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Resumen

Se pretende examinar la percepcion de 75 estudiantes universitarios espafoles de
Educaciéon Primaria con respecto a una practica de produccién digital transmedia
para la educacién en valores dirigida a nifios, asi como el potencial para crear
historias visuales en inglés, como idioma adicional. Estos estudiantes trabajaron en
grupos con una metodologia basada en proyectos para elaborar un guion grafico,
que luego se convirtié en una narracion visual y fue presentada a sus compafneros.
Se trata de una investigacion mixta, con varias pruebas inferenciales y l6gica difusa.
Las tareas procedimentales se llevaron a cabo con una amplia gama de artilugios
elegidos por los propios alumnos, quienes manifestaron actitudes proactivas
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respecto a los recursos TIC. También se observd progreso en competencias
socioemocionales: negociacion de acuerdos, busqueda de soluciones divergentes,
toma de decisiones y resolucién de conflictos, asi como asimilacion de la recepcion
critica de su trabajo. Asimismo, en la fase creativa del ensayo, expresaron mas
confianza en si mismos. Los resultados mostraron que los universitarios valoraron
muy positivamente el enfoque de narracion visual, subrayando que era mas
envolvente y desarrollaba mas competencias. El estudio se suma a la literatura a
favor de las practicas transmedia y del ABP, el trabajo colaborativo, los modelos
divergentes y la educacion maker dirigidas a futuros maestros.

Palabras clave: formacion de profesores en practicas, narracion digital,
metodologia, métodos mixtos, trabajo colaborativo

Abstract

The aim is to examine the perception of 75 Spanish university students of Primary
Education regarding a transmedia digital production practice for values education
aimed at children, as well as the potential to create visual stories in English, as an
additional language. These students worked in groups using a project-based
methodology to develop a storyboard, which was then converted into a visual
narrative and presented to their peers. This is a mixed investigation, with several
inferential tests and fuzzy logic. The procedural tasks were carried out with a wide
range of gadgets chosen by the students themselves, who expressed proactive
attitudes towards ICT resources. Progress was also observed in socio-emotional
competencies: negotiation of agreements, search for divergent solutions, decision
making and conflict resolution, as well as assimilation of the critical reception of their
work. Likewise, in the creative phase of the essay, they expressed more self-
confidence. The results showed that university students valued the visual storytelling
approach very positively, highlighting that it was more immersive and developed
more skills. The study adds to the literature in favor of transmedia and PBL practices,
collaborative work, divergent models and maker education aimed at future teachers.
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Resumo

O objetivo é examinar a percepgao de 75 estudantes universitarios espanhdis do
Ensino Basico relativamente a uma pratica de produgéo digital transmidia para a
educacéo de valores dirigida a criangas, bem como o potencial para criar historias
visuais em inglés, como lingua adicional. Esses alunos trabalharam em grupos
utilizando uma metodologia baseada em projetos para desenvolver um storyboard,
que foi entdo convertido em uma narrativa visual e apresentado aos seus colegas.
Esta € uma investigagcdo mista, com varios testes inferenciais e logica fuzzy. As
tarefas processuais foram realizadas com um conjunto alargado de gadgets
escolhidos pelos proprios alunos, que manifestaram atitudes proactivas face aos
recursos TIC. Também foram observados avancos nas competéncias
socioemocionais: negociagao de acordos, busca de solugdes divergentes, tomada
de decisao e resolucao de conflitos, bem como assimilagéo da recepc¢ao critica do
seu trabalho. Da mesma forma, na fase criativa da redagdo, expressaram mais
autoconfianga. Os resultados mostraram que os estudantes universitarios
valorizaram muito positivamente a abordagem da narrativa visual, destacando que
era mais imersiva e desenvolvia mais competéncias. O estudo soma-se a literatura
em favor das praticas transmidia e PBL, do trabalho colaborativo, dos modelos

divergentes e da educagao maker voltada para futuros professores.

Palavras-chave: formacdo de professores estagiarios, narracdo de histérias
digitais, metodologia, métodos mistos, trabalho colaborativo.

Introduccion

Este articulo describe la prueba de un enfoque metodoldgico docente que tuvo como
objetivo brindar a estudiantes universitarios espafoles la experiencia de realizar
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actividades complejas en el aula basadas en una practica transmedia digital,
especificamente a través de la realizacion de su propio cortometraje de narracion
digital en inglés utilizando las TIC (Ellers et al., 2021). El producto digital transmedia
solicitado a los estudiantes universitarios en este trabajo practico es
especificamente una integracion de elementos narrativos a través de multiples
medios, incorporando tanto la narracion como la produccion de cortometrajes. Como
consecuencia de esta experiencia, se pidié a los estudiantes que evaluaran la
idoneidad del uso de estos formatos con alumnos de primaria. El ensayo siguio
metodologias basadas en proyectos y otras metodologias activas, teniendo en
cuenta otros componentes en la etapa de planificacion de las actividades (Bar-Yam
et al., 2002) y siguiendo un disefio de estudio de caso (Stake, 1995). Los
participantes fueron todos estudiantes universitarios espafoles del Grado de
Educacion Primaria matriculados en la asignatura de didactica de inglés. La

preparacion de esta carrera en Espafa esta orientada a formar nifios y adultos.

El aprendizaje basado en proyectos (en adelante ABP) es una metodologia
consolidada basada en principios constructivistas, ampliamente utilizada tanto en el
nivel educativo de secundaria como en primaria (Garcia-Valcarcel y Basilotta, 2017).
El enfoque organiza a los estudiantes en pequefios grupos para trabajar en tareas
con el objetivo de lograr un producto final global (Garcia-Valcarcel y Basilotta, 2017).
Si bien el ABP proporciono el disefio metodoloégico general del estudio, también se
incorporaron los principios que subyacen al movimiento Maker (Dougherty, 2013),
especificamente favoreciendo la promocion de la iniciativa, la autodireccién, la
experimentacion y la exploracion entre los participantes para que crearan un
cortometraje por si mismos. El enfoque incorpora el aprendizaje en accion a través
de la experiencia y fomenta una mentalidad de "hagalo usted mismo" en proyectos

destinados a hacer cosas en colaboracion.

El paradigma de la educacion Maker (Honey y Kanter, 2013) otorga importancia a
la autoconstruccién del pensamiento, el desarrollo de la creatividad ludica y el
pensamiento critico, y la libertad de aprender en espacios exploratorios. Detras de
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ambos enfoques, el ABP y la educacion Maker, esta la nocion de pensamiento
divergente (Guilford, 1968), que en este estudio toma la forma de encontrar la
inspiracion para hallar soluciones alternativas y redefinir las producciones objetivo.
Asimismo, el ABP es completamente compatible con el trabajo colaborativo, un
modo de organizar el aprendizaje que promueve el apoyo mutuo entre los miembros
del grupo y el intercambio de ideas y soluciones creativas (Sharratt et al., 2016).
Ademas, este enfoque se beneficia de la actualidad de las herramientas TIC
(Hernandez y Olmos, 2011).

