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Resumen

La presente investigacion analiza el uso de estrategias transmedia como
herramientas pedagdgicas para la creacion de relatos de ficcion histérica en estudiantes
de bachillerato del colegio CEBCI, con el objetivo de fomentar la apropiacion critica del
patrimonio cultural de la ciudad de Cuenca. En un contexto donde la convergencia digital
y el uso cotidiano de multiples plataformas, es una realidad diaria que se apropia de varios
ambitos de la cotidianidad, se propone una metodologia basada en el Aprendizaje Basado
en Proyectos (ABP) y el modelo ERCA (Experiencia, Reflexion, Consolidaciéon y
Aplicacion), articulando los contenidos de las asignaturas de Lengua y Literatura e
Historia.

El trabajo explora la relacion entre patrimonio cultural, narrativa transmedia y
ficcidn historica, y como desde su articulacion colectiva se obtiene un marcado potencial
para generar aprendizajes significativos, participativos y creativos. La propuesta incluyd
el disefio e implementacion de un proyecto comunicacional en el que los estudiantes
asumieron un rol activo como creadores de contenido, generando diversos productos
digitales como cortometrajes, audiorelatos y cémics, basados en ficciones historicas
escritas dentro del aula. Los resultados evidencian un incremento en la motivacion, el
compromiso Yy el desarrollo de competencias comunicativas, asi como una comprension
mas profunda del valor histérico y simbdlico del patrimonio local.

Se concluye que la narrativa transmedia constituye una alternativa didactica
efectiva para el trabajo interdisciplinar en el bachillerato, al facilitar la construccion de
vinculos entre los estudiantes y su entorno cultural mediante diversas préacticas ligadas al

mundo digital.

Palabras clave: comunicacion transmedia, ficcidn histdrica, patrimonio cultural, escritura
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Introduccion

En laera digital, la convergencia de medios y tecnologias ha provocado un cambio
en los modos de narrar y acceder a la informacion, especialmente entre las nuevas
generaciones que consumen Yy producen contenido a través de mdltiples plataformas,
como redes sociales, videos y podcasts. Este escenario plantea desafios para la educacion,
particularmente en la promocion de la apropiacion del patrimonio cultural, entendido
como un conjunto dindmico de bienes tangibles e intangibles que reflejan la memoria,
identidad y participacion social de una comunidad. En este contexto, las narrativas
transmedia emergen como una estrategia innovadora que articula diversos medios,
lenguajes y tecnologias para construir relatos colaborativos, inmersivos y significativos,
capaces de conectar a los estudiantes con su legado cultural. La ciudad de Cuenca, posee
un vasto patrimonio cultural reconocido por la Unesco, y se presenta como un escenario
ideal para explorar estas estrategias.

La motivacion de esta investigacion radica en la necesidad de desarrollar enfoques
pedagdgicos innovadores que integren las practicas digitales de los jovenes con el
aprendizaje significativo del patrimonio cultural. En un contexto donde los métodos
tradicionales de ensefianza enfrentan dificultades para captar la atencion de los
estudiantes, las narrativas transmedia ofrecen una alternativa para fomentar el
pensamiento critico, la creatividad y la conexion emocional con la historia local. Este
estudio se centra en el colegio Comunidad Educativa Bilingte Israel (CEBCI) en Cuenca,
donde la implementacion de estrategias transmedia puede fortalecer la apropiacion
cultural entre estudiantes de bachillerato, al tiempo que se alinea con los objetivos
educativos de inclusién y colaboracién promovidos por la institucion.

La investigacion adopta un enfoque cualitativo basado en un estudio de caso,
utilizando el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y el modelo Experiencia,
Reflexion, Consolidacion y Aplicacion (ERCA) como marco metodologico para disefiar
e implementar un proyecto comunicacional en las asignaturas de Lengua y Literatura e
Historia. Se analizan las percepciones y producciones de los estudiantes para evaluar el
impacto de las estrategias transmedia. Entre las limitaciones del estudio se encuentra su
alcance restringido a una sola institucion educativa y un grupo especifico de estudiantes,

lo que podria limitar la generalizacion de los resultados.
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Los objetivos de este producto comunicacional son: 1) disefiar estrategias
transmedia para la creacion de relatos de ficcion histérica sobre el patrimonio cultural de
Cuenca, 2) implementar un proyecto comunicacional en el colegio CEBCI que articule
las asignaturas de Lengua y Literatura e Historia, y 3) evaluar el impacto de estas
estrategias en la apropiacion del patrimonio cultural y el desarrollo de competencias
comunicativas, creativas y criticas. Para lograrlo, se integraron tecnologias como la
realidad virtual, la produccion de multimedia, y el desarrollo de una plataforma que retna
todos estos contenidos, esto con el fin de fortalecer el vinculo entre el pasado y el presente,
a través de una experiencia mas cotidiana anclada a la realidad digital actual.

El trabajo se estructura en dos ejes. El primer eje aborda la conceptualizacion del
patrimonio cultural, la narrativa transmedia y la ficcion historica, destacando su
relevancia en la era digital y el rol de los archivos historicos en la construccion de relatos.
El segundo analiza el disefio, ejecucién y evaluacion de las estrategias transmedia
aplicadas en el proyecto “CEBCI Historias Urbanas”, presentando un estudio de caso que
evidencia su impacto en el aprendizaje y la apropiacion cultural. El estudio concluye con
reflexiones con respecto al uso de estas estrategias en contextos educativos actuales en
donde lo digital adquiere una mayor relevancia en el contexto de aprendizaje de materias

del area social.
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Patrimonio cultural y su relevancia en la era digital

El concepto de patrimonio cultural engloba varias aristas. Por un lado, esta la
preservaciéon de monumentos y tradiciones; por otro, la difusién y conservacion de
historias que conectan con el pasado. Al analizar estos topicos, se puede entender el
proceso en el cual los seres humanos construyen su identidad, tanto individual como
colectiva. Adicional a este proceso de anélisis conceptual, se suma lo siguiente con
respecto a las nuevas tecnologias: las que han logrado que, en la era digital, se construya
una identidad digital que conecta a diversos usuarios y publicos a través de internet. Es
entonces que la forma en gue contamos historias y construimos conceptos converge y se
adapta.

En este punto, las nuevas narrativas transmediales, que, combinadas con géneros
literarios como la ficcion historica, pueden convertirse en herramientas para entender
mejor el concepto amplio del patrimonio cultural. Ademéas de difundir y preservar
historias, saberes y tradiciones, entre otros multiples conocimientos existentes, este eje
explora la conceptualizacién de estos tres conceptos, que, aunque parecen distantes,
comparten caracteristicas en comun. Convergen en un concepto: la ficcién historica
construida mediante una narrativa transmedia puede convertirse en una herramienta
educativa para el estudio y difusion del patrimonio cultural.

Para esto, se realiza un recorrido que parte de la conceptualizacion y la
versatilidad, explorando el concepto de patrimonio cultural y su flexibilidad para
adaptarse a las nuevas eras. De igual forma, es importante profundizar en el concepto de
narrativa transmedia para entender como la interactividad permite crear una serie de
posibilidades para la educacion relacionadas con la literatura y el estudio del patrimonio,
de igual forma se analiza como viven las nuevas generaciones este conocimiento. Para
esto, es importante hablar de la ficcidn histérica como un recurso clave en la ensefianza
de lengua y literatura y su conexion con el pasado, todo esto mediante la integracion de

tecnologias digitales que facilitan el aprendizaje experiencial.

1. Aproximacion conceptual al patrimonio cultural
Hablar de patrimonio cultural es hablar de tres topicos fundamentales: identidad,
memoria y pertenencia. A lo largo del tiempo, las sociedades han construido un legado

que se manifiesta en la cotidianidad, edificaciones, tradiciones, lenguas, expresiones
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artisticas y conocimientos que se preservan mediante la transmision de generacion en
generacion. Este concepto, simple a primera vista, ha evolucionado con el tiempo,
adaptandose a los cambios historicos, sociales y tecnoldgicos (Choay 1992).

Para comprender mejor su alcance, es necesario explorar su definicion desde
distintas perspectivas. Instituciones como la Unesco han elaborado conceptos basados en
marcos tedricos que permiten crear una perspectiva completa, destacando la importancia
en la configuracion de la identidad cultural de los pueblos. Tal como lo define la Unesco
(2003), se refiere al conjunto de bienes tangibles e intangibles que se transmiten de
generacion en generacion, representando la identidad y las raices de una comunidad. Este
patrimonio incluye desde edificaciones historicas, monumentos y paisajes hasta
costumbres, tradiciones, lenguas y practicas culturales.

Este concepto muestra una versatilidad que nos invita a pensar en la preservacion
y revitalizacion, es decir, adaptar el concepto para que las nuevas generaciones, quienes
estan inmersas en un contexto tecnolégico que cambia continuamente, entiendan que el
patrimonio cultural va mas alla de las edificaciones. El reto en la era digital radica en su
difusion y reinterpretacion sin perder su esencia.

Otros autores mencionan que el concepto ha evolucionado a lo largo del tiempo,
ampliando su alcance en términos tipoldgicos, cronolégicos y geograficos. Esta
expansion ha estado acompafiada por un crecimiento exponencial de su publico, lo que
sugiere que la percepcion del patrimonio no solo varia segun los distintos contextos
historicos y geograficos, sino que también se adapta a las interpretaciones y significados
que le otorgan las nuevas generaciones (Choay 1992). En este sentido, el patrimonio
puede entenderse desde dos grandes categorias: el patrimonio material, que incluye
monumentos, edificaciones, objetos artisticos y arqueoldgicos; y el patrimonio inmaterial,
que abarca tradiciones, practicas, expresiones y conocimientos transmitidos a traves del
tiempo. La conceptualizacién del patrimonio, por lo tanto, no es estatica, sino que se
redefine constantemente en funcion de los valores y necesidades de quienes lo heredan y
lo reinterpretan.

Es entonces que surge una reinterpretacion del término que evoluciona,
adaptandose a nuevas necesidades y paradigmas que trascienden. En la actualidad, existen
multiples herramientas digitales que han cambiado la forma en que vemos y estudiamos
el patrimonio, y que han permitido que se construya una identidad digital que transmite
conocimientos. Es importante ir mas alla, converger con nuevas tecnologias y explorar

estrategias de difusion que permitan ampliar su acceso y comprension. Esta
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transformacion responde a la necesidad de integrar el patrimonio en la vida cotidiana de
las nuevas generaciones, quienes interacttan con la cultura a través de medios digitales y
plataformas interactivas.

Aqui es importante hacer un alto para analizar la conceptualizacion del término
Patrimonio Cultural Digital, ya que adquiere una relevancia crucial. La interseccion entre
el patrimonio y las tecnologias de la informacion y comunicacion abre nuevas
posibilidades para la preservacion, transmision y resignificacion de la memoria colectiva.
Segln Ramires (2019, 26):

El patrimonio cultural digital es la interseccion entre patrimonio y las tecnologias de la
informacién y comunicacién, con nuevas potencialidades en las acciones de
patrimonializacion. A partir de este concepto se puede evidenciar un nuevo campo en
donde existe una mayor participacion de la sociedad en distintos procesos relacionados
con el patrimonio, hasta entonces centrados en la figura del Estado y de sus agencias
estatales.

Con laincorporacion de estos sujetos sociales que menciona Ramires, siendo estos
productores de cultura, hay que prestar mayor atencion a las redes sociales, que es donde
se desenvuelven estos nuevos creadores de cultura. Con esto el proceso de preservacion
de patrimonio inmaterial, cambia, convergiendo a productos méas dinamicos, en diversos
formatos que se adaptan a las multiples redes sociales existentes.

