a parte del desarrollo y explicacion de la

importancia del comic y sus caracteristicas, se publica en una APP propia de WIX el libro

digital como propuesta presentada y subida a la plataforma en formato PDF, de acuerdo

con la figura 31.




Principal Educacién Comic

Figura 31. Propuesta del comic Presentada en WIX
Fuente y elaboracion propias.

Violencia e identidad digitales

Principal Educacién Comic

Episodio

Figura 32. Segunda parte de la propuesta publicada en WIX
Fuente y elaboracion propias

Publicaciones

9 Iniciar

Publicaciones

g Iniciar

85



86

F77Un solo post puede ser ignorado " Q=¥
(Cien, pueden cambiar las reglas.” o Eslo no termina aqui...
s vamos a seguir educando.
fo—o ) YT

®POWR
Crea tu propio File Embed - jgratis!

Figura 33: Segunda parte de la propuesta publicada en WIX
Fuente y elaboracion propias

La propuesta también puede ser generada en la herramienta digital CANVA de

acuerdo con el siguiente enlace https:/www.canva.com/design/DAGmAak-

f00/EAcpuOtldRhs-C5K0 30gQ/edit?utm_content=DAGmAak

f00&utm_campaign=designshare&utm medium=link2&utm_source=sharebutton, esta

plataforma ofrece plantillas para crear historietas personalizadas presentadas en linea,
permite a los usuarios innovar en el disefio de comics de forma facil, ejemplo presentado

en la figura 34.
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Figura 34. Propuesta desarrollada en CANVA
Fuente y elaboracion propias.
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Figura 35. Elaboracion de la propuesta también realizada en CANVA

Fuente y elaboracion propias
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Conclusiones

El cémic, dentro de la narrativa transmedia, la educacion y la comunicacién
digital, se posiciona como un recurso innovador y eficaz. Su capacidad para captar y
mantener la atencion de los usuarios en la era digital lo convierte en una herramienta
valiosa. Al integrarse en plataformas digitales, el comic no solo enriquece la experiencia
de aprendizaje, sino que también adapta la narrativa a formatos interactivos y accesibles,
incorporando enlaces y alineandose con las nuevas formas de consumo de contenido. No
obstante, aunque el entorno digital ofrece ventajas como la interactividad y el alcance
global, también plantea retos importantes, entre ellos la sobrecarga de informacion y la
fragmentacion de la atencion.

Las historias se cuentan a través de plataformas digitales y multimedia,
considerando el contexto cultural y social del lector. Esta forma de narratologia ayuda a
entender como diferentes audiencias pueden interpretar un mismo relato de maneras
diversas; por lo que, el innovar el estudio de teorias pueden abordar desafios
contemporaneos en la narrativa misma que incluye aspectos de identidad, poder y
representacion.

Para que las narrativas transmedia evolucionen de manera integral, es fundamental
equilibrar el potencial de los medios digitales con una reflexion critica sobre sus desafios
y su impacto en la lectura, la participacion y la interaccion en entornos digitales. En este
contexto, las instituciones de educacidon superior, como la Universidad Técnica de
Ambato (UTA), enfrentan la necesidad de innovar en sus estrategias de difusion
académica. Esto implica incorporar formatos digitales atractivos y accesibles que
respondan a los intereses de las nuevas generaciones de estudiantes, quienes, en muchos
casos, muestran escasa motivacion hacia la lectura en formatos tradicionales.

Los resultados obtenidos a partir de la adaptacion de PUMI como herramienta de
apoyo para la lectura digital y transmedia se fundamentan en una encuesta y entrevistas
realizadas a 21 docentes, con un promedio de edad de 46 afios, y a 57 estudiantes, con
una media de 19 afios. Para integrar a la mascota PUMI y las caracteristicas propias de
las narrativas transmedia como el cémic en los libros digitales de la Universidad Técnica
de Ambato (UTA), se definieron atributos especificos del personaje y expresiones que se
ajustan al contexto en el que se desarrollan dichos materiales digitales.