Las practicas digitales transmedia son un campo novedoso y en expansion en el
ambito de la educacion y, sobre todo, en el campo de aprendizaje de lenguas
adicionales. Este campo resulta de gran interés porque contribuye al nuevo
panorama tecnoldgico y aborda la formacidén en competencia digital. En la revision
de la literatura, se han encontrado estudios que han llevado a cabo una evaluacion
de proyectos o intervenciones dirigidas a universitarios (Hermann-Acosta y Pérez-
Garcias, 2019; Scolari et al., 2021). Asimismo, se ha encontrado un estudio acerca
de un proyecto de competencia comunicativa en estudiantes de bachillerato (Pefia-
Acuna-Hernandez-Jiménez, 2021) integrado en un programa de mayor alcance en

la autonomia andaluza.

También destacan algunos estudios mas especializados en aprendizaje de lenguas
adicionales mediante storytelling digital. Es el caso de Ozkoz y Elola (2016a),
quienes subrayan, entre los beneficios linguisticos y retéricos de la narrativa digital
(DS), una mejor pronunciacion, habilidades orales, escritura creativa y conciencia
gramatical, fomentando el uso versatil del lenguaje y la participacion del publico.
Ozkoz y Elola (2016b) indagan las percepciones de estudiantes avanzados de
espafiol (como L2) sobre la integracion de software para contar historias digitales
en clases de escritura. Los resultados destacan la interpretacion de herramientas,

conexiones entre acciones y cambios linguisticos al crear historias digitales.

Hallazgos 15
ISSN: 1794-3841 | e-ISSN: 2422-409X | https://doi.org/10.15332/2422409X
Vol. 21 N.° 42 | julio-diciembre 2024



Encontramos tres estudios previos empiricos relacionados que investigan el
aprendizaje del inglés como lengua adicional a través del storytelling digital. El
estudio de Garcia Pastor (2018) destaca el potencial de la identidad digital para
fortalecer las identidades de los aprendices y crear espacios de aprendizaje mas
equitativos. En una investigacion posterior (2021), esta académica concluye que los
estudiantes participan cognitivamente mediante procesos de autorreflexién y se
comprometen conductualmente invirtiendo esfuerzo y tiempo en las partes de
expresion oral y escrita del proyecto. Loranc-Paszylk y Firla (2019) concluyen que
tanto la narracion oral basada en audio como la narracion digital son técnicas

efectivas para aprender nuevas palabras en el aula de L2.

En concreto, este estudio da un paso mas centrandose no solamente en el relato
(storytelling), sino en la produccién transmedia digital por parte de maestros en
formacion inicial. Por tanto, viene a completar una laguna de estudio, puesto que
establece una evaluacion de una intervencion en practicas transmedia digital para
el aprendizaje de una lengua adicional, el inglés, un campo innovador. Esta
investigacion se enfrenta a un reto relevante, actual y, ademas, necesario. A esto
se afade que dicha evaluacion se lleva a cabo en maestros en formacion inicial,
segmento en el cual es crucial invertir mas en formacion, ya que son quienes
desempefan un papel fundamental en la transformacion digital de las nuevas
generaciones. Ademas, los maestros en formacion inicial tienen la oportunidad de
aprovechar unos formatos que ya conocen, ya que son consumidos tanto por ellos
mismos como por los nifios en su tiempo de ocio, orientandolos asi hacia la

formacion formal.

El estudio se llevé a cabo en el marco del Marco Comun Europeo de Referencia
para las Lenguas. Este proporciona descriptores escalares para el desempefio en
todas las habilidades comunicativas: hablar, escribir, escuchar, leer e interactuar
(Consejo de Europa, 2001). El disefio de esta compleja actividad estuvo influido por
el concepto de narrativas transmedia (Albarello, 2019; Cassany, 2012; Scolari,
2013; Scolari et al., 2019), y el reconocimiento de los estudiantes universitarios
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como consumidores activos de plataformas tanto analdgicas como digitales, que
adoptan diferentes formas de participar en la narracion transmedia (Atamdede,
2021; Gosciola, 2011; Javanshir et al., 2020; Mawhorter et al., 2018; Pifieiro-Otero
y Costa-Sanchez, 2012) y en la construccion de su propia imagen digital (Marquez
et al., 2020).

Segun Jenkins (2010), las narrativas transmedia se desarrollan sincronicamente a
través de diferentes medios y plataformas, de modo que cada formato puede, en
ocasiones, proporcionar una parte distinta de la historia. Ademas, se tuvo en cuenta
que, segun estudios (Fundacion Telefénica, 2019; XX, 2022), el consumo de
contenidos audiovisuales por parte de los jovenes en Espafa ha aumentado

drasticamente.

Lépez y Jerez (2010) son partidarios de experiencias educativas que involucren la
creacion literaria. Ademas, varios estudios sobre el uso de la creacion de
cortometrajes con alumnos de distintas edades han tenido resultados positivos
(Hernandez, 2017; Parsons et al., 2015). Ademas, Navarra et al. (2019) encontraron
que los beneficios de este enfoque incluian una mejor capacidad de lectura, analisis
y escritura criticos, asi como una mayor participacion en el proceso de aprendizaje.
Marlatt (2019) relata como algunos estudiantes mas experimentados que crean sus
cortometrajes pueden apoyar el analisis de textos de otros estudiantes adultos
jovenes en grupos de discusion literaria. Entre los beneficios, destaca el
compromiso con las obras literarias, mayores tasas de lectura y evidencia de
interaccion social derivada de los textos estudiados. Villalustre y del Moral (2016)
llevaron a cabo un estudio sobre el uso de la narracién digital por parte de
estudiantes matriculados en un Grado en Educacion y concluyeron que los
beneficios se repartirian en cuatro tipos de competencias: digital, narrativa, creativa

y pedagogica.

De la misma manera, el uso de cortometrajes es apropiado para la ensefanza de
valores (Rascon y Cabello, 2019) en los primeros afios de primaria (Nguyen et al.,
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2016). A esto se puede sumar la popularidad de aprovechar el poder de la narracion
digital en Educacion Primaria para combinar el arte de contar historias con una
variedad de formatos multimedia (Robin, 2006). Esta modalidad de trabajo en grupo,
en la cual los alumnos crean sus propios productos en los espacios de aprendizaje,
es una de las metodologias establecidas para el laboratorio Future Classroom
(Caballero et al., 2022). En un estudio cualitativo sobre el uso de la narracion digital
en la educacion en valores con alumnos de cuarto afio de primaria, Kasa y Polater
(2021) informan mejoras en el uso de los medios digitales por parte de los alumnos
y en sus habilidades de escritura, junto con una mayor conciencia del valor de la
justicia. Mantei y Kervin (2017), que estudian la alfabetizacion en sexto grado en
una escuela primaria australiana, sostienen que los cortometrajes pueden estimular
la creatividad cuando los estudiantes responden a textos digitales porque ofrecen
experiencias humanas personalizadas con las que pueden identificarse y
responder. Segun Saripudin et al. (2021), el aspecto mas importante de los medios
digitales es su idoneidad para contar historias basadas en valores para fomentar el
caracter de los estudiantes. Finalmente, Escobedo (2019) informa sobre un
programa disefiado para promover el pensamiento divergente entre alumnos de

primaria basado en un modelo estructural de inteligencia.