Esta reinterpretacion del concepto propone entonces nuevas narrativas y actores
gue buscan espacios mas inmersivos que se adapten a los nuevos desafios digitales que
ofrece el ciberespacio en la actualidad. En este sentido, el patrimonio cultural necesita de
un espacio de transformacion en donde prime la creatividad y la innovacién sin descuidar
o0 basandose en la herencia del pasado, capaz de generar nuevas ideas y soluciones a los
desafios contemporaneos.

Estas tecnologias avanzadas, por mencionar dos fundamentales en el desarrollo de
productos transmedia como son la realidad virtual y la inteligencia artificial, permiten
acercar momentos historicos y edificaciones patrimoniales a publicos mas amplios, a
través de experiencias participativas. Estas iniciativas contribuyen a resignificar el valor
del patrimonio, otorgandole relevancia en la sociedad actual y fomentando su apropiacion
por parte de las comunidades. Como se ha sefialado en investigaciones sobre el impacto
del patrimonio en la sociedad, este cumple una funcién de resguardo histérico, a través
de la creacion de servicios innovadores que facilitan su interpretacion y accesibilidad
(Cultural Heritage Counts for Europe 2015, 24).
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Tras un recorrido que estudia distintas aristas y perspectivas, podemos concluir
que el patrimonio cultural es un concepto dinamico que, lejos de ser una nocidn estatica
anclada en conceptos antiguos, se reinventa y se adapta a los cambios socioculturales y
tecnologicos de cada época. Su valor radica en la preservacion de edificaciones,
tradiciones y conocimientos, pero también en la capacidad de generar identidad y
continuidad en las sociedades, mediante el estudio de la importancia de su conservacién
y revitalizacién en funcion de las necesidades y valores de las nuevas generaciones.

En la actualidad, las nuevas tecnologias juegan un papel clave en este proceso de
adaptacion, facilitando el acceso al patrimonio y permitiendo su difusion a pablicos cada
vez mas amplios, que se vuelven cercanas a los nuevos usuarios que experimentan el
estudio del patrimonio y que al ser agentes activos en esta construccion fortalecen de igual
forma el vinculo entre la comunidad y su legado cultural. De esta manera, el patrimonio
cultural, siendo un testimonio del pasado, se transforma en un recurso vivo que impulsa
la creatividad y la innovacion, de esta se asegura su relevancia en la sociedad
contemporanea y su transmision a las generaciones futuras, preservandolo en redes
sociales y nuevas formas de construccion de narrativas y conocimientos que ofrece la

web, en este mundo digital.

2. Conceptualizacion de la narrativa transmedia en la difusion del patrimonio
cultural

El patrimonio cultural, como se ha mencionado en el apartado anterior, es un
concepto dinamico que se encarga, entre varias funciones, de la preservacion de bienes
tangibles e intangibles y que requiere estrategias innovadoras para su difusion y
apropiacion social. En este punto, es importante analizar el concepto de narrativa
transmedia para comprender como ambos conceptos convergen. Partiendo de esta
dualidad de conceptos que trascienden hacia las nuevas tecnologias, hay que tocar la
tematica de consolidacion con respecto a la expansion del conocimiento del patrimonio y
como a través de la generacion de experiencias interactivas se logra que los publicos se
involucren activamente con su historia y significado.

Es importante analizar el término convergencia para entender mejor el contexto
en cuanto a la conceptualizacion de términos. Ambas conceptualizaciones, tanto la de
patrimonio cultural como la de narrativa transmedia, comparten varias caracteristicas en
comun con respecto a las maltiples interpretaciones existentes y el cambio constante en

el paso del tiempo. Como menciona Scolari: “Cuando nos acercamos al mundo de las
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narrativas transmedia, la primera impresion es que nos encontramos en un terreno
semanticamente inestable, cadtico, donde resulta dificil hacer pie” (Scolari 2013, 23).

La narrativa transmedia se presenta en medio de este caos semantico como un
enfoque novedoso para las nuevas generaciones, ya que amplia los limites de la expresion
artistica, dandole un nuevo enfoque y planteando herramientas en el proceso de contar
historias. En un entorno en el que la tecnologia se redefine constantemente, la manera en
que interactuamos con la informacion cambia. Para esto, resulta fundamental que los
jévenes adopten diversas estrategias para construir relatos que sean tan multifacéticos
como su experiencia en el mundo digital. Como sefiala Scolari (2013): “Las narrativas
transmedia estan de moda. Si hace unos afios todos hablabamos de multimedia e
interactividad, ahora las palabras clave son convergencia y transmedia.”

Esta observacion subraya que la transicion de un modelo comunicativo basado en
la acumulacion de formatos, hacia uno que integra diversas plataformas, se logra
mediante mdaltiples perspectivas, crear y complementar un relato global, que es muy
parecido a la realidad propia de los productos multimedia existentes en las redes sociales
actuales. Por ejemplo, al navegar en cualquier red social, son varios los hipervinculos,
que generan nuevos enlaces a productos complementarios, diversos creadores de
contenido poseen mudltiples plataformas, en donde crean contenido especializado
dependiendo del formato y tendencia, por mencionar dos ejemplos claros de estos
cambios latentes, en la forma de comunicacion actual.

Asi, la narrativa transmedia funciona como una estrategia para empoderar a las
audiencias, invitandolas a participar activamente en la construccién y reinterpretacion de
sus propias historias, favoreciendo una interaccion mas profunda y colaborativa con el
patrimonio cultural. Se define entonces el concepto de narrativa transmedia como la
utilizacion de multiples plataformas medidticas para contar una historia, donde cada
medio aporta informacién complementaria para enriquecer la experiencia del usuario
(Jenkins, 2006). Este enfoque, que es una primera aproximacion al concepto que maneja
Scolari, es particularmente relevante, ya que permite una representacion mas interactiva
y accesible. Por ejemplo, una exposicion histérica puede extenderse a través de
documentales, productos comunicacionales, redes sociales, involucrando a diversas
audiencias.

Dentro de la conceptualizacion de narrativas transmedia se menciona la palabra
convergencia, que, como sefiala Jenkins (2006, 14), es un fendmeno que implica el flujo
de contenido a través de diversas plataformas mediaticas y la interaccion de multiples
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industrias para satisfacer las demandas del publico. Este concepto aporta un vistazo que
resulta interesante y relevante al pensar en la construccion de nuevas narrativas, existe
entonces un cambio profundo en la forma que contamos historias: pasamos de estructuras
tradicionales y lineales a una dindmica participativa, en la que el espectador se convierte
en un actor activo que juega un rol fundamental en el proceso narrativo.

Este cambio a nivel narrativo impacta directamente en el proceso de entender y
difundir el patrimonio cultural. Al integrar nuevas tecnologias y plataformas digitales, la
narracion historica y cultural se transforma en una experiencia inmersiva, esta va més alla
de lo familiar, es decir de lo que entendemos como la interpretacion de la realidad para
las nuevas generaciones, que se convierten en audiencias que interactuan con el
patrimonio de maneras que antes no eran posibles. Entonces el concepto de convergencia
se redefine gracias a este fendmeno y se enfoca en lo que significa contar y preservar la
historia en el contexto contemporaneo, esta especie de maleabilidad se adapta a la forma
en que consumen y aprenden las nuevas generaciones.

Al reflexionar sobre la transformacion de las narrativas en la era digital, se
evidencia como el concepto de “convergencia”, tal como lo expone Jenkins (2006, 14),
describe el flujo constante de contenido a traves de diversas plataformas, y también ilustra
la colaboracion entre distintas industrias mediaticas y el comportamiento migratorio de
las audiencias en busca de experiencias de entretenimiento Unicas.

Esta convergencia, en el contexto de las narrativas transmedia, implica una fusion
entre la forma tradicional de contar historias y los nuevos enfoques que permiten una
interaccion dinamica y participativa, redefiniendo asi la manera en que se aborda y
difunde el legado cultural. De esta forma, la narrativa transmedia construye un espacio
que une el relato lineal del pasado con las posibilidades expansivas y multifacéticas del
presente, es entonces cuando cada medio aporta una dimension unica al relato global de
esta manera las audiencias que se transforman en cocreadoras de la experiencia narrativa,
participan de manera mas activa en la construccion de conocimiento.

En la actualidad, las narrativas transmedia son fundamentales para el desarrollo
integral de proyectos de diversa indole, ya que gracias a esta forma de contar historias se
logra cubrir un espectro amplio y totalizador, llegando asi a publicos diversos que
interactian directa e indirectamente con el producto que se ofrece. Como menciona
Scolari (2013):

La narrativa transmedia se refiere a un tipo de relato que se distribuye a través de
maltiples plataformas, y donde cada medio contribuye de manera Unica y necesaria al
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desarrollo de la historia. Es un fendmeno cultural donde el contenido se expande y se
ramifica, permitiendo que la audiencia se convierta en parte activa del proceso narrativo.

Con este recorrido basado en la perspectiva de dos autores imprescindibles que
han conceptualizado la narrativa transmedia en dos momentos fundamentales, llegamos
a la conclusién de que la incorporacion de la narrativa transmedia en la difusion del
patrimonio cultural ocurre en un contexto de transformacion constante donde convergen
diferentes plataformas, medios y audiencias en busca de nuevas formas de experimentar
y comprender su entorno cultural. A través de la convergencia digital, como lo propone
Jenkins, los relatos tradicionales se expanden y se ramifican, invitando a la audiencia a
involucrarse activamente en el proceso narrativo. Al integrar tecnologias multimedia y
nuevas metodologias, la narrativa transmedia ofrece un recorrido en el que el patrimonio
cultural se convierte en una experiencia compartida, en constante evolucién e integracion
con la realidad digital de hoy.

La conceptualizacién de la narrativa transmedia es el resultado de la constante
busqueda de espacios ideales que se enfrenten a los desafios actuales en la difusion y
reinterpretacion del patrimonio cultural. Al fusionar los métodos tradicionales de
narracién con nuevas estrategias interactivas y convergentes, este enfoque amplia el
alcance y la accesibilidad de los relatos historicos, y permite el empoderamiento de las
audiencias para que participen activamente en la construccion de su propia memoria
colectiva. Como destaca Jenkins (2006, 14), la convergencia mediatica facilita el flujo de
contenido a través de diversas plataformas, mientras que Scolari (2013) subraya que las
narrativas transmedia, al integrar convergencia e interactividad, se han convertido en un
fendmeno cultural esencial en la era digital. Asi, este nuevo paradigma narrativo redefine
la forma de contar historias y se posiciona como una herramienta estratégica para
revitalizar el patrimonio cultural, abriendo nuevas vias de acceso y participacion que

garantizan su continuidad y relevancia en el presente.