Se concluye la importancia de los guiones, que permitan tener una secuencia de

los dialogos, por lo que el uso de PUMI como elemento de identidad de marca y cultura
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corporativa ofrece ventajas actuando como un simbolo visual que fortalece el
reconocimiento y conexion emocional con el universitario. El PUMI como parte del
cdmic como herramienta transmedia, representa una estrategia innovadora que puede
fortalecer la interaccion entre los estudiantes y los contenidos académicos presentados
por los docentes, promoviendo una lectura mas dinamica y significativa.

La presencia de la mascota humaniza la comunicacion de la institucion, facilitando
la transmision de valores y mensajes de manera atractiva. Ademads, una mascota bien
disefiada puede adaptarse a diferentes plataformas y formatos, potenciando la estrategia
transmedia y generando una comunidad en torno a la marca; de hecho, en el dmbito
corporativo se fomenta el sentido de pertenencia entre todos los actores que forman parte
de la institucion en especial en la académica, reforzando la cultura organizacional y los
principios institucionales.

La interaccion y participacion activa del usuario en la participacion estudiantil en
el proceso de diseno y validacion de estas estrategias es fundamental para garantizar su
eficacia, siendo el comic una herramienta que fomenta la interaccion, la creatividad y el
pensamiento critico en el entorno académico.

Se concluye que tanto docentes como estudiantes frecuentemente buscan
informacion en libros digitales, ya que la institucion tiene acceso a repositorios, donde se
visualiza siempre la informacion en todas las areas del conocimiento. Es por ello que es
importante la interactividad para la lectura de los libros digitales.

Se concluye que el 76 % de docentes consideran importante que se desarrollen los
libros digitales y tengan la mascota PUMI institucional como parte de una nueva forma
para narrar mediante un cémic, mientras que se concluye en estudiantes el 70 % la
importancia de una propuesta presentada en la investigacion; por otro lado, el 90 % de
los docentes consultados si pueden aplicar nuevas formas para presentar los contenidos
en libros digitales en las diferentes areas del conocimiento, en cuanto a los estudiantes un
86 % consideran importante las nuevas narrativas un aporte importante en la lectura
digital.

Es importante destacar que los libros interactivos digitales deben tener palabras e
imagenes acorde al contexto y el contenido de los libros para un mejor entendimiento,
cuyo objetivo es mejorar la didactica con los libros digitales y las nuevas narrativas con
experiencias innovadoras en el proceso ensefianza aprendizaje.

La libertad de la mente para crear contenidos, la utilizacion de los signos,

interacciones multimedios en un mundo amplio, se encontraran infinitos puntos de vista,



90

tiempos y espacios, para la construccion de las narrativas. Es por ello que el comic
interactivo debe generar en el lector espacios para elegir rutas narrativas e ir
desbloqueando contenidos mediante la interaccion en cada una de las vifietas.

La integracion del comic es relevante no solo como un simbolo de identidad y
representacion, sino también como una herramienta para fortalecer la comunicacion y la
cultura de lectura, destacando que fortalece la alfabetizacion visual, expresion oral y
escrita, informacién establecida de acuerdo con la entrevista realizada a los sujetos de
estudio. El fortalecimiento del vinculo institucional en el uso de PUMI en narrativas
transmedia no solo permite la difusion del conocimiento, sino también fortalece el sentido
de pertenencia hacia la institucion, al incorporar elementos simbdlicos y culturales
propios del contexto andino y de la provincia.

Las plataformas digitales como espacios de expansion académica en la insercion
de productos académicos en plataformas digitales mediante narrativas transmedia, como
libros digitales interactivos, permite a la UTA extender su alcance mas alld del formato
fisico, alinedndose con las preferencias tecnoldgicas y visuales de los estudiantes
actuales. La implementacion de libros digitales en cada una de las areas del conocimiento
es importante para el aprendizaje de una mejor forma, donde se pueda afadir actividades
en los Comics para reforzar la lectura. Se establecen nuevos elementos y estrategias
narrativas transmedia para adaptar la mascota PUMI sea como vifieta o video en libros
digitales de la UTA; donde, colores, formas, vifietas, personajes son parte de los nuevos
libros digitales.