Este estudio, que implica una aplicacion practica del ABP (Kleczek et al., 2020), se
llevé a cabo dentro de un marco constructivista arraigado en el trabajo de Piaget
(1978), en el que el sujeto construye activamente su propio conocimiento a través
de la interaccion con su entorno. Primero, lograr mayores niveles de construccion
de conocimiento, caracterizados por la racionalizacion e integracion de ideas en
soluciones (Ling Koh et al., 2019). En segundo lugar, alcanzar el pensamiento critico
(Cortazar et al., 2021). En tercer lugar, potenciar la creatividad (Chen et al., 2019).

El aprendizaje de un individuo es un proceso interno mediante el cual la informacion
entrante se asigna a representaciones preexistentes. Esto conlleva una constante
revision cognitiva y modificacion de las representaciones. Esta discriminacion se
vincula a estructuras generales y categorias universales a través de mecanismos
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de autorregulacioén (Serrano y Pons, 2011). EI ABP debe gran parte de su desarrollo
y popularizacion a William Heard Kilpatrick, quien describié sus teorias en The
Project Method (1918), que se baso en los primeros trabajos de su mentor John
Dewey. La metodologia promueve la competencia socioemocional (Garrido et al.,
2016), la colaboracion, la autosuficiencia, el pensamiento critico y la creatividad en
la planificacion, implementacion y evaluacion de producciones con utilidad en el

mundo real.

El ABP se combiné en el estudio con la mentalidad y otros elementos compatibles
con la educacion Maker (Dougherty, 2013), con el fin de alcanzar un mayor nivel de
motivacion intrinseca (Kwon y Lee, 2017). Estos elementos fueron los siguientes:
iniciativa, autodireccién, experimentacion y exploracion. El estudio de Taylor (2016)
aporta datos positivos sobre la incorporacion de la perspectiva Maker del
aprendizaje a las materias STEM (ciencia, tecnologia, ingenieria, matematicas).

Entre los beneficios para los estudiantes destacados por el estudio se encuentran:
primero, la percepcion del fracaso como una oportunidad para aprender; en
segundo lugar, un enfoque abierto y receptivo hacia perspectivas nuevas y diversas;
en tercer lugar, una utilizacion mas eficaz del tiempo disponible y una gestion de la
carga de trabajo, y cuarto, la ausencia de la necesidad de supervision directa a la
hora de definir, priorizar y garantizar la realizacion de las tareas de los estudiantes.
Halverson y Sheridan (2014) senalan que la mentalidad Maker da como resultado
una ruptura de la division entre aprendizaje formal e informal, y una expansion del

concepto de aprendizaje en otros espacios y de otras maneras.

La metodologia ABP promovida en el estudio también es especialmente compatible
con el pensamiento divergente (Guilford, 1968), reforzando ciertos elementos
implicados en la aplicacion de la intervencion: entrega, soluciones alternativas y
redefinicion de los productos. Efectivamente, a partir de la incubacion y entrega en
equipo, se consideran varias soluciones alternativas y, de ahi, como resultado del
proceso, surgen diferentes productos. De esta manera, los estudiantes aprenden a
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evitar un enfoque convergente, encontrar otros caminos y descubrir como idear
nuevos productos. Otros beneficios atribuibles al pensamiento divergente que se
han descubierto recientemente se describen en un experimento publicado por
Chiang y Cheng (2017), en el que la incubacién inmediata redujo la influencia de las
sefiales de fijacion cognitiva. Otro estudio de Chantal et al. (2020) demostré que el
pensamiento divergente promueve el razonamiento deductivo en nifios en edad
preescolar. En una tesis doctoral sobre la promocion del pensamiento divergente en
la asignatura de lenguaje en el nivel primario, Alamo (2017) llega a dos
conclusiones. Aunque la legislacion educativa de las Islas Canarias (donde se llevé
a cabo el estudio) reconoce la necesidad de la creatividad en el curriculo de
primaria, el enfoque es adecuado no solamente para el area tematica bajo
consideracion, sino que también debe informar el aprendizaje de todos los alumnos

para prepararlos mejor para adaptarse a la sociedad.

La colaboracion es uno de los principios subyacentes del ABP y un elemento
esencial del trabajo en grupo (Penuel et al.,, 2020). Se trata de una estrategia
metodologica muy extendida en todos los niveles educativos. El factor tecnolégico
puede amplificar las oportunidades de aprendizaje cuando se incorporan las TIC.
Por ejemplo, Iglesias et al. (2017) exploran el potencial de los dispositivos moéviles
en entornos colaborativos, encontrando que multiplican las herramientas y canales
para tal enfoque, y desafian las metodologias tradicionales basadas en el docente
como unica fuente de conocimiento. Los investigadores incluso han llevado a las
aulas robots interactivos similares a "Robovie" (Ishiguro et al., 2001) para evaluar
su potencial para estimular el aprendizaje de los alumnos. Uno de esos robots es
"Pomelo", descrito por Nasi et al. (2019), y disefiado para mejorar la colaboracién
en el aula a través de juegos y ensefar a los nifios calculos matematicos basicos.
Ornellas y Mufioz (2016) describen un curso basado en la produccién de proyectos

audiovisuales en un entorno colaborativo en linea en la educacién superior.
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Las preguntas de investigacion fueron las siguientes:

. PI1: ¢ qué opinidon mantienen los maestros en formacion inicial sobre la produccion
transmedia digital, combinando cuento y cortometraje, después de su participacion
en la intervencién docente?

. P12: ;estan a favor estos maestros en formacion inicial respecto a utilizar la
produccion transmedia digital con alumnos de primaria para fomentar aprendizaje

significativo y la creatividad?

Metodologia

El analisis cuantitativo se centré en aspectos sobre hipétesis:

Hipodtesis 1 (H 1). La produccion digital transmedia es apropiada para ensenar
valores a los nifios. Luego, P (producto digital transmedia - ensefnar valores a nifos)
es mayor que 2, su valor medio de prueba con un nivel de confianza del 0,95 0 95%

(ambos son correctos).

Hipotesis 2 (H 2. Los estudiantes de pregrado apoyan el uso de la produccion digital
transmedia para potenciar la creatividad en los nifios. Entonces, P (produccion
digital transmedia-creatividad en nifios) es mayor que 2 con un nivel de confianza

del 0,95 0 95% (ambos son correctos).

Hipodtesis 3 (H 3). Existe una relacion significativa entre edad y las variables, valores

y creatividad.

El estudio utilizé una metodologia mixta, basada en un disefio de estudio de caso
instrumental (Stake, 1995), e incluyé a 75 personas que participaron en una
intervencién, la cual evaluaron posteriormente. Los participantes también
expresaron su opinion sobre la idoneidad del enfoque metodoldgico utilizado en el
ensayo para la educacion en valores con nifios de primaria. Los estudios de caso
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instrumentales con un disefio cualitativo permiten explorar en profundidad un
fendmeno. De este tipo de estudio se pueden extraer conclusiones limitadas, mas
que generalizables, pero las variables que arroja indican otras areas de
investigacion, ya sea en términos de un estudio cuantitativo a gran escala u otro

paradigma mediante el cual continuar explorando el tema.