3. La ficcion histérica como herramienta educativa: conectando el legado
cultural con la narrativa
Entre los diferentes géneros literarios que tienen un tinte juvenil, destaca la ficcidn
histérica, capaz de repensar el pasado a través de una perspectiva creativa y

enriquecedora. La ficcion histdrica ofrece una via para explorar eventos pasados desde
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perspectivas que humanizan a los protagonistas y permiten una comprensién mas

profunda de los contextos histéricos. Fernandez (2022) sefiala que:

la narrativa, como manera de conocer y también como manera de organizar y comunicar
la experiencia, ha perdido gran parte de la importancia que deberia tener. El retorno a la
narrativa significa que hoy reconsideramos el valor de la formay la funcion de los relatos
en todos los campos de la vida humana, especialmente la educacion. (12)

En la era actual, donde los métodos tradicionales de ensefianza se ven desafiados
por la proliferacion de nuevas plataformas digitales y formatos interactivos, la ficcion
histérica integra elementos de storytelling para captar el interés de las nuevas
generaciones. Juan Fernando Bermeo Palacios, en una clase impartida a los estudiantes
del CEBCI, resaltd el impacto de la narrativa en el aprendizaje al afirmar: “La ficcion es
tan poderosa que tiene esa capacidad de hacerte aprender cosas, aunque vos no quieras y
no sepas que estas aprendiendo” (Bermeo 2025). La afirmacion de Bermeo Palacios
resalta un aspecto crucial del aprendizaje, la capacidad de la narrativa para generar
conocimiento de manera casi involuntaria. En un mundo donde los estudiantes estan
constantemente expuestos a historias en diversos formatos, videojuegos, series, redes
sociales y podcasts, resulta imprescindible que la educacion aproveche este potencial. Es
importante recalcar que, al captar la atencién de los estudiantes mediante el uso de
plataformas que conocen en su vida cotidiana, se produce una comprensién mas profunda
de los hechos historicos, sin embargo, hay que recalcar que este enfoque no reemplaza la
ensefianza tradicional, pero la complementa y la hace mas accesible, permitiendo que el
aprendizaje ocurra de manera natural y duradera.

Es entonces que la literatura juega un papel fundamental en la produccion de
conocimiento, permitiendo una comprension mas profunda de las realidades culturales y

su evolucion a lo largo del tiempo. En este sentido, Caba (2023, 77) destaca que:

la literatura es una herramienta a través de la cual se accede a la cultura del mundo, lo
cual amplia el acervo cultural de los jovenesy les pone en contacto con la realidad cultural
global. De igual modo, ademas de favorecer la competencia de comprension y las
competencias comunicativas en sentido general, contribuye de forma especifica con la
comprension de la transformacion cultural, la herencia cultural y los componentes propios
de cada cultura.

Gracias a esta afirmacidn se puede resaltar el papel fundamental de la literatura en
la construccién del pensamiento critico y la identidad cultural de los jovenes, en sus

diversos formatos y a lo largo de la historia , esta rama ha permitido crear espacios de
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reinterpretacion de la historia y de la cultura, uno de los géneros narrativos que permiten
desde una perspectiva cronologica realizar un proceso de reinterpretacion es la ficcion
historica, como se ha mencionado anteriormente, los estudiantes pueden aproximarse a
eventos del pasado desde una perspectiva nueva, con un enfoque humanistico que les
permite comprender los sentimientos, valores y conflictos de las sociedades de otras
épocas, adaptandolo a recursos estilisticos frescos, a través de nuevas narrativas y
formatos, que van ligados a la cuestion digital.

Ademas, la literatura ofrece una plataforma para el didlogo entre generaciones,
conectando a los jovenes con escritores contemporaneos y clasicos, quienes abordan
tematicas universales que siguen vigentes en la actualidad.

La educacion enfrenta el reto de competir con maultiples estimulos digitales y
narrativas inmersivas. La ficcion historica se convierte en una herramienta ideal para
captar la atencion de los estudiantes. Al presentar la historia a través de relatos
envolventes, se favorece una comprension mas accesible y significativa del pasado. La
literatura educa y motiva a los jovenes a cuestionar su entorno, ofrece espacios de catarsis
y reinterpretacion, y les permite, en sus propios términos, reconocer la influencia del
pasado en el presente y generar un pensamiento mas analitico y consciente de su propia

realidad.

4. Integracién de tecnologias digitales en la educacion cultural

En plataformas de streaming existen series basadas en ficciones historicas, o con
contenido relacionado que logra captar la atencion de generaciones jovenes, que se ven
atrapados por este tipo de historias. Con esta premisa es importante destacar que, en la
era digital, la transmision del conocimiento cultural también ha evolucionado,
incorporando nuevas herramientas tecnoldgicas que transforman la forma en que
accedemos, interactuamos y preservamos el patrimonio cultural. La digitalizacién del
aprendizaje expande las posibilidades de exploracion mediante estrategias pedagogicas
efectivas.

Dussel y Quevedo (2010) destacan que las plataformas digitales, como museos
virtuales y aplicaciones interactivas, promueven una participacion activa de los
estudiantes. Henry Jenkins (2006), en su teoria sobre la cultura de la convergencia, sefiala
que las tecnologias digitales han creado nuevas formas de narracién participativa, donde
los usuarios consumen contenido, lo reinterpretan y expanden en distintos formatos. Esta

interaccidn entre dos autores que hablan en contextos distintos , siendo el uno el campo
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de la preservacion del patrimonio cultural , y el otro en el de la comunicacion, demuestra
que el éxito en cuanto a la preservacion de contenidos, la generacion de espacios de
aprendizaje y resultado de esto de un aprendizaje significativo, radica en el uso de nuevos
enfoques que se desarrollan en el campo digital, esta dindmica fortalece la conexion de
las nuevas generaciones con su legado cultural, haciendo que la historia se convierta en
una experiencia viva con la que se identifican, y construyen a través de sus propias
perspectivas e interpretaciones, sin descuidar la base historica.

Herramientas como la realidad aumentada y los recorridos virtuales han permitido
que los sitios patrimoniales sean explorados sin necesidad de desplazamiento fisico,
superando barreras geograficas y fomentando una relacibn mas cercana con el
conocimiento; en este punto es importante hacer una pausa y explorar la reflexion sobre
la convergencia cultural propuesta por Henry Jenkins, la cual se conecta directamente con
la transformacion que estan experimentando la educacion y la cultura en la era digital. En
este contexto, el acceso al conocimiento y la interaccion ya no dependen exclusivamente
de los métodos tradicionales de ensefianza o de los formatos unidireccionales, sino que
se encuentran inmersos en un enfoque de participacion y transformacion continua,
facilitado por las tecnologias digitales.

Jenkins argumenta que “la convergencia representa un cambio cultural, toda vez
que se anima a los consumidores a buscar nueva informacion y establecer conexiones
entre contenidos mediaticos dispersos” (2006, 15), y este fendmeno se refleja cada vez
mas en la integracion de plataformas digitales en la educacion general y cultural.

Asi, la convergencia cultural que Jenkins describe se convierte en el enfoque
adecuado para que las generaciones actuales y sus diferentes formas de comprender y
aprender del pasado obtengan el espacio necesario para lograr experimentar la historia de
una manera mas inmersiva y significativa. Las herramientas digitales propician un
entorno en el que los estudiantes pueden ser parte activa de la creacién, reinterpretacion
y difusion de ese conocimiento, creando conexiones entre diferentes formas de contenido
y perspectivas culturales.

Este cambio cultural promueve la transicién de una educacion basada en la
transmision de conocimientos de manera pasiva a un aprendizaje activo y participativo,
en donde los estudiantes asumen un rol dinamico y creativo. Sin embargo, como sefiala
Jenkins, también se deben considerar los desafios que conlleva esta transicion, como la
fragmentacion del conocimiento o la sobreabundancia de informacion. En este sentido, la

reflexién critica sobre los contenidos, la capacidad de discernir entre fuentes y la
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habilidad para navegar de manera ética en este entorno digital sobrecargado de
informacion, son competencias esenciales que deben ser cultivadas en los estudiantes.

Se habla entonces de un proceso de convergencia cultural, que no es mas que una
herramienta para la educacion cultural en la era digital, el acceso a diversas formas de
estudio y presentacion del patrimonio transforma la manera en que los estudiantes
interactuan con él. En este proceso, la educacion se convierte en un espacio de
exploracion y creacion donde los estudiantes participan activamente en la construccion
de su propia comprension cultural, abriendo nuevas posibilidades para la preservacion,
reinterpretacion y difusion del patrimonio, que sea mas afin a los cambios vertiginosos
de la sociedad actual.

Existen entonces desafios en este proceso de cambio, el principal radica en
garantizar que estas tecnologias sean utilizadas con un enfoque pedagdgico adecuado,
siendo el objetivo primordial fortalecer la comprension critica y el sentido de identidad
cultural en los estudiantes. La incorporacion de elementos narrativos en entornos digitales
debe ir mas alla del simple consumo de informacion para convertirse en una experiencia

significativa que despierte la curiosidad y el pensamiento reflexivo.

5. Archivosy tecnologias digitales: construccidn de la ficcion histéricaen laera
de la convergencia

El acceso a archivos histéricos a través de plataformas tecnoldgicas y digitales
permite que la educacion y la divulgacion del patrimonio se convierta en un proceso
dindmico y participativo. En el marco de la convergencia digital, los archivos se han
convertido en la base historica para la creacion de ficciones, permitiendo a los escritores,
guionistas y creadores de contenido construir relatos basados en datos historicos
verificados y adaptarlos a nuevas narrativas interactivas. Esta combinacion permite una
reinterpretacion del pasado en formatos accesibles para las nuevas generaciones, que
buscan generar un aprendizaje significativo mediante la creacion de vinculos mas
estrechos con la historia y su identidad cultural.

En este punto, es fundamental precisar algunos conceptos relacionados con los
archivos historicos, ya que constituyen la base esencial para la construccion de ficciones,
y son muchas de las veces confundidos entre si, la precision es necesaria, para delimitar
la base de fundamentacidn previa al proceso de escritura creativa.

Un término clave en este contexto es el documento historico, ya que en base a

estos construimos las distintas narrativas que se han planteado, para construir una
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narrativa global. Al respecto, Francisco Fuster sefiala: “La materia prima de los archivos
son los documentos. En un sentido muy amplio y genérico, documento es un objeto
corporal producto de la actividad humana, que sirve de fuente de conocimiento y que
demuestra o prueba algo” (2001, 14).

Este concepto es esencial para comprender distintos términos dentro de la
archivistica, pues el documento constituye la unidad fundamental de esta disciplina. En

el mismo texto, el autor afiade:

A partir de este concepto amplio podemos ir limitdndolo y reduciéndolo a campos mas
restringidos. Por un lado, documentos considerados como fuentes narrativas, artisticas,
informativas y cientificas, producto de la imaginacion, la creacion y la investigacion: el
material clasico de bibliotecas, museos y centros de documentacion.

Estas afirmaciones destacan el valor de los documentos como fuentes primarias
esenciales para la construccion de narrativas, sirviendo de inspiracion para diversos
formatos y disciplinas.

Dentro de la archivistica, existen otras herramientas fundamentales que
complementan esta base conceptual. En este punto, es importante precisar la nocion de
archivo, con el fin de establecer criterios claros sobre su funcién y alcance, el autor Fuster
(2001, 10) explica:

Porque para que un archivo sea considerado como tal y no como almacén de papel viejo
0 como simple depdsito documental de una institucion, necesita contar con un contenido
(el conjunto organico de documentos producidos por una institucién), un continente (los
depdsitos documentales), un personal (los profesionales capacitados cientifica vy
técnicamente para las distintas labores archivisticas), una gestién archivistica (recogida,
organizacién, conservacion) y un servicio documental (utilizacién).

Es fundamental delimitar qué comprende un archivo histérico y destacar su
funcionalidad, debido a que la percepcion social sobre los archivos a menudo esta
influenciada por estereotipos que los reducen a repositorios de documentos, restandoles
su valor como fuentes primarias esenciales en la construccion del conocimiento dentro de
distintas disciplinas.