La implementacion de los Comics genera mas atraccion e involucramiento, busca
la incluir actividades donde los jovenes estudiantes puedan interactuar con los libros
digitales. Esta nueva forma de presentacion de contenidos digitales actualmente no debe
dejar de lado la conexidn en Internet.

La propuesta permitira incrementar el interés de conocer ademds aspectos
relevantes de la institucion y brindar informaciéon de temas universitarios. La iniciativa
de la propuesta aumentara el interés en la lectura de los libros digitales, mas atn si son
interactivos, tomando en cuenta también la relacion entre el docente y estudiante para un
mejor entendimiento de los contenidos de los libros digitales mediante cémics. El
potencial de posicionamiento institucional en la propuesta contribuye al posicionamiento
digital de la UTA, al incorporar elementos innovadores que pueden distinguir su
produccion académica y fortalecer su relevancia en el ambito educativo nacional e

internacional.
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Se establece que la interaccion es una idea actual llamativa y motivadora para leer;
con el apoyo del comic mejora la interaccion y llegar a un ptblico mayoritario a nivel
universitario, beneficiando el entendimiento de la lectura que conlleve a varios
estudiantes a hacer uso de nuevas estrategias y herramienta para motivar el hdbito de la
lectura.

La importancia de la narrativa digital y la etnografia en la implementacion de
estrategias transmedia debe ir acompafiada de metodologias cualitativas, como la
etnografia digital, que permitan comprender las experiencias de los estudiantes y adaptar
los contenidos de acuerdo con sus emociones, necesidades y formas de aprendizaje.

Como conclusion final y luego de investigar se determina que es posible adaptar
a la mascota institucional PUMI como comic mediante estrategias de narrativa transmedia
en libros digitales de la Universidad Técnica de Ambato, visibilizando las producciones
digitales en las diferentes areas del conocimiento, para mejorar e innovar las formas de
lectura, con la produccion de contenidos y estableciendo una relacion de pertinencia con

la mascota institucional.
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Anexos

Anexo 1: Guion del dialogo para la creacion del comic (ejemplo 1)

Dialogo sobre Identidades Digitales para la propuesta

Un grupo de estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato se retine en la biblioteca con
PUMLI, la mascota institucional, para discutir sobre identidades digitales.

Personajes: PUMI, Alex, Pedro, Carlos, Luis, Ana, Maria, Pame.

PUMII: jHola, chicos! Hoy hablaremos sobre un tema clave en la era digital: la identidad.
(Qué creen que significa la identidad digital?

Anal:Yo creo que es la forma en la que nos mostramos en redes sociales y plataformas en
linea.

Pedrol: Exacto. En internet creamos un perfil con fotos, comentarios y actividades que reflejan
como queremos que los demas nos vean.

PUMI2: Muy bien. Nuestra identidad digital es una extension de nuestra identidad personal.
(Creen que siempre coincide con lo que somos en la vida real?

Carlos1:No siempre. Muchas veces mostramos solo lo positivo y ocultamos aspectos de nuestra
vida que no queremos compartir.

Marial: Ademas, algunos crean perfiles falsos o exageran su personalidad para encajar en
ciertos grupos.

Pamel: Eso puede ser peligroso, porque también puede prestarse para engafos y situaciones
de acoso.

PUMI3: Asi es. La identidad digital también esta influenciada por la cultura y la sociedad. Por
ejemplo, en redes sociales adoptamos ciertas tendencias y formas de expresarnos segiin nuestro
entorno.

Luis1: Claro, en cada red social nos comportamos diferente. No es lo mismo lo que publicamos
en Instagram que en LinkedIn.

Alex1:Y también cambia con la edad. Lo que nos interesa en la adolescencia no es lo mismo
que en la adultez.

PUMI4: Exactamente. La identidad es dindmica y evoluciona con el tiempo. Ademas, la
identidad digital puede afectar nuestra reputacion en la vida real. ;Han pensado en como lo que
publican hoy podria influir en su futuro profesional?

Ana2:jUf! A veces no pensamos en eso. Pero muchas empresas revisan los perfiles de los
candidatos antes de contratarlos.