El estudio puede calificarse de cuasi experimental, ya que solo hubo un grupo, en
lugar de los grupos experimentales y de control que normalmente se requieren. Este
grupo participo en un estudio de prueba en forma de realizacion de un cortometraje
utilizando herramientas digitales y también proporcioné respuestas evaluativas a la
experiencia. Los datos cualitativos aportados por estos arrojan luz sobre las
opiniones de los participantes. Asimismo, abren un abanico de variables,
profundizan en el tema y aportan conclusiones significativas por el tamafio de la
muestra (n = 75). Este enfoque de método mixto permite incorporar diferentes tipos
de datos. Las variables involucradas en los resultados de ambos tipos de datos se
pueden comparar entre si, lo que da como resultado una investigacion mas

completa.

La muestra estuvo compuesta por 75 estudiantes, en su mayoria de segundo curso
del Grado de Educacion Primaria en el curso académico 2022-23, pertenecientes a
una universidad de una ciudad del centro de Espafia. Los profesores en formacion
inicial reciben formacion para ensefar a nifos y adultos. Los estudiantes
universitarios pertenecen a la generacion Z, que, si bien no son nativos digitales,
son residentes digitales. La muestra de estudiantes fue representativa, en primer
lugar, porque los participantes fueron seleccionados de forma aleatoria, lo que la
hacia probabilistica, y, en segundo lugar, porque mantuvo la misma proporcion de
alumnas y varones—80% y 20%, respectivamente—que el total de alumnos
matriculados en la carrera de Educacion Primaria, cifra de 295, de los cuales la
muestra representaba, por tanto, el 25,4%. En cuanto a los grupos, los estudiantes
seleccionaron predominantemente segundo curso, siendo menos los casos que
optaron por tercer o cuarto curso.
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El rango de edad fue de 18 a 39 afos, como se puede observar en la Tabla 1. La
moda fue 20 (32%), seguida de 19 (30,7%) y 21 (9,3%). De 75 individuos, 60 son
mujeres, predominando en (80%), mientras que 15 son hombres, constituyendo
(20%).

Tabla 1. Edad de los participantes

NUMERO DE PORCENTAJE EDAD
PARTICIPANTES

2 2,7 18
23 30,7 19
25 33,3 20
7 9,3 21
) 6,7 22
) 6,7 23
2 2,7 24
3 4 25
2 2,7 26
1 1,3 39

Fuente: Elaboracion propia

En este apartado se detalla como se llevé a cabo la intervencion docente. Primero,
a los estudiantes espafioles se les dio una historia para leer y luego vieron un
cortometraje sobre un tema relacionado en inglés (como idioma adicional), los
cuales podrian usarse juntos para la educacion en valores en una leccion de
primaria. En segundo lugar, crearon un nuevo producto transmedia: una historia
digital presentada como un cortometraje. Esto implicd seleccionar imagenes y
agregar una banda sonora que las acompafara, lo que les permitio elaborar
narrativas transmedia de aprendizaje digital personal utilizando las TIC (Kajder,
2004). En tercer lugar, idearon una serie de actividades basadas en ABP para una

leccion primaria de inglés (como idioma adicional), integrando la historia y el
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cortometraje para replicar el proceso del producto digital transmedia. Finalmente,
inmediatamente después de programar las actividades, respondieron un
cuestionario semiestructurado, en formato de formularios de Google, en el que

dieron su valoracion personal de la intervencion docente.

Figura 1. Fases de la intervencion

4 ) 4 Fase 2. )
Fase 1. Creacioén de
Presentacion Su propio
» del proceso » producto
transmedial digital
(1 semana) transmedia
(3-4
\_ Y, - /
g?seﬁs' Fase 4.
tlls_znzr Responder a
» P?BCLIVI ra es » la entrevista
para una semiestructura
leccion de _da
inglés en (1 semana)

N - J

Fuente: elaboracion propia

Se pueden apuntar varios aspectos de esta intervencion que, en su disefo didactico,
al combinar diversas metodologias, era de naturaleza compleja. En primer lugar,
proporcioné a los estudiantes universitarios espafnoles experiencia en la exploracion
de practicas transmedia digitales, combinando formatos originales de narracion y
cortometrajes para abordar la educacién en valores y profundizar en las
complejidades del formato transmedia. En segundo lugar, también les brindd la
experiencia de crear un guion grafico y realizar un cortometraje utilizando las TIC, y
les permitio juzgar por si mismos si la actividad fue creativa y agradable. Al utilizar
nuevas plataformas, aplicaciones y redes, los estudiantes salieron de su zona de
confort (Morales et al., 2019) y se vieron obligados a ampliar su competencia digital,
adoptando una mentalidad Maker y demostrando iniciativa y autodireccion. En
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tercer lugar, una vez familiarizados con los formatos narrativos en inglés (escrito y
visual), debian reflexionar sobre la idoneidad de estas dos herramientas para el

alumnado de primaria y completar el cuestionario semiestructurado.

La recopilacion de datos se llevdo a cabo a través de un cuestionario
semiestructurado disefiado para abordar las preguntas de investigacion. Después
de ser creado manualmente, se traslado al formato de formularios de Google. Los
estudiantes accedieron al cuestionario mediante un enlace que se alojo en la
plataforma de gestién académica Moodle. Estos cumplimentaron el formulario una
vez finalizaron la intervencion metodoldgica. Este cuestionario semiestructurado
constaba de dos preguntas cerradas para obtener datos cuantitativos, junto con tres
preguntas abiertas disefladas para proporcionar datos cualitativos. Las dos
preguntas cuantitativas fueron validadas por 10 expertos en la materia y se llevaron
a cabo pruebas estadisticas para validar estas preguntas. Las cuatro posibles

respuestas eran: Si, Quizas, No o No contestado.

A los estudiantes se les hicieron dos preguntas sobre sus opiniones con respecto a

la combinacién de textos escritos e historias visuales en el aula de primaria:

. ¢,Crees que la produccion digital transmedia puede proporcionar a los nifios de
primaria un aprendizaje significativo en términos de valores?
. ¢Crees que es buena idea fomentar la creatividad de los alumnos de primaria

utilizando la produccion digital transmedia?

Al mismo tiempo, habia tres preguntas abiertas en el cuestionario:

. ¢, Qué TICs has utilizado para crear el cortometraje?

. ¢,Por qué crees que la produccion transmedia digital puede ser idonea o no para
que el aprendizaje de valores sea significativo?