Con estas precisiones podemos mencionar que los archivos historicos,
tradicionalmente considerados como una serie de herramientas exclusivas para
disciplinas como la historia, han adquirido un papel fundamental en diversas éareas del
conocimiento. En la actualidad, la sobreinformacion y la interconectividad digital han

generado la necesidad de integrar multiples campos de estudio, estableciendo un didlogo
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interdisciplinario que permite una mejor comprension del pasado y su proyeccion en el
presente. Un ejemplo clave de esta interdependencia es la relacion entre la literatura y los
documentos historicos, en la produccion por ejemplo de guiones para series y contenido
de entretenimiento. La literatura necesita de una base fundamental para construir
ficciones que permitan a los lectores acercarse a distintos periodos histéricos, comprender
sus dinamicas y generar nuevas perspectivas de aprendizaje. A su vez, se necesitan otras
formas narrativas para adaptarse a las nuevas maneras de contar historias y llegar a
audiencias contemporaneas.

Este fendmeno que se da en el &mbito literario también se ve reflejado en la
produccion de contenidos digitales y su difusion en redes sociales, donde los archivos
desempefian un rol crucial al proporcionar informacion verificada y contexto para
narrativas multimedia. Del mismo modo, las plataformas digitales permiten que los
archivos histéricos sean accesibles a una audiencia mas amplia, fomentando nuevas
interpretaciones y usos. Esta relacion simbidtica entre archivos y la creacion de
contenidos ilustra este proceso de transicion donde ambos se vuelven agentes activos

dentro del ecosistema cultural contemporaneo. Como sefiala Manoff (2004):

Ha habido un notable crecimiento del interés en el concepto de archivo fuera de las
comunidades bibliotecarias y archivisticas. En la Gltima década, historiadores, criticos
literarios, filésofos, socidlogos, antropologos, gedgrafos, politdlogos y otros han
reflexionado sobre el significado de la palabra “archivo”. (9)

Los archivos histéricos desempefian un papel crucial en la autenticidad y riqueza
de las ficciones historicas. Segun Boyd, los adolescentes seleccionan cuidadosamente qué
compartir en linea, construyendo relatos que reflejan su identidad y que resultan atractivos
para sus audiencias (Boyd 2014, 39). Este analisis del comportamiento de las nuevas
generaciones en linea, nos lleva a pensar en la rigurosidad en la que posteamos contenido
en linea, de igual forma el uso de herramientas propias de la archivisticas, con la correcta
seleccidn de sus distintas herramientas, funcionan como punto de partida para construir
ficciones. La materia prima son los archivos, esenciales en el proceso de creacion de la
ficcion historica, ya que proporcionan los materiales primarios necesarios para recrear
épocas pasadas.

Como menciona Manoff (2004), “el desarrollo de la tecnologia digital solo explica
parcialmente el enorme crecimiento de la atencion al concepto de archivo y la manera en
que el término en si mismo se esta flexibilizando y expandiendo” (11). Sin embargo, el

acceso no es el tnico factor relevante en la construccién de ficciones historicas. Para que
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los archivos sean realmente efectivos en la generacion de nuevas narrativas, es necesario
complementarlos con experiencias inmersivas que permitan a los creadores y sus
audiencias una conexion mas profunda con el pasado. La realidad aumentada, la
inteligencia artificial y las reconstrucciones interactivas abren posibilidades innovadoras
para que los archivos no solo sean consultados, sino también reinterpretados y vividos.
De esta manera, la historia deja de ser un registro estatico y se convierte en un espacio
dinamico donde el conocimiento se experimenta activamente.

En este primer capitulo, hemos explorado la conceptualizacion del patrimonio
histdrico, la narrativa transmedia y la ficcion historica, asi como el rol fundamental que
desempefian los archivos en la construccion de estos relatos. A lo largo del analisis, se ha
puesto en evidencia como la narrativa transmedia y la ficcion historica comparten un
enfoque flexible y adaptable a las nuevas tecnologias, rompiendo con la idea tradicional
de conceptos rigidos e inmutables. En este sentido, la convergencia emerge como un eje
central que permite la interconexion entre estas disciplinas, redefiniendo su aplicacion y
significado en la era digital.

Uno de los aspectos mas relevantes que se ha identificado en este capitulo es el
papel crucial de la convergencia en la evolucion de estos conceptos. Diversos autores han
resaltado la importancia de este fendmeno, siendo Henry Jenkins quien introduce la
convergencia como una primera aproximacién al concepto de transmedialidad. Su
analisis refuerza la idea de que la convergencia no es solo un proceso tecnoldgico, sino
un cambio cultural que incentiva la busqueda de informacion y la interconexion entre
distintos medios. En este marco, la narrativa transmedia se convierte en un enfoque
esencial para la preservacion y difusion del patrimonio cultural, permitiendo que la
historia y la ficcion interactien de manera innovadora a través de multiples plataformas.

En el contexto de la convergencia, el archivo histérico es un recurso fundamental.
Su integracién en la narrativa transmedia garantiza la autenticidad de los relatos,
permitiendo la generacion de productos de caracter transmedia que conectan a las
audiencias digitales con el pasado. Mas que conceptos aislados, estos elementos han
evolucionado conjuntamente, demostrando que la flexibilidad y la interconexion son
esenciales en la era digital. Esta base conceptual serviré para profundizar en la aplicacion
de la narrativa transmedia, en la creacion y difusion de ficciones historicas y su impacto
en la preservacion cultural, a partir de esto en el segundo capitulo, abordaremos distintas
herramientas transmedia que han sido propuestas, analizando estudios de caso que

evidencian cdmo este enfoque lleva a la préctica los conceptos desarrollados en este
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capitulo. Ademas, se presentara el estudio de caso central de esta investigacion, que
consiste en un producto comunicacional basado en la narrativa transmedia, explorando

las estrategias que se emplearon en su desarrollo.
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Estrategias transmedia para la creacion de relatos de ficcion historica

Tras haber explorado en el eje anterior la conceptualizacion del patrimonio
historico, la narrativa transmedia y la ficcion historica, asi como el rol del archivo en la
construccion de relatos, en este segundo capitulo nos adentramos en el disefio de
estrategias concretas para la creacion de relatos de ficcion historica en entornos
educativos. Para ello, abordaremos las bases del enfoque transmedia en la educacidn, las
estrategias esenciales para construir relatos de ficcion historica y las metodologias que
facilitan su implementacién. Finalmente, se presentara un estudio de caso centrado en el
Colegio CEBCI, donde se aplicaran estas estrategias en las materias de Lengua y
Literatura e Historia, donde se explora distintas herramientas practicas para su aplicacion
efectiva en el aula.

La unidad educativa particular CEBCI, cuenta con 30 afios de trayectoria y tiene
una oferta educativa que va desde inicial hasta tercero de bachillerato cuenta con un total
de 340 estudiantes. En su filosofia educativa se destaca la priorizacion del desarrollo del
ser humano en un ambiente de afecto, calidez y trabajo colaborativo. Su modelo educativo
se fundamenta en una pedagogia del dialogo que vincula el saber con el ser, promoviendo
una ensefianza centrada en valores como la inclusion, la corresponsabilidad, el respeto y
la convivencia armoniosa. Asimismo, CEBCI considera que la educacion debe trascender
la transmision de conocimientos, enfocandose en la construccion de individuos
auténomos, éticos y socialmente responsables. En este marco, se busca integrar proyectos
transmedia de manera natural a la filosofia institucional al ofrecer un espacio de reflexién
y expresion en el que los estudiantes puedan construir narrativas sobre su entorno,
fomentando la creatividad y la identidad cultural (CEBCI 2025).

1. Fundamentos del enfoque transmedia en la educacién

Para definir el enfoque transmedia en la educacion, es fundamental comprender
primero su concepto y sus implicaciones en el ambito cultural y comunicativo. Como
sefiala Zorrilla Abascal, “Resulta dificil plantear la posibilidad de la transmedia educativa
si no tomamos como punto de partida el origen del término “transmedia”, el cual se asocia
en su origen a las narrativas, en el contexto de las industrias culturales y del
entretenimiento” (2019, 28). Este concepto esta ligado a la produccion de contenidos en

multiples plataformas, y tiene una carga significativa en el desarrollo de la cultura actual,
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donde las experiencias inmersivas, los juegos y la interaccion se han convertido en
elementos esenciales para la construccion del conocimiento. La educacion transmedia
busca aprovechar estas dindmicas para generar experiencias significativas en los
estudiantes, fomentando la exploracion, la participacion y la cocreacion de contenidos.
En la actualidad, el aprendizaje no se limita a un solo canal, se expande a través de
diversas herramientas y narrativas, adaptandose a los intereses y habitos de las nuevas
generaciones.

De igual forma, la autora menciona (2019, 27):

Cuando se habla de transmedia, por lo general se piensa en las grandes franquicias del
entretenimiento como La Guerra de las Galaxias 0 Juego de Tronos. Sin embargo, no es
comun asociar el adjetivo de transmedia con los recursos educativos y se cree que la
principal razén para ello es porque son muy pocos los contenidos educativos transmedia
disponibles, y alin mas escasos en idioma espafiol.

Si bien las franquicias han perfeccionado el concepto transmedia a través de la
implementacion de maltiples perspectivas y espacios narrativos, las nuevas formas de
ensefianza buscan, de manera similar, generar experiencias significativas en el aula.

El primer paso para definir el enfoque transmedia educativo es comprender a
fondo su concepto, de modo que docentes y estudiantes reconozcan la importancia de
integrar recursos que trasciendan la transmision de informacion, fomentando la
interaccion, la participacion y la cocreacion del conocimiento. Por ejemplo, metodologias
como el ciclo de aprendizaje ERCA proponen experiencias concretas, vinculadas a la vida
cotidiana y a los sentidos, mediante actividades como juegos de roles y dindmicas
interactivas, que encarnan las caracteristicas de la transmedialidad y responden a las
nuevas tendencias educativas en las que los autores se convierten en cocreadores de su
propio proceso formativo.

El articulo (2019, 29) menciona un estudio de caso aplicado en el area educativa,

en el cual se describe la siguiente metodologia del proyecto:

El proyecto de identificacion y anélisis de las intertextualidades transmedia se disefié a
partir de los estudios culturales, por lo que los productos y las practicas se estudiaron
desde tres angulos: a) el de la produccion, a partir de entrevistas con directores y
productores de BBC Schools; b) el de los productos culturales, que se enfoco en el analisis
textual de recursos televisivos y web de BBC Schools; y c) el de los usos, que se trabajo
a partir de observacioén participante en dos escuelas en el Reino Unido, con docentes y
estudiantes de diferentes niveles de educacion basica en el ciclo escolar 2006-2007.
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Mediante este proyecto se establecieron una serie de terminologias y procesos que
sirvieron como puntos de partida para proyectos relacionados con la literatura, en el

ambito de lectura, que servirdn mas adelante para el andlisis de distintas estrategias.

2. Estrategias para la creacion de relatos de ficcion historica

En el desarrollo de relatos historicos en entornos educativos, se reconoce la
importancia de integrar elementos tradicionales y digitales, en un primer momento, los
estudios se enfocan en &mbitos como el fomento de la lectura, la investigacion y analisis
de contenido y el proceso de construccion conocimiento. Tal como expone Zorrilla
Abascal (2019, 33):

El duo digital permite dos tipos de intertextualidad transmedia: sintesis y transmutacion.
Representa la sintesis, porque es un resumen de recuerdos que estd construyendo la
protagonista para un futuro lector hipotético; es transmutacion porque constituye en si
mismo la digitalizacion de un objeto méagico que en la novela se presenta como de
naturaleza material y que forma parte de la propia narrativa. En su formato es multimedia,
pues incluye texto e imagenes.