Pedro2: Entonces, es importante construir una identidad digital responsable y coherente con
nuestros valores.

PUMIS: Exacto. Reflexionar sobre como nos representamos en linea es fundamental. Ademas,
debemos ser conscientes de como la tecnologia puede influir en nuestra identidad, como los
algoritmos que moldean lo que vemos y consumimos.

Maria2: Entonces, ;qué podriamos hacer para mantener una identidad digital sana y segura?
PUMIG6: Algunas recomendaciones son:

1. Ser auténticos y evitar la presion de encajar en estereotipos irreales.

2. Pensar antes de publicar y considerar el impacto de nuestros mensajes.

3. Configurar bien la privacidad en redes sociales.

4. Evitar compartir informacion personal sensible.

5. Construir una identidad digital positiva que refleje nuestros valores.

Pame2: Me gusta la idea de ser responsables con lo que compartimos. Podemos influir en
nuestra comunidad digital de forma positiva.

Luis2: Y también aprender a identificar noticias falsas y perfiles engafiosos para no caer en
trampas.

PUMI7: jExacto! Construir una identidad digital consciente y segura es clave en este mundo
interconectado. jGracias por compartir sus ideas!
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Carlos2: jGracias, PUMI! Esta conversacion nos ha hecho reflexionar sobre nuestra presencia
en internet.

PUMIgrandel

iExacto! A veces, las personas piensan que la identidad es como un escudo, algo

que nos separa de lo diferente, pero en realidad, es todo lo contrario. La identidad se enriquece
cuando nos abrimos a los demas

Mujer 1

Es curioso como a veces lo desconocido nos asusta, como si lo extrafio pudiera contaminarnos.
Pero en realidad, cuando aceptamos lo que es diferente , aprendemos mas sobre nosotros
mismos.

Pumigrand2

Eso me recuerda a la historia de nuestra universidad. Aqui, cada estudiante viene

con su propio mundo, pero cuando compartimos, creamos algo nuevo. No somos solo
individuos

aislados, sino parte de un todo.

Hombrel

Me gusta pensar que la identidad es como una obra de arte en constante evolucion. No hay un
solo color, sino una mezcla de tonalidades que se transforman con cada pincelada.
Pumigrande3

Y eso nos lleva a una idea clave: un mundo no solo para los semejantes,

sino un mundo abierto para todos. Uno donde cada identidad tenga su espacio y al mismo
tiempo se nutra del contacto con los demas.

Mujer2

jExacto, Pumi! Porque en el fondo, nada es puro, todo es mixto. Las culturas, las lenguas, las
ideas... Todo se transforma cuando se encuentra con lo diferente.

PUMIgrande4

Entonces, en lugar de levantar muros, deberiamos construir puentes. Porque en la diversidad
es donde realmente descubrimos quiénes somos.

Mujer3

jAsi es! Ser abiertos no significa perder nuestra identidad, sino fortalecerla con cada nuevo
encuentro.

Pumigrande 5

iUn mundo abierto, Ese es el verdadero camino hacia el cambio.

Y hacia un futuro donde la identidad no nos divida, sino que nos una.
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Anexo 2: Respuesta a las preguntas de la encuesta a docentes y estudiantes

1. Ingrese su sexo Mas detalles

32%
® Hombre 18
® Mujer 38
68%
2. Indique su actividad en la Universidad Mas detalles
37%
® Docente 21
® Estudiante 36
63%

3. Indique su edad

Mas detalles

Respuestas mas recientes
57 “1gv
0"

Respuestas w45

1 enct dos (2%) respondieron 22 anos para esta pregunta.

peor _
carrera 22 anos Cambio

archivos personas




4. ;Con qué frecuencia usted acude a buscar informacion en un libro digital? Mas detalles

5%
- 25%
@® Siempre 14
@ Casi Siempre 40
® Nunca 3
70%
5. ;Considera importante que exista interactivada en un libro digital? Mas detalles
14%
@® Muy importante 49
@® Poco Importante 8
@® Nada Importante 0

86%

6. ;De las opciones presentadas cual de ellas considera innovadora?