. ¢,Por qué crees que la produccion transmedia digital puede ser idonea o no para
fomentar la creatividad en el alumnado de primaria?
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Respecto al analisis de datos, para procesar los datos cuantitativos se presentaron
estadisticas descriptivas junto con una herramienta estadistica y varias pruebas
estadisticas inferenciales. Los datos cuantitativos se procesaron de forma
descriptiva, generando frecuencias de aparicion de respuestas representadas en
graficos circulares. Los datos cuantitativos descriptivos proporcionan informacion
sobre la frecuencia y distribucion de las respuestas, lo que ayuda a resumir y

comprender patrones.

Ademas, se realizd un procesamiento inferencial mediante la herramienta del
intervalo de confianza porque puede proporcionar informacion util sobre la precision
de una estimacion. Aunque un intervalo de confianza no es una prueba de hipétesis
per se, puede proporcionar informacion que ayuda en la evaluacién de hipétesis. Un
intervalo de confianza establece un rango dentro del cual se espera que esté el
parametro poblacional con cierto nivel de confianza. Si el intervalo de confianza
incluye un valor hipotético bajo prueba (como la hipotesis nula), esto sugiere que
los datos son consistentes con ese valor. En cambio, si el intervalo no incluye ese
valor, podriamos tener evidencia de que el valor hipotético no es plausible.

Basandose en los hallazgos descriptivos, se tomo la decision de emplear también
una prueba estadistica inferencial menos convencional en los estudios de linguistica
aplicada, a saber, la logica difusa. La logica difusa permite manejar la incertidumbre
y la imprecisién en la toma de decisiones y profundiza en los datos cuantitativos
mediante el empleo de valores difusos. Su alcance en la inferencia se extiende a
situaciones complejas donde la verdad no esta claramente definida, facilitando un
razonamiento mas flexible y realista. En este caso, cuando se observaron los datos
descriptivos, se empleo la logica difusa para profundizar y discernir si arrojaban mas

informacion.

La combinacién de estos dos enfoques podria proporcionar una comprension mas
amplia y holistica de los datos, abordando tanto la incertidumbre como las
asociaciones estadisticas. Ademas, se realiz6 una prueba de correlacion multiple.
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Los datos estadisticos se procesaron utilizando R-Commander, una interfaz grafica
para R, desarrollada por la comunidad. En el caso de los datos cualitativos, se utilizé
QDA Miner 1.4 (Provalis Research). Este software de analisis cualitativo asistido por
computadora (CAQDAS) esta disefiado para proporcionar resultados cualitativos
cuantificando la repeticion de elementos (Lorenzetti et al., 2020). Con base en este

analisis, se presentan componentes, subcomponentes y descriptores.

En resumen, los resultados de este estudio, que combinan la exploracién cualitativa
con preguntas abiertas y la identificacion exhaustiva de componentes,
subcomponentes y descriptores, junto con una investigacion cuantitativa que incluye
preguntas cerradas, 75 participantes, analisis descriptivo y dos pruebas
inferenciales, prometen resultados significativos y avances cientificos para

generalizar y sacar conclusiones mas alla de la muestra estudiada.

Resultados

Se realiza una prueba descriptiva para profundizar en la variable sociodemografica
de la edad. Esta variable presenta interés y se presenta en este apartado antes de
realizar mas adelante pruebas inferenciales. Al analizar la media de la variable edad,
el promedio es de 22,62 con una desviacion estandar de 3.11. En el rango
intercuartilico, los datos no son simétricos. El valor mas bajo es 20,43 y el mas alto
23,91. Estos valores extremos podrian indicar la presencia de posibles valores

atipicos en la muestra. Se representa en la Figura 2 con un diagrama de cajas.

Figura 2. Diagrama de cajas con la media de la variable edad

22,6242 £ 3.1111
|

| |
20.4363 20.8333 23.9167

20 21 22 23 24 25 26 27

Fuente: Elaboracion propia
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Llevamos a cabo pruebas de validacion para las 2 preguntas cuantitativas (Alpha
de Cronbach, KMO vy variables descriptivas) mediante R-Studio. Respecto a la
prueba de Alpha de Cronbach: La interpretacién de los resultados indica que el
coeficiente de Alpha de Cronbach es negativo (-0.096) para la variable Valores y
Creatividad. Este valor negativo sugiere una baja consistencia interna entre las
preguntas de ambas variables y la posibilidad de que algunas preguntas en
"Valores" deban ser invertidas. Los limites de confianza del 95% también respaldan
la baja fiabilidad de las escalas. Ademas, si se elimina un item, los valores mejoran
ligeramente, pero aun indican baja consistencia. En resumen, los resultados
sugieren que se debe revisar y posiblemente invertir algunas preguntas en la

variable Valores antes de confiar en los resultados de esta escala.

Respecto a la prueba KMO, el indice KMO global es 0.5, indicando una moderada
adecuacion de los datos para el analisis factorial. Sin embargo, valores superiores
a 0.6 se consideran aceptables, sugiriendo que podria ser beneficioso explorar mas
a fondo la idoneidad de los datos. Los indices KMO para cada variable individual
(Valores y Creatividad) también son 0.5, lo que indica una moderada adecuacion
para el analisis factorial de cada variable.

En cuanto a la validacion de las preguntas cuantitativas, para la variable Valores,
las estadisticas descriptivas muestran una tendencia hacia respuestas mas altas,
con una media de 2.96. La dispersidn de respuestas esta concentrada en el extremo
superior de la escala. Para la variable Creatividad, las estadisticas descriptivas
también indican una tendencia hacia respuestas mas altas, con una media de 2.867.
La dispersidon de respuestas esta concentrada en el extremo superior de la escala,

similar a Valores.

Aunque los resultados de las pruebas de Alpha de Cronbach y KMO sugieren ciertas
limitaciones en la consistencia interna y adecuacion de los datos, las estadisticas

descriptivas indican que ambas variables tienden a capturar respuestas en el
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extremo superior de la escala. Esto sugiere que las variables pueden medir ciertos
aspectos relevantes.

Posteriormente, se llevaron a cabo pruebas de hipodtesis y se presentaron los
resultados. En relacion con la primera pregunta sobre la idoneidad de la produccion
digital transmedia, que combina cuentos y cortometrajes, para lograr aprendizajes
significativos en valores en educacion primaria, la media fue de 2.96, con una

desviacion estandar insesgada de 0.375.

Se realiz6 una prueba de diferencia de dos proporciones unilateral con un tamafio
de muestra de 75, que demostrd el supuesto de normalidad. La media se calculo
utilizando el intervalo de confianza, con la siguiente formula que se muestra en la

Figura 3.

Figura 3. Formula de prueba de hipotesis

_ o
U=XTz—

N

Fuente: Elaboracion propia

El intervalo de confianza es una herramienta estadistica que proporciona un rango
estimado en el que se espera que esté el parametro poblacional con cierto nivel de
confianza. Recordamos que las posibles respuestas consistieron en: Si, Quizas, No
y No contestado. Se utilizo el valor de ruptura de 2, donde Si (supone 3) y Quizas
(es de 2) se consideran positivos (>2), mientras que No se considera negativo (0) y
No contestado no se incluyé en el calculo.