En el proyecto, la convergencia entre el libro fisico y la plataforma web es
fundamental para establecer dos procesos fundamentales en el &mbito de estudio de la
literatura: la sintesis y la transmutacién, que son procesos que nacen de niveles de lectura
y que son resultados de la inferencia. Es importante destacar el nivel inferencial de lectura
ya que es en este donde se plantean nuevos productos que son resultado del proceso de
leer entre lineas, al combinarse ambos se producen estas experiencias educativas
integrales. En el estudio de caso, que propone Zorrilla Abascal el objetivo es precisamente
potenciar la lectura a través de este duo tecnoldgico, permitiendo que los estudiantes
interactden con ella, a través de la combinacion de herramientas tradicionales como los
libros y los productos multimedia que los estudiantes producen.

En el caso de la difusion del patrimonio cultural de manera activa y significativa,
se puede partir de una transicion de este estilo, desde el documento historico que pasa por
un proceso de sintesis a la transmutacién mediante la inferencia de este y la creacion de
ficciones, que si bien en un primer punto, son guiones escritos, después se transformar en
productos multimedia, que alcanzan la transmedialidad a través de la creacion de
experiencias inmersivas. Asi, la transicion al entorno digital se liga con las nuevas

tendencias educativas que buscan experiencias de aprendizaje colaborativas, que
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combinan, por ejemplo, procesos de lectura y escritura tradicionales, con la creacién
multimedia y la adaptabilidad de esta a espacios multisensoriales.

La integracion de multiples plataformas en la educacion es fundamental para
consolidar un enfoque transmedia que fomente nuevas formas de aprendizaje. Como lo
plantea Zorrilla Abascal (2019), el duo digital permite la sintesis y la transmutacion,
procesos clave en la construccidn de conocimiento a través de la interaccion entre lo fisico
y lo digital. En este sentido, los estudios de caso sobre la convergencia entre libros y
plataformas digitales evidencian que la transmedialidad en la educacion potencia la
lectura, ofreciendo experiencias mas dinamicas e inmersivas para los estudiantes, es
importante destacar que en el mundo actual existe un desafio muy grande en cuanto al
fomento de la lectura, y la creacion de espacios en donde los estudiantes puedan
experimentar el ddo digital es primordial.

Para esto, es importante partir de un producto que funciona como un espacio en
donde se agrupan todos los productos multimedia que funcionan como subtramas de esta
narrativa global, ademas que sea amigable para el proceso investigativo de los
estudiantes. Partimos entonces de la creacion de blogs, como lo sefiala Quiroga (2011),
son una de las herramientas béasicas para iniciar esta diversificacion transmedia en el
ambito educativo. Funcionan como repositorios que permiten el acceso a fuentes
documentales, debates historiograficos y analisis criticos, elementos fundamentales en la
construccion de ficciones historicas con base documental. En este contexto, la
transmedialidad busca la interaccion con varios medios, con el objetivo de lograr la
expansion a traves de maltiples plataformas.

Los estudiantes de la era digital buscan y consumen productos que poseen
maultiples interacciones en su vida cotidiana, por ejemplo, es comun encontrar contenido
que posee una subdivision de pantallas, que muestra dos acciones que se realizan al
mismo tiempo, lo que exige que las estrategias educativas se adapten a estos nuevos
habitos de consumo de informacion. La combinacion de blogs, archivos, creacién de
narrativas interactivas y la difusion en medios digitales permite que el aprendizaje sea
atractivo, la transmedialidad en la educacion responde a las demandas actuales, donde los
estudiantes se acercan al conocimiento en un ambito multidimensional, por lo que es
importante implementar estas estrategias dentro de las aulas.

La construccion de ficciones historicas requiere una integracion efectiva entre la
investigacion documental y la creatividad narrativa. Este género permite explorar la

historia desde perspectivas innovadoras y creativas. Para ello, es fundamental que los
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estudiantes y creadores accedan a recursos que les proporcionen un conocimiento
riguroso de los acontecimientos, personajes y contextos historicos. En la era digital, como
ya se ha mencionado en parrafos anteriores, los blogs de historia se han convertido en una
herramienta clave para este proceso, funcionando como espacios en los que se recopilan
y comparten fuentes de archivo, interpretaciones historiograficas y hallazgos recientes
que pueden alimentar la creacion de relatos con base documental sélida.

Como menciona Quiroga (2011, 69):

los historiadores han ensayado esporadicamente algunos blogs orientados a este tipo de
contenidos (especialmente sobre fuentes de archivo). Las areas nacionales mas
investigadas del mas transitado siglo XIX se ven beneficiadas por este tipo de blogs, en
buena medida por las politicas de digitalizacién de archivos documentales (censos,
fuentes ministeriales, periodicos, etc.).

De este modo, los blogs sirven como repositorios de informacion, ademas de la
funcién que se menciond anteriormente, ofreciendo interpretaciones y debates
historiograficos que pueden nutrir la construccion de ficciones histéricas con una base
argumentativa fundamentada.

En asi que los estudiantes se conectan con la historia de una manera mas
interactiva, exploran documentos originales y analisis criticos sin las limitaciones de las
fuentes tradicionales, que por su formato resultan poco atractivo para estas generaciones.
Por otro lado, fomenta el desarrollo de competencias en investigacion y analisis critico,
ya que los estudiantes pueden contrastar diferentes enfoques y reconstruir eventos
histdricos desde una perspectiva fundamentada. Asi, la combinacion de estos recursos
con estrategias transmedia potencia la creaciéon de relatos que, ademas de entretener,
educan y despiertan el interés por el pasado.

En definitiva, la integracion con plataformas digitales como los blogs de historia
permite una mayor accesibilidad y enriquecimiento de los relatos. La convergencia entre
historia, creatividad y tecnologia abre nuevas puertas para que los estudiantes y creadores

construyan narrativas complejas, dindmicas y rigurosas.

3. Metodologia para el disefio de estrategias transmedia
En la construccion de narrativas transmedia en la educacion, es fundamental
adoptar un enfoque que combine multiples herramientas y metodologias para generar
experiencias colaborativas. Asi como el duo digital y los blogs han demostrado ser

recursos clave para la diversificacion transmedia, también es posible pensar en la creacién
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de un “variantoscopio” educativo, es decir, un conjunto de metodologias diversas que
permitan a docentes y estudiantes observar, analizar y construir narrativas desde
diferentes perspectivas. Inspirado en la idea de Siegfried Zielinski, este instrumento
filoséfico permite estudiar la variabilidad de los medios a lo largo de la historia, tanto en
su dimension microscépica como en su impacto macro en el multiverso de la
comunicacion (Burbano 2018, 7).

Este enfoque colectivo es esencial en el aula, ya que la educacién transmedia no
depende de un Unico creador o recurso, sino de la interaccion de multiples actores y
plataformas. Como sefiala Burbano, la propuesta de una variantologia de los medios “hace
resonar y convocar el trabajo de muchos grupos y colectivos de las ciencias y las artes
que han hecho contribuciones importantes” (7). De manera analoga, en el entorno
educativo, la integracion de metodologias diversas permite a los estudiantes y docentes
construir conocimientos en conjunto, explorando desde el anélisis de documentos
histdricos hasta la creacion de relatos digitales.

El variantoscopio educativo puede materializarse en actividades que combinen la
investigacion documental con la produccion creativa, utilizando herramientas digitales
como plataformas interactivas y simulaciones narrativas. Estas metodologias enriquecen
la ensefianza de la historia y la literatura, ademas al ser un producto flexible que posee
multiples perspectivas, resultan ideales para nuevas generaciones, la clave esta en que
tanto docentes como estudiantes se conviertan en observadores y constructores de relatos,
explorando distintos niveles de lectura y comprensién. Asi, la educacion transmedia deja
de ser un concepto abstracto y se transforma en un proceso dindmico, accesible y
significativo para la comunidad educativa.

Este proceso de busqueda del variantoscopio educativo puede resultar un tanto
utdpico, sin embargo, se puede lograr mediante el uso de distintos modelos educativos
que comparten caracteristicas y que se pueden adaptar al concepto de transmedialidad. El
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una herramienta educativa fundamental que
conecta a los estudiantes con situaciones del mundo real. Segun Vacche (2022), el ABP
resulta especialmente atractivo para los estudiantes porque les permite conectar con la
realidad y con el propdsito significativo de aprender. Al convertirse en protagonistas de
su propio aprendizaje, los estudiantes toman decisiones, interactlan activamente con el
contenido y colaboran en equipo. Esta metodologia, al poner énfasis en la accion y la
reflexion, fomenta habilidades académicas, sociales y comunicativas, lo que contribuye a

su desarrollo integral.
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Desde la perspectiva de la educacion, el ABP actua fusionando ambos conceptos.
Su enfoque en el trabajo colaborativo y la resolucidn de problemas reales, basados en
profesiones, juegos de roles que muestran un acercamiento con la realidad, se alinea con
la necesidad de combinar lo educativo con la comunicacion de manera efectiva. Esta
fusion es clave para el éxito en un entorno educativo moderno, donde la comunicacion y
la colaboracion son esenciales para enfrentar los retos del siglo XXI. Ademas, el ABP,
con su versatilidad, permite a los estudiantes abordar proyectos de manera que exploren
multiples facetas del conocimiento y lo lleven a la préctica.

Citando a Vacche (2022): “El ABP resulta atractivo para los estudiantes ya que
conectan con la realidad y con el sentido vital que les deja el aprender. Al ser
protagonistas de su aprendizaje, les permite tomar decisiones y accionar sobre el
conocimiento adquirido trabajando en equipo con otros estudiantes”. Este enfoque hace
que el aprendizaje sea significativo, ofreciendo una vision panoramica de la educacion,
donde los estudiantes aprenden y desarrollan habilidades para comunicarse, colaboran y
toman decisiones en contextos reales, interpretando por ejemplo una profesion, o un juego
de rol. En definitiva, el ABP es una metodologia de ensefianza que conecta a los
estudiantes con una educacion mas activa, reflexiva y cercana a su entorno.

Se necesita entonces de un medio de difusion que funcione como espacio de
trabajo para esto. Las plataformas como los blogs juegan un papel crucial, pues permiten
integrar diversos tipos de contenidos, tales como videos, articulos, infografias y recursos
interactivos, permitiendo expandir, fomentando la interaccion de los estudiantes con
materiales que se conectan entre si y con otras plataformas. De esta forma, se crea una
red de conocimiento que va mas alla de los limites tradicionales del aula, permitiendo una
comprension méas profunda.

En este marco, los estudiantes participan activamente gracias al Aprendizaje
Basado en Proyectos (ABP), la planificacion de clases estilo ERCA, y el uso de enfoques
transmedia, en la interpretacion del contenido educativo, desempefiando un papel en un
juego de rol. Esta técnica los invita a ponerse en el lugar de los personajes historicos,
simulando situaciones que podrian haber ocurrido en la vida cotidiana de las personas de
esa época. Segun Vacche (2022):

Una duda recurrente es si el proyecto debe basarse en un tema elegido por los docentes o
los estudiantes. Personalmente suelo combinar ambas formas. Parto del interés de los
docentes en un primer momento, ya que conocen el disefio curricular o programa de
estudio, asimismo conectan con su deseo de ensefiar y despiertan en sus estudiantes la
curiosidad y el entusiasmo por aprender, pero siempre teniendo en claro que los
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estudiantes son quienes guiaran y elegiran el tema en cuestién. De esta manera, se logra

un equilibrio entre la necesidad de cumplir con los objetivos curriculares y el interés y la

motivacion de los estudiantes, permitiendo que estos se apropien del proceso de
aprendizaje.