14%
® Opcién 1 49
@ Opcién 2 8
86%

¢Considera importante que en los libros digitales instituciona-
les que los docentes desarrollan lleven a su mascota PUMI
como parte de una nueva forma de narrativa, por ejemplo un
comic?

Mas detalles

7. ;Considera importante que en los libros digitales institucionales que los docentes desarrollan lleven a su mascota PU Més detall
. . o as detalles
MI como parte de una nueva forma de narrativa, por ejemplo un comic? —

7%

@® Muy importante 37 28%
@ Poco importante 16
@® Nada importante 4

65%

8. ;Considera que se puede aplicar nuevas formas de presentacion de los contenidos en libros digitales en las diferentes

imi i i i i Mas detall
areas del conocimiento mediante COMICs y la mascota institucional PUMI? Mas detafies
4%
@ Siempre 32
4
@ Casi Siempre 23 0%

56%
® Nunca 2
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9. Podria hacer un aporte sobre la generacion de nuevas narrativas mediante COMIC en libros digitales Mas detalles

Respuestas mas recientes

57 "Podria resultar interesante integrar a PUMI en las narrativas”

Respuestas “Comic interactivo”

16 encuestados (28%) respondieron Si para esta pregunta.

entendimiento  ;..¢, macién estudii 2 encuestados (4%)
comics - comic 1ector
libros S PUMI
mejor . uso Los _interaccién
cémic algo pumi B
lectura parte A il ensefianza
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Anexo 3: Libros digitales
Libro digital en formato EPUB

librodigitalultimo
e0e D~ PiginazgdGS © aan 2
librodigitalultimo

Violencia e identidad digitales

Propuesta libro electronico

Universidad Andina Simén Bolivar
Sede Ecuador

Comunicacién

Maestria

Comunicacion y Transmedia

La adaptacién de la mascota institucional PUMI para el desarrollo de un
comic dentro de la estrategia transmedia para los libros digitales de la
Universidad Técnica de Ambato

Carlos Alberto Martinez Bonilla
Tutor/a: Pablo Escandén

Quito, 2025
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Anexo 4: Mapas de empatia ejemplos de 3 estudiantes

Mapa De Empatia ¢Qué piensa y siente?

Aqui se describe lo que pasa por la mente del
usuario, sus preocupaciones y lo que realmente le importa.

:Qué ve?

¢Qué oye? , N
Analiza lo que el usuario percibe en

su entorno, sus amigos, su competencia
o el contexto donde se encuentra.

Describe lo que el usuario escucha de su entorno,
amigos, familiares, medios de comunicacion, etc.

¢Qué le motiva?

¢Define los deseos, aspiraciones y
lo que impulsa al usuario a tomar accion.

- ;Qué le duele?

¢Qué dice y hace? ¢Q
Se enfoca en las acciones visibles del Examina las frustraciones, dolores o

usuario, sus actitudes y comportamientos. problemas que enfrenta el usuario en su dia a dia.



Estudiante 1

Mapa de Empatia

¢Qué piensa y siente?

éQué es lo mas importante?

Si nos centramos en el PUMI de la UTA pienso que lo mas importante de este personaje es representar a la
universidad con rasgos de orgullo y diversién al resultar como un ente memorable.

¢Cuadles son sus preocupaciones principales?

Considero que sus principales preocupaciones son estar expuesto a criticas, a no encajar o a no ser suficiente

para la comunidad universitaria.
éLe da tranquilidad y seguridad?

¢Qué oye?

¢Qué consejos o sugerencias le daria?
Le diria que siga mostrando su autenticidad,
sin perder su esencia y que esté orgulloso de
si mismo.

¢A qué mensajes esta expuesto a través de
los medios, redes sociales?

Toda la audiencia tiene sus maneras de
expresar su imagen, ya sea para anuncios,
informes, disefios, memes comentarios, etc.
¢Qué escucha de sus comparieros sobre él?
Entre comentarios hay dualidades a algunos
les parece interesante mientras que para
otros lo mejor seria reemplazarlo con algo
mads cultural y emblemadtico.