El resultado de la prueba de hipotesis fue 2.7, lo que demuestra que
estadisticamente el uso de la produccion digital transmedia para la ensefianza de
valores a los nifios es positivo (mayor que 2). Los futuros docentes evaluaron de
forma abrumadora la idoneidad de la propuesta (96%). Los estudiantes
universitarios restantes seleccionaron Quizas (4%), como se observa en Figura 4.
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Figura 4. Idoneidad del transmedia digital para conseguir aprendizaje significativo de
valores en la educacion primaria

Yes No Perhaps = Don’t know

Fuente: Elaboracion propia

En referencia a la segunda pregunta sobre la idoneidad de las TIC como apoyo para
que los alumnos de primaria realicen cuentos y cortometrajes, el resultado de la
prueba de hipétesis fue 2.9, con una desviacion estandar de 0.35. Estadisticamente,
con un nivel de confianza del 95%, se confirma que el uso de TIC para promover la
creatividad en los nifios es positivo (mayor que 2). En consecuencia, se infiere
positivamente que los estudiantes respaldan la propuesta de emplear la produccion
digital transmedia para fomentar la creatividad en nifios. Esto confirma que ambas
preguntas cuantitativas proporcionan un intervalo de valores en el cual es probable

que resida el verdadero parametro poblacional.

En la misma linea, respecto al uso de las TIC como apoyo para fomentar la
creatividad en el alumnado de primaria mediante la creacion de producciones
transmedia, combinando cuentos y cortometrajes, la mayoria respondio
afirmativamente (90.7%), mientras que el resto selecciond Quizas (8%) o No (1.3%),
como se puede observar en la Figura 5. Asi, los estudiantes de pregrado estan a
favor de utilizar la produccién digital transmedia para promover la creatividad con

los nifos.
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Figura 5. Idoneidad de las TIC como apoyo para fomentar la creatividad en el alumnado de
primaria a través de la creacion de producciones transmedia

Yes No = Perhaps ® Don'tknow

Fuente: Elaboracion propia

En segundo lugar, se opta por utilizar la I6gica difusa, ya que este enfoque se adapta
mejor a la percepcion humana cuando se observa una respuesta divergente. Se
observa una alta homogeneidad en las respuestas, indicando una variabilidad muy
baja, con la excepcion notoria de la respuesta a la pregunta: ¢ Por qué crees que
puede ser idénea o no la produccion transmedia digital para fomentar la creatividad
en el alumnado de primaria? Esta pregunta fue la unica que arrojo un resultado

negativo entre las dos formuladas.

Antes de realizar el segundo estudio para la identificacion de los patrones
principales, todas las variables fueron tipificadas en Excel para obtener los valores
tipificados, media 0 y desviacion estandar 1, de manera que ninguna variable pese
por encima de cualquier otro valor en la medicion de distancias que determinan la

pertenencia a un grupo u otro.

Después de varias pruebas en SPSS version 21 (estos estudios previos no se
adjuntan) con diferentes conglomerados de variables y diferente numero de
conglomerados de k-medias usando légica tradicional, se decidio utilizar tres
conglomerados para el estudio final (referidos a 2°, 2°B y 3°C) porque las diferencias
con el cuarto grupo eran irrelevantes. Una vez escritos los valores, se utilizé el

paquete e1071 dentro de R Commander y, dentro de él, la funcién cmeans.
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Las variables que determinan los clusteres son la variable sexo y la variable edad,
por lo que hay que aceptar que la muestra es bastante homogénea en cuanto a
opinion sobre su creacion y combinacion. La Tabla 2 muestra las coordenadas de
los tres centroides que determinan el patron de opinion central de cada uno de los
tres grupos (perteneciendo a cuarto, segundo y tercer curso respectivamente).

Tabla 2. Analisis de tres clusteres con R Commander

GRUPO | EDAD | SEXO | VALORES | CREATIVIDAD
0,23 -0,41 |-048 |0,13 -0,03
-0,03 0,33 |1,81 0,07 -0,02
0,5 0,14 |-046 |0,03 -0,02

Fuente: Elaboracion propia

Los beneficios de utilizar la l6gica difusa en los estudios de opinidon se encuentran
en la tabla llamada Analisis de tres clusteres, donde se muestra la distancia
euclidiana de cada sujeto al centroide, que describe cada patron de los tres grupos
diferentes. Esta tabla muestra la proximidad o distancia de cada uno de los sujetos

a las tres principales corrientes de opinion.

Se sefiala que, a pesar de las diferencias de edad y género que caracterizan a los
grupos, las variables de opinién (Valores y Creatividad) no parecen ser las
principales contribuyentes a las diferencias entre quienes respondieron las
preguntas. En resumen, las respuestas son casi unanimes entre los tres grupos de
estudiantes. Asi, al profundizar utilizando la logica difusa, se descubre que la

muestra es bastante homogénea en cuanto a opinidn sobre combinar y crear.

Podemos utilizar la funcién cor() para obtener la matriz de correlacion multiple entre
las variables cuantitativas. Estos son los resultados de la matriz de correlacion entre
las variables Edad, Valores y Creatividad expuestos en la tabla 3. En relacién a la
correlacion entre Edad y Valores: 0.0087, la correlacién es cercana a cero (0.0087),
lo que indica una relacién muy débil entre la edad y las puntuaciones en la escala
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Valores. En concreto, la correlacion entre Edad y Creatividad es de 0.0306.
Similarmente, la correlacién entre la edad y la puntuacién en la escala Creatividad
es también muy débil (0.0306).

Respecto a la correlacion entre Valores y Creatividad, es de -0.0615. Esta
correlaciéon negativa moderada (-0.0615) entre las puntuaciones en las escalas
Valores y Creatividad sugiere que, a medida que las puntuaciones en Valores
aumentan, las puntuaciones en Creatividad tienden a disminuir, y viceversa. Por
tanto, se infiere que no hay correlaciones fuertes entre la edad y las escalas Valores
o Creatividad. Sin embargo, se descubre una correlacion negativa moderada entre

las puntuaciones en Valores y Creatividad.

Tabla 3. Resultados de la correlacién multiple

Edad Valores Creatividad
Edad 1.000000000 0.008684993 0.03064606
Valores 0.008684993 1.000000000 -0.06154575
Creatividad 0.030646065 -0.061545745 1.000000000