Con esto se plantea un primer momento importante, en cuanto a procesos de
planificacion, que en la educacion tradicional, estaban designados a ser realizados
meramente por la figura del docente, en este punto el ABP plantea un trabajo colaborativo
en donde la esfera de la clase, conformada por estudiantes y docentes, se vuelve un
espacio de colaboracion mutua y personalizada , planteando entonces una adaptacion de
contenidos historicos y culturales mas organico relacionado con las preferencias en
cuanto a tecnologia por parte de las nuevas generaciones de estudiantes que prefieren
plataformas tecnoldgicas con herramientas avanzadas, como el uso de Inteligencias
Artificiales (IA), como las que ofrece la web Wonda. En la seccion de estudios de caso
de su pagina web, menciona que las herramientas de realidad virtual (VR) permiten que
los usuarios identifiqguen como la cultura impacta nuestra percepcion del conflicto,
analizando modelos de dimensiones culturales. Al experimentar coémo la cultura moldea
nuestras reacciones ante el conflicto a través de escenarios virtuales, los estudiantes
adquieren una comprension tedrica, mientras se sumergen en una experiencia inmersiva
que les permite comprender el contexto cultural y los procesos cognitivos de los
personajes. Esta metodologia hace que los estudiantes vivan los conflictos desde una
perspectiva mas vivencial, lo que potencia su capacidad de andlisis y reflexion. Segun el
estudio de caso realizado por NC State University, los estudiantes observan el conflicto,
experimentan la forma en que la cultura influye en la gestién de estos conflictos,
reforzando el aprendizaje practico y experiencial. En este sentido, las herramientas
digitales, como las plataformas de VR, se integran perfectamente con el ABP al
proporcionar un contexto donde los estudiantes pueden explorar diversos aspectos de la
historia y la cultura de manera interactiva y profunda (Wonda VR s.f.).

Este tipo de integracion de tecnologias avanzadas y metodologias abre nuevas
posibilidades para la ensefianza de contenidos historicos. Los estudiantes aprenden
hechos y fechas relevantes, a traves de la creacion de personajes en realidades virtuales
lo que les permite experimentar situaciones, emociones y contextos culturales de los
momentos historicos, desde su propia perspectiva personalizada y adaptada a un mundo
digital. Esta fusion de historia, tecnologia y metodologias activas crea una experiencia de
aprendizaje significativa, abriendo la posibilidad de adaptar estos contenidos a multiples
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plataformas y multimedia, va mas alla de la realidad virtual, que es uno de los ejes
primordiales, presenta multiples opciones que resultan en subtramas, por ejemplo, la
implementacion de podcast, cortometrajes y cémics, que son un vehiculo mas para la
creacion del proyecto y de hacerlo interactivo y colaborativo. De esta manera, se
desarrollan habilidades de comunicacion, andlisis critico y resolucion de problemas,

esenciales para enfrentar los desafios del mundo actual.

4. Estudio de caso: estrategias transmedia en el colegio CEBCI, CEBCI

Historias Urbanas

4.1 Aplicacion del enfoque transmedia en lengua y literatura e historia

Los estudiantes de Tercero de Bachillerato del Colegio CEBCI realizaron un
proyecto en donde abordaron tematicas fusionadas de Lengua y Literatura e Historia. En
este proyecto ABP, planificado semanalmente mediante la metodologia ERCA y
propuesto para un trimestre, titulado CEBCI Historias Urbanas, tuvo como objetivo la
construccion de diversos productos, como narrativas digitales, basadas en investigacion
historica y presentadas en diversos contenidos multimedia. Los estudiantes construyeron
relatos de ficcion historica basados en los lugares patrimoniales de Cuenca. Esta estrategia
permitié que los jovenes se relacionen con su entorno cultural en un primer momento,
para después desarrollar habilidades de escritura creativa y guionizacion transmedia,
integrando plataformas como Wonda, blogs, la construccion de cortometrajes, pddcast y
comics, para generar experiencias inmersivas. A continuacion, analizaremos esta
propuesta realizada desde enero del 2025 hasta marzo del mismo afio.

Los estudiantes, con edades entre 16 y 18 afios, empezaron con un evento
gatillante, en donde un escritor local, el Mgs. Juan Fernando Bermeo, les planted el reto
de crear ficciones historicas basadas en documentos histéricos de lugares que forman
parte del patrimonio cultural de Cuenca. Realizaron después un microensayo en donde,
mediante la consulta bibliografica, investigaron sobre el lugar patrimonial que querian
escribir. Para después, en un taller de escritura creativa, construir sus ficciones iniciales.
En este proceso, se escogieron un total de 7 ficciones que fueron trabajadas en grupos de
4 a 5 estudiantes.

Mostraron entonces una gran afinidad con narrativas interactivas y es por eso por
lo que es importante mencionar esta temética. Scolari menciona (2013): “La narrativa

transmedia se configura como una evolucion de las narrativas digitales interactivas”
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(IDNs, por sus siglas en inglés), lo que explica por qué este enfoque resultd altamente
accesible y atractivo para los participantes del proyecto. Su facilidad para comprender y
crear este tipo de productos demuestra la pertinencia de su integracién en el curriculo
escolar, promoviendo un aprendizaje contextualizado con las tendencias actuales en
comunicacion digital.

Para esto, se realiz6 en un segundo momento, tras dividirse en grupos, un taller de

Wonda VR, en donde escogieron un personaje de la trama principal de sus ficciones
historicas y crearon una experiencia de cinco interacciones en donde el personaje les
contaba la historia principal de su ficcion. Con el objetivo de permitir que los estudiantes
se involucren activamente en la construccion de narrativas interactivas. Segun Basaraba,
Conlan, Edmond y Arnds (2021), “La transmedia también es participativa e interactiva
porque la audiencia experimenta placer al recolectar y ensamblar las diferentes
narrativas” (11-12). Esta afirmacion resalta el atractivo de las narrativas transmedia,
debido a que cuenta con una carga emocional que se liga al campo digital, en donde los
jovenes se ven involucrados con una participacion activa y significativa. Su facilidad para
comprender y crear este tipo de productos demuestra la pertinencia de su integracion en
el curriculo escolar.
Tras esto los grupos empezaron con el proceso de guionizacion en donde escogieron un
producto de caracter multimedia en donde mostrarian su ficcion histérica, eligieron entre
cortometrajes, podcast o cémic, en base a esto guionizaron y plantearon como crear una
experiencia inmersiva en torno a este producto.

Todo esto fue disefiado como una serie de evaluaciones de su proyecto grupal: la
entrega de ficciones historicas, la guionizacion de estas, la construccién de un personaje
en Wonda, y la creacion de productos multimediales. Ya que uno de los aspectos clave en
la implementacion de narrativas transmedia es evaluar su impacto en el proceso de

aprendizaje. Basaraba, Conlan, Edmond y Arnds (2021) afirman que:

Una forma de medir el éxito es determinando si se logro el objetivo retérico original. En
este estudio, el objetivo de una IDN de patrimonio cultural es crear una experiencia
inmersiva, ofrecer agencia y generar satisfaccion y, en el mejor de los casos, nuevo
conocimiento. (20)

En el contexto del Colegio CEBCI, la inmersidn y la agencia fueron evidentes en
la manera en que los estudiantes se apropiaron de las herramientas narrativas y crearon

contenidos originales basados en sus propios intereses y perspectivas.
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Los productos finales fueron diversos y respondieron a la integracion del enfoque
transmedia: cinco podcasts, tres cortometrajes y un comic. Para su produccion, los
estudiantes trabajaron en la escritura y estructuracion de sus relatos, exploraron técnicas
audiovisuales y narrativas interactivas. Estas creaciones fueron presentadas en una
exposicion multisensorial e interactiva, donde los asistentes pudieron experimentar la

historia de Cuenca desde una perspectiva innovadora y tecnolégica.

4.2 Disefio y ejecucion del proyecto comunicacional

El disefio y la ejecucion del proyecto estuvieron basados en el modelo ABP, lo
que permitio que los estudiantes fueran protagonistas de su proceso formativo. Este
enfoque se estructur6 sistematicamente, iniciando con un evento gatillante, seguido por
una fase investigativa y de produccién, para culminar en una presentacion de aprendizaje
abierta a lacomunidad educativa, aqui cabe recalcar que la planificacion siguié un modelo
semanal de Experiencia Concreta, Reflexion, Consolidaciéon, y Aplicacién del
conocimiento (ERCA).

Es importante entonces esclarecer lo que significa este formato para plantear el
punto de partida de este proceso. Segun Rodriguez Ayala et al. (2024, 286), tras la
implementacion de esta practica en una institucién educativa en el cantén Quevedo, se

menciona lo siguiente con respecto a la labor docente:

Los docentes que integran las dimensiones del modelo ERCA (Exploracion, Reflexion,
Conceptualizaciéon 'y  Aplicacion) en  su planificacion curricular logran disefiar
experiencias de aprendizaje mas dindmicas y pertinentes, favoreciendo un enfoque
pedagdgico que prioriza la construccion activa del conocimiento. Ademas, la efectividad
de estas planificaciones puede verse reforzada al facilitar que los estudiantes conecten
contenidos tedricos con situaciones practicas, lo que a su vez podria contribuir a un
aprendizaje mas significativo y duradero.

Para la implementacion de proyectos ABP que estan relacionados con la
transmedialidad, se parte del ciclo de aprendizaje ERCA, que plantea en un primer punto
una experiencia concreta o exploracion, que esta relacionada con la vida cotidiana, una
especie de juego de rol, en donde se les asigna una profesion en un ambito laboral afin a
los objetivos y destrezas planteadas, después se adecua un espacio de reflexion que va
acompafado de preguntas detonantes, relacionado con el entorno y los desafios que se
aproximan en las siguientes etapas. En la consolidacion se plantea el espacio de saberes
en donde, mediante diversas estrategias como mesas rotativas, clases magistrales y salidas

técnicas, se esclarece el escenario en donde se desarrolla el proyecto, consecuentemente
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se realiza la aplicacion en donde se producen los productos multimedia que alimentaran

la narrativa global, este proceso se de en diferentes fases, que se describen a continuacion:

Fase 1: Evento gatillante y exploracion inicial

El proceso comenzo con un taller impartido por el escritor local Juan Fernando
Bermeo, cuyo objetivo fue introducir a los estudiantes en la escritura de ficcion y la
construccion de relatos historicos en la era digital. A partir de esta experiencia inicial, los
participantes adquirieron herramientas conceptuales y técnicas que orientaron el
desarrollo de sus proyectos.

En este punto inicial es importante analizar, algunos estudios de casos de

proyectos realizados en diversos ambitos de estudio, Jeldez (2019, 85) menciona:

En una primera instancia, se realiza una induccion en la cual se presentan los temas que
se abordaran. Luego, el curso se divide en grupos, generalmente, de tres integrantes, que
desarrollan una investigacién sobre un tema especifico, intentando rescatar los elementos
significativos (abstraccién) que daran pie al encargo proyectual.