¢Cudles son sus principales deseos y objetivos?

éLe da energia mirarle?

energia vibrante.
éLe motiva para el futuro?

¢Qué tipo de recompensas o logros busca?

Su protagonismo en diferentes eventos y su representatividad hace que genere un espacio de tranquilidad
uridad, puesto que pone en juego su sentido de pertenencia y admiracion.

¢Qué le motiva?

Desde mi perspectiva, pienso que su deseo es seguir siendo un personaje admirado, querido y reconocido y si
llega a ser cambiando a lo mejor desea dejar un legado memorable de inclusién y alegria.

Su disefio llama mucho la atencién, sobre todo como refleja los colores de la UTA genera un sentido critico y de

Si, su continuidad y sus rasgos puede motivar a las nuevas generaciones mantener este esquema.

Busca ser el centro de atencion, representacion y de orgullo universitario.

&Qué ve?

¢Qué esta viendo en la figura?

Observo a un puma andino hecho anime,
con una ropa de color rojo lo que
representa a la UTA, ademas del selloy el
carisma que refleja.

¢Qué comportamientos observa?

Es bastante notorio su actitud de alegria,
firmeza, actitud positiva, inclusién vy
diversidad.

éComo le gustaria verle (cémic, afiche,
cuadro, libros, otros)

Seria interesante ver a este personaje en
un cédmic con didlogos humoristicos, pero
a la vez de inclusién e integracién entre
estudiantes.
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¢Qué dice y hace?
¢Como se comporta en situaciones similares?
Como una mascota anime se comporta de acuerdo a las
caracteristicas que son programadas, en este caso, enfatiza
confianza, sociabilidad y entusiasmo.
¢Qué tipo de interacciones tiene en redes sociales?
Interactda al dar a conocer noticias relevantes de la UTA, dando
consejos, animo y participando en diferentes eventos
conmemorables.
¢Como expresa sus emociones o pensamientos frente a lo que esta
viviendo?
Sus rasgos faciales buscan reflejar alegria, orgullo y entusiasmo. Su
aparicion en eventos demuestra apoyo y animo.
¢Queé tipo de lenguaje deberia utilizar?
Deberia hacer uso de un lenguaje inclusivo, adaptado a las
diferentes discapacidades existentes dentro de la UTA.

¢Qué le duele?
¢Qué le molesta o le preocupa al verla?
Lo que puede doler es sentir ser ignorado, o ser visto como
una burla mds no como una identidad.
¢Qué le impide reconocerle?
Pueden ser los ajustes que posee, a lo mejor si se elabora
un disefio mas llamativo con mas rasgos de liderazgo y
empoderamiento lo haria mas reconocido.
¢Qué soluciones le da a la imagen?
Mantener un disefio llamativo, coherente y atractiva; afiadir
mas elementos educativos como una mochila o adaptarlo a
las facultades, evolucionarlo, pero sin dejar de lado su
esencia.
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¢Qué oye?
¢Qué consejos o sugerencias le daria?
Que nunca cambie su esencia
¢A qué mensajes estd expuesto a través de los
medios, redes sociales?
A mensajes tanto positivos como negativos,
mensajes lindos y feos
¢Qué escucha de sus compafieros sobre éI?
Nada malo, que es muy tierno y tiene una linda
presentacion

¢Qué dice y hace?
¢Cémo se comporta en situaciones similares?
Con mucha tranquilidad y calma
¢Qué tipo de interacciones tiene en redes
sociales?
Tengo interacciones buenas, muy agradables
¢Como expresa sus emociones o
pensamientos frente a lo que estd viviendo?
No demuestro muchos mis sentimientos
¢Qué tipo de lenguaje deberia utilizar?
Un lenguaje educado a pesar de todas las
adversidades