Fuente: Elaboracion propia

Los datos cualitativos aportados por las tres preguntas abiertas presentadas a los
participantes fueron los siguientes. La primera pregunta fue sobre el uso especifico
de las TIC para realizar sus propios cortometrajes. La Tabla 4 muestra los recursos
TIC empleados por los estudiantes universitarios en la realizacion de sus
cortometrajes, categorizados segun tipologia. Se distinguieron tres categorias de
componentes. En total, se identificaron 27 programas, aplicaciones y productos
diferentes. Ademas, la tabla incluye el numero de veces que se menciona cada
término en el rango de respuestas. En primer lugar, con respecto al tipo de
dispositivo utilizado, se mencionaron seis subtipos en orden descendente: los mas
utilizados fueron computadoras de escritorio, moviles y teléfonos inteligentes; algo
menos utilizados fueron los portatiles y las tabletas, y los menos utilizados fueron
proyectores y pizarras digitales.
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En cuanto al uso de computadoras de escritorio y portatiles, los encuestados
indicaron el uso de PowerPoint (programa Microsoft Office), altavoces, Windows
(sistema operativo) y Microsoft Teams (programa de videoconferencia). En cuanto
a software de edicion de video, los mas populares fueron Animaker, seguido de
InShot y luego, en orden descendente, iMovie, Movavi Clips, Explee, Filmora,
Treasure-hunting Ticket, OpenShot, VideoScribe y VivaVideo. Los programas de
edicion de audio mas utilizados fueron Audacity y Reaper, mientras que las
plataformas web o paginas que ofrecen alguna aplicacion o producto mas visitadas
fueron Wordwall, Genially, Powtoon y Google Images. En cuanto a aplicaciones
moviles y redes sociales, las mas utilizadas fueron YouTube, TikTok y los servicios
de mensajeria instantanea. Finalmente, respecto a la tercera categoria de

componentes, algunos encuestados se refirieron a la navegacion por Internet.

Tabla 4. Uso de las TIC reconocido por los estudiantes de pregrado en la realizacion de sus
ropios cortometrajes.

COMPONENTE | SUBCOMPONENTE INDICADORES
S S
Tipo de
dispositivo
Variedad de Programas, aplicaciones y productos
artefactos (27)
Funciones Varias funciones
PC de escritorio (28) | Altavoces (2), Windows (1), PowerPoint
y portatil (7) (3), Teams (1)
Mévil o smartphone | Camara (5) y video (4), micréfono (2),
(19) grabadora (3)
Tableta (6)
Proyector (4)
Pizarra digital (2)
Tipo de
aplicacion
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Aplicacion de
edicion de video
(descarga web) (2)

Animaker (7), InShot (5), iMovie (3),
Clipchamp (2), Movavi clips (2), Explee
(2), Filmora (1), Ticket de busqueda del
tesoro (1), OpenShot (1), VideoScribe
(1), VivaVideo (1)

Editor de audio

Audacia (1), Segadora (1)

Plataforma web o
pagina web con
aplicacion o

buscador

Wordwall (1), Genially (2), Powtoon (2)

Google Imagenes (2)

Aplicaciones para

teléfonos moviles y

YouTube (5), TikTok (2), Mensajeria
instantanea (1)

redes sociales.

Navegacion:
Internet (5)

Fuente: Elaboracion propia

Respecto a la segunda pregunta sobre si la produccion digital transmedia,
combinando cuentos con cortometrajes, parecia una buena idea como actividad
para hacer significativo el aprendizaje de valores para los alumnos de primaria, los
participantes destacaron tres componentes, como muestra la Tabla 5: la
combinacion de historias y cortometrajes; cortometrajes, y la realizacion de

cortometrajes para promover el uso de las TIC.

Con base en un analisis cualitativo que incorpora recuentos de frecuencia de los

términos utilizados en sus respuestas, los estudiantes destacaron dos
componentes: la combinacién de historias y cortometrajes, y los cortometrajes
mismos. De estos, el componente con mas subcomponentes es la combinacion de

cuentos y cortometrajes, con un total de ocho subcomponentes.
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Ademas, a un nivel, estos dos componentes identifican, por un lado, que se
considera que la combinacion de formatos escrito y visual promueve varios matices
de aprendizaje cognitivo con hasta trece indicadores, y, por otro lado, que las
cualidades de los cortometrajes se destacan mediante el uso de doce adjetivos. A
otro nivel, los encuestados sefalan que la combinacion de formatos promueve el
aprendizaje de valores en ocho aspectos, y también reconocen estos formatos como
herramientas pedagogicas en ocho aspectos. En un tercer nivel, menor, el analisis
subraya fomentar habitos de lectura, el aprendizaje holistico (con cuatro factores),
el aprendizaje emocional-afectivo (con tres indicadores) y que la realizacion de un
cortometraje promueva el uso de las TIC. Finalmente, se destacd el ultimo
componente, en el que la realizacién de cortometrajes promueve la competencia

digital.

Tabla 5. Razones detras del uso de la produccion digital transmedia para potenciar el
aprendizaje significativo de valores

COMPONENTE | SUBCOMPONENT | INDICADORES
S ES
Produccion
transmedia
Promueve el Flexibilidad de perspectiva,
aprendizaje imaginacion, resolucion de problemas,
cognitivo. reflexion, proporciona informacion
22,2% (74) completa, activa procesos
metacognitivos, memoria, internaliza,
comprende con facilidad, capta mejor,
ancla el conocimiento, significativo,
piensa criticamente
Cortometraje
Calidad 20,7% (69) | Disfrutable, divertido, participativo,
atrayente, enriquecedor, creativo,
entretenido, visual, distintivo, agudo,
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agradable
Combinacién de
cuentoy
cortometraje.

Valorar el En el ambito ético, a nivel practico, a

aprendizaje 15% través de la actuacion de los actores,

(50) la recreacion de situaciones, imitando
acciones, se sienten identificados, se
representan valores, transmision de
imagenes.

Herramientas Eficiencia, rendimiento, dinamica

pedagodgicas 11,4% | amena, alternativa, movimiento,

(34) diversion, soporte grafico, refuerza la
ensefianza de valores, apoya el
conocimiento.

Mejora la actitud Motivacién, atencion, interés.

10,2% (33)

Aumenta el Interactua, cooperativo, promueve

aprendizaje social valores civicos, generoso, solidario,

5,1% (17) empatico, comprometido con los temas
sociales, respeto, diversidad, inclusion.

Promueve el habito | Promueve la capacidad de lectura.

de lectura 5,1% (17)

Aprendizaje Desarrolla personalidad, autoestima,

holistico 4,2% (14) | confianza, enriquecimiento.

Aprendizaje Emociones, sentimientos, resolucion

emocional-afectivo | de conflictos.

3,6% (12)

Realizar
cortometrajes
promueve el
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usodelas TIC

Promueve la Uso apropiado de las TIC
competencia digital
2,7% (9)

Fuente: Elaboracion propia

La tercera pregunta, que exploraba las razones detras de promover la creatividad
en los alumnos de primaria a través de su propia produccion transmedia digital, que
implica la creacion de historias y cortometrajes utilizando las TIC, revel6 las
siguientes percepciones. El analisis que se muestra en la Tabla 6 identifico tres
componentes principales relacionados con la combinacion de la realizacion de
historias y cortometrajes (72.7%), el uso de las TIC (15.6%) y los propios
cortometrajes (11.7%), en orden descendente del numero total de términos

relacionados que se identifican en los subtemas.

En el primer componente, la combinacion de cuento y cortometraje, surgieron ocho
subcomponentes, compuestos principalmente por cinco tipos de aprendizaje
(cognitivo, comunicativo-linguistico, holistico, social y emocional-afectivo), entre los
que destaco especialmente el aprendizaje cognitivo. Los otros tres subcomponentes
incluyeron la actitud positiva fomentada por la combinacion, el reconocimiento del

enfoque como herramienta pedagogica y su promocion de valores.