En el caso del tercero de bachillerato la induccion partio con la idea de crear un
desafio por parte de un miembro externo a la comunidad educativa, dotando al proyecto
de realidad, los elementos significativos giraban en torno a las experiencias previas del
curso en cuanto a escritura, ademéas de entender el papel del escritor dentro de la
comunidad. Se destacé la importancia de la ficcion como una forma para entender
conceptos complejos, y como a través de la construccion de las mismas se logra dar a
conocer la cosmovision de los estudiantes, con respecto a su interpretacion de distintos

espacios que constituyen el patrimonio cultural de Cuenca.
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Fase 2: Investigacion bibliografica y produccion de textos

En la siguiente etapa, los estudiantes llevaron a cabo una investigacion
bibliografica estructurada en dos productos evaluados. ElI primero fue una ficcion
historica individual, en este proceso cada estudiante escribié un relato basado en la
investigacion realizada sobre lugares patrimoniales de Cuenca, aplicaron elementos
narrativos y recursos estilisticos de escritura. EI segundo producto fue un microensayo
sobre el concepto de patrimonio cultural y los lugares que conforman el patrimonio,
mediante la investigacion bibliogréfica en blogs histéricos y documentos de archivo, los
estudiantes redactaron un andlisis critico sobre la conservacion y significado del

patrimonio cultural. Sobre este proceso, Jeldez menciona:

Los alumnos expondran y darén cuenta a traves de soportes audiovisuales, graficos y
tridimensionales aquella informacién significativa. El profesor serd el encargado de
ayudar a canalizar lo expuesto, complementar, corregir y retroalimentar, segin sea el
caso. A esto le llamamos construccion colectiva del conocimiento.

En este proceso de construccion colectiva, se parte del nivel de lectura inferencial,
tras plantear el desafio, los estudiantes investigan en distintas paginas web, archivos
historicos presentes en blogs y repositorios digitales, en el area de historia y construyen

mediante el uso de figuras literarias, ejercicios de escritura creativa guiados por la docente


https://youtu.be/caFUoFb2HHY?si=CCozkM6SP1wErTI8
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de lengua. En este punto la retroalimentacion constante es un punto clave, debido a que
la base del proyecto se articula en este punto, todos los productos comunicacionales

multimedia, se basan en las ficciones histdricas construidas en este punto.

Fase 3: Seleccidn y desarrollo de productos transmedia

Tras la revision de los relatos individuales, los docentes seleccionaron siete
ficciones que sirvieron como base para la creacion de los productos transmedia. Los
estudiantes fueron organizados en equipos y asumieron distintos roles en la planificacion
y ejecucién de cortometrajes, pddcast o comics. Cada grupo adapt6 una de las ficciones
seleccionadas a un formato audiovisual o grafico. Ademas, se realizd un taller
especializado donde los estudiantes disefiaron personajes y escenarios interactivos que

permitieron la integracion de herramientas digitales en su narrativa.
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Figura 2. Captura de pantalla realizada por Carla Cando de un avatar de realidad aumentada
creado por el estudiante Guido Avila.

Fuente: Plataforma Wonda VR, 2025.

Enlace: https://spaces.wondavr.com/embed/?course=f2ccdd40-efeb-11ef-aa88-

d7e22322bf90&presenter=true



https://spaces.wondavr.com/embed/?course=f2ccdd40-efeb-11ef-aa88-d7e22322bf90&presenter=true
https://spaces.wondavr.com/embed/?course=f2ccdd40-efeb-11ef-aa88-d7e22322bf90&presenter=true
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Figura 3. Captura de pantalla realizada por Carla Cando de un podcast creado por los estudiantes
Guido Avila y Sofia Mora
Fuente: Plataforma iVoox, 2025.

Enlace: https://www.ivoox.com/player ej 145323664 6 1.html?c1=9f341f&quot
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Esta produccién de ficcidn explora la vida y los secretos que laten
detrds de uno de los espacios mis simbélicos y transitados de

Cuenca.

A través de una narrativa visual que mezcla lo real con lo
fantistico, el cortometraje nos invita a redescubrir el Parque de
las Flores desde nuevas perspectivas: la de los jévenes que ven en

cada rincén una historia por contar, una voz por escuchar.

IZ Un homenaie a los espacios que nos definen y a las historias

que se esconden a plena vista.
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Figura 4. Captura de pantalla realizada por Carla Cando de la fase final del proyecto: creacion
de la experiencia inmersiva y presentacion final

Fuente: Pagina web CEBCI Historias Urbanas, 2025.

Enlace: https://youtu.be/80R61uuTrXs?si=TYJyLIxmLC2POKNh

Sobre esta temética Jeldez menciona lo siguiente con respecto a la fase final del

proyecto que se articula en 2 procesos clave en el aprendizaje basado en proyectos:


https://www.ivoox.com/player_ej_145323664_6_1.html?c1=9f341f&quot
https://youtu.be/80R61uuTrXs?si=TYJyLJxmLC2P0KNh
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La interiorizacién de los contenidos por parte de los estudiantes se da en dos momentos.
El primero es a una escala unitaria, es decir, cuando el alumno se ve enfrentado a resolver
subproblemaéticas que estan contenidas en el macro del proyecto. El segundo, en la etapa
de finiquitacién del proyecto. Esto es referido a lo que Aristdteles Ilamaba “las cuatro
causas de hacer aparecer” (la forma, la materia, la finalidad y la eficacia), entendiéndolas
de manera articuladas (87)

En cuanto a estas causas mencionadas por Jeldez en el proyecto CEBCI: Historias
Urbanas, las cuatro causas delimitadas dentro del proyecto se resumen en la creacion del
producto, ya sea audiorelato, cortometraje o comic, que responde al apartado de la
materia, en cuanto a la forma y la finalidad esta relacionado al disefio e implementacion
de la experiencia inmersiva que crearon para dar a conocer el producto de su ficcion,
espacios que recrean experiencias multisensoriales de distintos tipos, que tienen estrecha
relacion con los sentidos, en cuanto a la eficacia se realizd un proceso autoevaluativo tras
la presentacion de sus experiencias inmersivas.

Como se menciono anteriormente el producto final del proyecto fue la
construccion de una experiencia inmersiva de caracter expositivo y participativo, en la
cual los asistentes, incluidos padres de familia, docentes y estudiantes de otros niveles,
pudieron sumergirse en los relatos historicos creados por los participantes del proyecto.
Esta muestra final constituyd un espacio de encuentro entre la creatividad estudiantil y la
comunidad educativa, permitiendo visualizar los resultados tangibles de cada produccion,
debido a su potencial multisensorial, la combinacion de audio, sonido, texturas y aromas
dentro de la experiencia, todo esto sustentado en los diversos procesos de investigacion,
creacion, colaboracion y apropiacién cultural. Las narrativas desarrolladas, expresadas
mediante diversos formatos como video, audio, artefactos visuales y escenografia,
evidenciaron el uso de herramientas tecnoldgicas y la integracion de saberes histéricos en
propuestas comunicativas innovadoras.

La planificacion del proyecto se sustentd en la metodologia del Aprendizaje
Basado en Proyectos (ABP), aplicada de forma sistematica a lo largo de varias semanas,
y estructurada mediante el modelo pedagdgico ERCA (Experiencia, Reflexion,
Consolidacion y Aplicacion del Conocimiento). Cada semana se iniciaba con una
experiencia concreta, orientada a generar un vinculo sensorial y emocional con la tematica
asignada. Estas actividades incluyeron visitas a exposiciones inmersivas, revision de
materiales audiovisuales sobre otras experiencias similares y dindmicas sensoriales

relacionadas con la vida cotidiana del periodo histdrico trabajado. Esta fase se buscaba
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activar el interés de los estudiantes mediante estimulos cercanos a su realidad,
fomentando asi una primera conexion significativa con los contenidos.

Posteriormente, se desarrollé la etapa de reflexion, centrada en el andlisis critico
de las experiencias vividas y los materiales explorados. A través de preguntas
orientadoras y discusiones grupales guiadas, se promovia la construccién de significados
colectivos, incentivando el pensamiento critico, la empatia historica y la reinterpretacion
del pasado desde una perspectiva contemporanea. Este proceso se realizaba en dos
bloques académicos semanales de 40 minutos, propiciando una interaccion profunda con
los contenidos y estimulando el didlogo argumentativo entre los estudiantes.

Durante la fase de consolidacion, los estudiantes comenzaron a materializar los
aprendizajes adquiridos en productos concretos, integrando progresivamente sus
conocimientos historicos, comunicacionales y técnicos. Esta etapa permitio el desarrollo
de borradores, guiones, guias de ambientacion, elementos graficos y piezas multimedia,
los cuales fueron retroalimentados constantemente por el docente y entre pares.

Finalmente, la aplicacion del conocimiento se dio al cierre de cada semana con la
entrega parcial o total de productos, lo que posibilité una evaluacion sumativa distribuida
en el tiempo y una mejora formativa continua. Esta dindmica de evaluacion semanal no
solo permitié monitorear los avances individuales y grupales, sino también ajustar las
estrategias segun las necesidades emergentes de los estudiantes, fortaleciendo su

autonomia y capacidad para resolver problemas creativamente.

Evaluacion del impacto en el aprendizaje y la apropiacion del patrimonio
cultural

El impacto del proyecto se reflejé tanto en el rendimiento académico como en la
apropiacion del patrimonio cultural por parte de los estudiantes. En el CEBCI, el sistema
de evaluacién combina dos enfoques: formativo y sumativo. La evaluacion formativa
permitio a los estudiantes presentar avances progresivos de sus productos, incluyendo el
ensayo, la ficcion historica, la guionizacion de la ficcidn, la creacion de personajes en
Wonda, asi como el cortometraje, pddcast o comic. A través de listas de cotejo y rubricas,
se brindo retroalimentacion constante, asegurando la mejora continuay el fortalecimiento
de sus habilidades.

En la evaluacion sumativa, cada uno de estos productos fue calificado en su
version final, reflejando el nivel de compromiso y calidad en sus entregables. De los 27

participantes, 19 obtuvieron calificaciones entre 8 y 10 en la evaluacion final, lo que
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demuestra un alto nivel de compromiso y calidad en sus entregas. Cinco estudiantes
recibieron notas entre 6 y 7 debido a la entrega tardia de productos, mientras que dos
presentaron promedios inferiores por la falta de entrega de ciertos materiales. Estos
resultados reflejan la importancia de la planificacion y el trabajo colaborativo en
proyectos de este tipo.

Maés alla de las calificaciones, el impacto del proyecto se evidencio en la manera
en que los estudiantes lograron conectar con la historia de su ciudad. La posibilidad de
transformar relatos historicos en experiencias digitales interactivas permitio una
comprensién mas profunda y significativa del patrimonio cultural de Cuenca. La
exposicion final fue un punto culminante, ya que permitié que la comunidad educativa
explorara las creaciones de los estudiantes y se sumergiera en un recorrido multisensorial
a través de los comics, podcasts y cortometrajes producidos.