¢Qué piensa y siente?
&Qué es lo mas importante?
Lo mas importante para mi es mi familia
¢Cudles son sus preocupaciones principales?
Mis tareas y esforzarme para llegar a ser
alguien importante
éLe da tranquilidad y seguridad?
Estoy tranquilo porque sé que estoy yendo por

buen camino y esforzandome lo suficiente

¢Qué le motiva?
¢Cudles son sus principales deseos y
objetivos?
Mi principal objetivo es graduarme y ser feliz
con mi familia
éLe da energia al mirarle?
Me ayuda mucho
éLe motiva para el futuro?
A veces si, a veces no
¢Qué tipo de recompensas o logro busca?
Poder llegar muy lejos en la vida

&¢Qué ve?
¢Qué esta viendo en la figura?
Un puma muy lindo que representa a la
Universidad
¢Qué comportamientos observa?
Tranquilidad
¢C6mo le gustaria verle (¢comic, afiche,
cuadro, libros, otros?
Me gustaria verle en cémic

éQué le duele?
¢Qué le molesta o le preocupa al verle?
Se le ve triste
¢Qué le impide reconocerle?
No esta con la misma energia que lo caracteriza
¢Qué soluciones le da a la imagen?
Darle un poco mas de color para que se lo
pueda reconocer y aumentarle una sonrisa
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¢Qué piensa y siente?

Pienso que el logo busca representar a la universidad de manera cercana y juvenil
aunque puede tomar un sentido mas formal, siento que tiene un estilo simpatico y
amigable, tal vez dirigido a generar identidad con los estudiantes, me transmite
tranquilidad visual, aunque quizéa no del todo formal o institucional, dependiendo del
contexto donde se use.

Qué ve?

* Veo un personaje tipo mascota, con un disefio caricaturesco. Se lo conoce como Pumi
,esta vestido con el uniforme de educacion fisica de la universidad lo cual le da sentido
de pertenencia. « Me parece llamativo y moderno, aunque podria percibirse como mas
adecuado para espacios informales o promocionales. * Me gustaria verlo en materiales
como comics, afiches o incluso animaciones. Para documentos formales, tal vez se
deberia usar un logotipo mas sobrio o institucional.

¢ Qué le motiva?

Si el logo se usa bien, puede motivar a sentir orgullo por la universidad, logra
transmitir energia y dinamismo, sobre todo para eventos, actividades estudiantiles o
redes sociales, su estilo puede atraer a estudiantes mas jovenes o de nuevo ingreso, al
hacerlo sentir como parte de una comunidad activa.

(Qué oye?

Algunos comentarios que escucho son positivos: 1o ven como una imagen fresca,
amigable y diferente, también hay sugerencias de que podria modernizarse o
diferenciarse mejor en contextos académicos serios. en redes y medios, el logo se asocia
con campaiias internas, promociones y contenidos estudiantiles, pero por lo general pasa
desapercibido siento que a veces falta un poco mas de coherencia visual en su uso.

¢ Qué dice y hace?

Desde mi punto de vista como estudiante reacciono con interés ante elementos visuales

que representan a la universidad, pero también con criterio: si el logo me parece infantil

0 poco representativo, lo comento. * ;Qué tipo de interacciones tiene en redes sociales?

Suelo dar “me gusta” o compartir contenido institucional si el mensaje es claro,
visualmente atractivo y 1til para mi como estudiante. * ;Como expresa sus emociones 0
pensamientos frente a lo que esta viendo? Si el logo me parece amigable, lo percibo

como parte de una comunidad accesible. Si no me representa, puedo sentir desconexién
o indiferencia. * ;Qué tipo de lenguaje deberia utilizar? Un lenguaje inclusivo, directo,
cercano, que evite tecnicismos innecesarios y que refleje la voz de los estudiantes, no

solo de la institucion.

¢Qué le duele?

Que el logo, aunque simpatico, tal vez no transmita profesionalismo en todos los
contextos es decir que puede no encajar en comunicaciones formales como certificados
o congresos. ;Qué le impide reconocerle? Falta de coherencia en su uso: si se aplica en
algunos espacios y en otros no, o si su disefio no es distintivo en comparacion con otras
instituciones. ;Qué soluciones le da a la imagen? Podria tener versiones adaptadas
segun el contexto (una mas formal, otra mas juvenil). También, reforzar su presencia en
campaiias que hablen directamente de las experiencias estudiantiles, no solo desde lo
institucional.