Los productos creados por los estudiantes fueron publicados en la plataforma web
CEBCI Historias Urbanas, en la plataforma WordPress, un total de 3 cortometrajes, 3
podcast y un comic, fueron realizados por los estudiantes y fueron publicados tras una

seleccion previa en esta pagina web.
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Figura 5. Captura de pantalla realizada por Carla Cando de la seccién de inicio de la pagina web
del proyecto CEBCI Historias Urbanas

Fuente: Pagina web CEBCI Historias Urbanas, 2025.
Enlace: https://cebcihistoriasurbanas.wordpress.com/



https://cebcihistoriasurbanas.wordpress.com/
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Conclusiones

Esta investigacion exploro el uso de estrategias transmedia para la creaciéon de
relatos de ficcion historica sobre el patrimonio cultural de Cuenca, implementadas con
estudiantes de tercero bachillerato del colegio CEBCI. Inicialmente se explor6 la
conceptualizacion de patrimonio cultural como un constructo dinamico de memoria e
identidad, la narrativa transmedia como un enfoque de convergencia meditica, y la
ficcidn histérica como una herramienta educativa que humaniza el pasado. Estas bases
teoricas subrayaron el potencial de las tecnologias digitales, como la realidad virtual y los
archivos histéricos, para resignificar el patrimonio en la era digital. En el segundo eje
tematico, se disefid e implementd el proyecto comunicacional “CEBCI Historias
Urbanas™, basado en el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y el modelo ERCA
(Experiencia, Reflexion, Consolidacién y Aplicacion). Los estudiantes produjeron
narrativas digitales (cortometrajes, podcasts, cdmics) que integraron investigacion
histdrica, escritura creativa y herramientas interactivas, fortaleciendo su conexién con el
patrimonio local. Los resultados evidenciaron un aumento en la motivacién, el desarrollo
de competencias comunicativas y una comprension mas profunda del valor histérico de
Cuenca.

Los objetivos planteados en la introduccion: disefiar estrategias transmedia,
implementar un proyecto comunicacional y evaluar su impacto se cumplieron
satisfactoriamente. La combinacion de metodologias activas y tecnologias emergentes
permitio a los estudiantes asumir roles activos como cocreadores de su memoria colectiva,
transformando el aprendizaje en una experiencia inmersiva y significativa. La evaluacion
del proyecto mostré que 19 de 27 estudiantes alcanzaron calificaciones sobresalientes,
reflejando un alto nivel de compromiso y calidad en sus producciones. Sin embargo, la
participacion desigual de algunos estudiantes, reflejada en entregas tardias o incompletas,
destaca la necesidad de estrategias adicionales para garantizar la colaboracion equitativa.
Este estudio reafirma que las narrativas transmedia, al articular contenido curricular con
practicas culturales contemporéaneas, son una herramienta pedagogica transformadora que
enriguece la educacion en contextos multiculturales y digitalizados.

Para futuras investigaciones, se sugiere explorar la escalabilidad de estas
estrategias en otros contextos educativos, como escuelas rurales o instituciones con

menos acceso a tecnologias avanzadas, para evaluar su adaptabilidad. Asimismo, seria
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valioso incorporar enfogques cuantitativos que midan el impacto a largo plazo en la
apropiacion cultural y las competencias comunicativas. Otra linea de estudio podria
analizar el rol de la inteligencia artificial en la personalizacién de experiencias
transmedia. Las limitaciones de este estudio, como su enfoque en una sola institucion,
abren oportunidades para investigaciones comparativas que amplien la comprension de

estas estrategias.
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ANexos

Anexo 1: Modelo de planificacion semanal ERCA

@
Y PLANIFICIACION SEMANAL UNIDAD
CEBCI

EDUCATIVA
CEBCI

TOS GENERALES
Lcda. Paola Cando

LENGUAY LITERATURA

Nombre del Asignatura:

Docente

Curso o TERCERO BGU Semanadel: 07/04/25 al 10/04/25

Grado
2. PLANIFICACION GENERAL
Sustentacién del ABP: Experiencia SESIONES A

Inmersiva LA SEMANA
“CEBCI Historias

Urbanas”

Desarrollar habilidades de comunicacién, puesta en escena y pensamiento critico a través
(ORI I\V/ORPIZIBEN de |a presentacion de una experiencia inmersiva basada en ficciones histéricas

TEMA patrimoniales, donde los estudiantes narraran y representaran eventos inspirados en la

historia local, fusionando investigacién histérica con creatividad literaria.
3. PLANIFICACION DETALLADA
Ensayar la sustentacion de la experiencia

inmersiva mediante simulaciones previas, donde

los estudiantes asuman sus roles, interactien con

los asistentes y evallen la efectividad de la Martes SESIONES

(ORI R\V/ORpI ST ambientacion, la narrativa y la participacion del

CLASE publico en la simulacién de sus historias,

reflexionando sobre la claridad de la narracién, el

impacto sensorial de la experiencia 'y la

coherencia historica de las ficciones construidas.
EXPERIENCIA CONCRETA REFLEXION

Al finalizar cada ensayo, los equipos

Durante la semana, los estudiantes realizaran ensayos en sus espacios
asignados, probando la interaccion con el publico y evaluando cémo se  |discutiran las fortalezas y debilidades de
desarrolla la inmersion en sus historias. Cada grupo, encargado de un Su puesta en escena, identificando qué
segmento de la experiencia, ajustara el uso de luces, sonidos, elementos funcionan para generar
escenografiay efectos narrativos para potenciar el impacto sensorial y inmersion y cuales necesitan ajustes. Se
emocional de su presentacion analizara la claridad y coherencia de la
historia, la capacidad de captar la

atencion del publico y el nivel de

participacion que logran inducir en los
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asistentes.

Ajustar y perfeccionar la puesta en escena de la

experiencia inmersiva, fortaleciendo la

OBJETIVO DE LA expresividad oral y corporal, la interaccion con el gy Jueves SESIONES
CLASE publico y la cohesién narrativa. Aplicar mejoras en
la ambientacion, los recursos visuales y auditivos,
asi como en la estructura de la presentacion para

asegurar

una experiencia fluida e impactante.
CONSOLIDACION APLICACION

Con base en la retroalimentacion recibida, cada equipo aplicara mejoras

Se llevara a cabo la sustentacién de la
en la interpretacion de sus personajes, en la organizacion de la experiencia inmersiva ante el jurado y el
experiencia y en el uso de recursos sensoriales. Se trabajara en la publico. Los estudiantes presentaran sus
expresividad, la interaccion con el pablico y la fluidez de la narrativa para |ficciones histéricas patrimoniales con
asegurar que la experiencia sea inmersiva y cautivadora. dominio del espacio, expresion oral y
corporal efectiva, y un uso coherente de
los elementos audiovisuales y
escenograficos. La presentacion debe
generar una inmersion completa en la

historia, transportando a los asistentes a

la época y contexto narrados.

‘ EVALUACION

Se valorara la fidelidad histérica en la construccién de las ficciones, la coherencia y originalidad de la narrativa,
lainteraccion con el pablico, el uso de recursos audiovisuales y la expresividad en la puesta en escena. También
se considerara la organizacién del equipo, la fluidez de la presentacién y la capacidad de improvisar y responder
preguntas del pablico sin romper la inmersién.




Anexo 2: Tabla de distribucién de notas segun el nimero de estudiantes

NUmero de estudiantes

20.07

17.51

15.0F

12.5}

10.0f

7.5t

5.0¢f

2.5}

0.0

Distribucién de notas en la evaluacién final
19

Notas entre 8 y 10 Notas entre 6y 7 Notas inferiores a 6
Rangos de notas

S7
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Anexo 3: Modelo de proyecto

Proyecto Educativo Basado en ABP: CEBCI Historias Urbanas
1. Titulo del Proyecto

CEBCI Historias Urbanas: Ficciones Patrimoniales en Cuenca
2. Destrezas con Criterio de Desempefo

Area de Aprendizaje: Lengua vy Literatura Y Estudios Sociales
Destrezas:

e LL.5.5.5: Experimentar la escritura creativa con diferentes estructuras literarias,
lingiiisticas, visuales y sonoras en la recreacion de textos literarios. (FICCION
HISTORICA)

o LL.5.3.6: Recoger, comparar y organizar informacion consultada utilizando esquemas y
estrategias personales.(GUIONIZACION)

e LL.5.1.1: Indagar sobre las transformaciones y las tendencias actuales y futuras de la
evolucidn de la cultura escrita en la era digital.

3. Indicadores de Aprendizaje
o Recrea textos literarios adaptando recursos literarios, visuales y sonoros.
¢ Organiza la informacion consultada utilizando esquemas personales.
e Reconoce y aplica las transformaciones de la cultura escrita en proyectos digitales.

Instrumentos de evaluacion:

o Rdbricas de evaluacion de textos literarios, guiones y productos transmedia.
o Listas de cotejo para revision de proyectos grupales.

4. Pregunta Detonante del Proyecto
¢Cbémo podemos narrar la historia como escritores y el patrimonio cultural de Cuenca a través de
formatos transmedia como cdémics, audiorelatos y micrometrajes, creando una experiencia
inmersiva que conecte a las nuevas generaciones con su identidad cultural?
5. Contexto del Estudiantado
Conocimientos previos:

o Identifican elementos basicos de una narrativa.

e Tienen nociones sobre el patrimonio cultural de Cuenca.

e Manejan herramientas tecnoldgicas basicas (Word, PowerPoint, navegacion web).
Conocimientos y destrezas por adquirir:

e Escritura creativa avanzada.

e Guionizacion transmedia.
e Uso de herramientas como Wonda, y Arloopa.



6. Evento de Entrada del Proyecto
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Actividad inicial: Conferencia inaugural impartida por el Mgst. Juan Fernando Bermeo: “Narrar
historias a través de cdmics, audiorelatos y micrometrajes”.

Se presentaran ejemplos de narrativas transmedia que combinan tecnologia y tradicion.

e Actividad: lluvia de ideas en equipos sobre relatos histéricos basados en lugares
emblematicos del Centro Histdrico de Cuenca.

7. Ruabricas

Rubrica para el Proyecto

Criterio

||Exce|ente

HSatisfactorio

||Necesita Mejorar

Originalidad de la
ficcidn historica

La historia es creativa y esta bien
fundamentada en el patrimonio cultural.

mayor fundamentacion.

La historia es interesante pero requiere

La historia carece de
creatividad y conexion con el
patrimonio.

Estructura del guion
transmedia

El guion esta bien organizado y se adapta
perfectamente al formato transmedia.

ajustes en su organizacion.

El guion es funcional pero requiere

El guion es confuso y no se
adapta al formato transmedia.

Uso de herramientas
tecnoldgicas

Excelente manejo de Wonda, Fotomap y
Arloopa.

con algunos errores.

Manejo adecuado de las herramientas

Dificultades importantes en el
uso de las herramientas.

Presentacion final

Producto transmedia cohesivo, creativo e
impactante.

Producto transmedia funcional pero con
algunos detalles por mejorar.

Producto transmedia
incompleto o con serias fallas
técnicas.

Rubrica para la presentacion oral

Criterio

||Excelente

’ |Satisf actorio

||Necesita Mejorar

Dominio del
contenido

Explica el proyecto con claridad
y demuestra un amplio
conocimiento del tema.

Explica el proyecto con
claridad, pero con algunos
vacios de informacion.

Muestra poca claridad y escaso
conocimiento del tema.

Expresion oral

Uso fluido y preciso del
lenguaje, con excelente diccion
y modulacion.

Uso adecuado del
lenguaje, aunque con
algunas dificultades en la
diccidén o modulacion.

Dificultades significativas en el uso del
lenguaje o en la diccion y modulacion.

Uso de recursos
visuales

Los recursos visuales son
atractivos y complementan
perfectamente la presentacion.

Los recursos visuales son
adecuados pero podrian
ser mas impactantes.

Los recursos visuales son escasos o0 no
aportan a la presentacion.

Interaccion con el
publico

Mantiene el interés y responde
preguntas con seguridad y
precision.

Mantiene el interés pero
responde con dudas
algunas preguntas.

No logra mantener el interés ni responder
adecuadamente las preguntas.