En cuanto a las TIC, se subrayo la importancia del uso de diferentes dispositivos,
particularmente en términos de desarrollo de la competencia digital. Otra faceta del
uso de las TIC que se destaco fue la familiarizacion con las tecnologias para poder
adaptarse a las necesidades sociales actuales y futuras. También se mencionaron
una serie de cualidades asociadas con las TIC.

Con respecto al ultimo de los tres componentes identificados en el analisis, los

propios cortometrajes, nuevamente se observaron varias cualidades intrinsecas.
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Tabla 6. Razones para fomentar la creatividad de los alumnos de primaria realizando
productos digitales transmedia

COMPONENTES | SUBCOMPONENTES INDICADORES
Produccion

transmedia

72,7%

Promueve el Impulsar la imaginacion, desarrollar

aprendizaje cognitivo la imaginacion, innovar; espiritu

(179) 25,8% critico, prepararse para situaciones
complejas; memoria; Efectuan
ejercicios creativos, potencial
creativo, creando, adquiriendo
flexibilidad mental.

Fomenta una actitud Motiva, capta la atencion, gusta,

positiva entre los disfruta.

alumnos (65) 9,4%

Herramienta Método, metodologia, medios

pedagdgica (63) 9,1% | alternativos de aprendizaje,
estrategia pedagogica, combinable
CON CONCUrsos.

Fomenta valores (55) | Educacion en valores

7,.9%

Aprender la Capacidad de escritura;

comunicaciéon comprension lectora, habitos

linglistica (49) 7% lectores, competencia lectora;
expresion verbal, hablar, escuchar,
aumenta su vocabulario

Aprendizaje holistico Se desarrolla integralmente,

(34) 4,9% descubre la realidad, interpreta la
propia vida, libertad de accion,
iniciativa, introspectivo, mejora la
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autoestima.

Aprendizaje social (24)
3,5%

Cooperativo, colaborativo, colabora
con los comparieros, trabaja en
equipo, mejora el ambiente de
clase, se ayuda mutuamente,
optimiza la socializacion, reconoce

la diversidad, espiritu civico

Aprendizaje

Expresan emociones, sentimientos,

emocional-afectivo miedo.
(19) 2,7%
TIC 15,6%
TIC (81) 11,6% Dispositivos, internet, computadora,
tableta, competencia digital
Conocimientos Hoy, presentes en la sociedad
necesarios para actual, nuevos tiempos; futuro,
adaptarse a las sociedad del futuro, sociedad-
sociedades presentes | escuela del siglo *X!
y futuras (15) 2,1%
Cualidades (13) 1,9% | Interesante, beneficioso, atrayente,
agradable, excelente, distintivo.
Cortometraje
11,7%

Cualidades (81) 11,7%

Divertida, alternativa, visual.

Fuente: Elaboracion propia

Discusion

Los hallazgos representan un avance cientifico notable en el nuevo campo de la

produccion transmedia digital, permitiendo una visién holistica del fenbmeno. Un

enfoque de métodos mixtos combina la exploracion cualitativa con preguntas

abiertas y una investigacion cuantitativa que involucra una muestra de 75
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participantes. Este enfoque emplea analisis descriptivo y tres pruebas inferenciales.
Los resultados de las pruebas de hipoétesis, la correlacion multiple y la l6gica difusa
se complementan entre si para ahondar en estos datos. Ademas, los datos
cualitativos proporcionan una comprension holistica y mas profunda de las
experiencias, percepciones y contextos relacionados con el fenomeno investigado.
El disefio de meétodo mixto, que incorpora varias herramientas y pruebas
estadisticas, establece una base solida para discutir datos significativos y la solidez
de los resultados.

Preguntar a los profesores en formacion inicial sobre la idoneidad de la produccion
transmedia, combinando narracion y cortometrajes, como actividad para potenciar
el aprendizaje significativo de valores en el alumnado de primaria arrojo resultados
positivos y supone un enfoque innovador. Se observan correlaciones muy débiles
entre la edad y las escalas de valores o creatividad. Sin embargo, se encuentra una
correlacion negativa moderada entre las puntuaciones en las variables, valores y

creatividad, lo que sugiere una relacion inversa entre ambos constructos.

En linea con el resultado anterior, igualmente novedosa es la abundancia de
variables expuestas debido a los resultados de la vision de los estudiantes sobre la
efectividad metodoldgica de la produccion digital transmedia para la ensefanza de
valores a los nifios, en sintonia con estudios antecedentes (Kasa y Polater, 2021;
Rascon y Cabello, 2019), y el fomento de la creatividad (Hernandez, 2017; Chen et
al., 2019). Otro aspecto original es la solicitud de opiniones sobre el uso de las TIC
en las clases, lo que permite a los estudiantes elegir las TIC mas adecuadas para
realizar su propio producto digital transmedia, un cortometraje original. Se encontré
una amplia variedad de herramientas gratuitas disponibles en todo el panorama

tecnoldgico (Hernandez y Olmos, 2011) para su uso en el curso.

Este estudio coincide con investigaciones anteriores relacionadas que encuentran
que la narracién digital es una herramienta poderosa con diversos beneficios (Robin,
2016). El storytelling incluye mejoras en la identidad y espacios equitativos (Garcia
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Pastor, 2018), la autorreflexion (Garcia Pastor, 2021) con consecuencias positivas
en la actitud para afrontar con esfuerzo y tiempo las actividades. Otros autores
destacan la comprension, las habilidades auditivas, la motivacion y la participacion
en las lecciones (Hatch y Grossman, 2009), la memoria visual y las habilidades de
escritura (Ciril y Kosak, 2016) y la retencién de vocabulario (Kirsch, 2016; Lorenc-
Pazzylk y Firla, 2019). La investigacién también refleja los mismos aspectos que
Villalustre y del Moral (2016) encontraron que habian sido adquiridos por los
estudiantes de Educacion en su estudio, a saber, competencias digitales, narrativas,

creativas y pedagdgicas.

La investigacién aqui presentada, sin embargo, suma la dimensién de combinar los
dos formatos de texto y video, ademas de una valoracién positiva por parte de los
estudiantes de diversos tipos de conocimientos, el fomento de la lectura y el impacto
del uso de cortometrajes. Otra novedad es que estos futuros profesores ponen de
relieve la dimension ética de los valores a través de historias escritas y visuales.
También son novedosas las ventajas de la produccion digital transmedia que
destacan tras la experiencia de realizar un cortometraje para ellos mismos, e
incluyen una mayor motivacion, atencion e interés. Ademas, la estrategia de contar
historias y realizar cortometrajes también se recomienda en niveles inferiores hasta

primaria (Nguyen et al., 2016).

El fomento de la creatividad de los alumnos de primaria a través de la produccién
transmedia digital propia, combinando cuentos y cortometrajes, representa un uso
innovador de estos recursos, y este estudio aporta nuevos datos significativos a su
favor. Hemos encontrado algunos estudios precedentes sobre storytelling para el
aprendizaje de lengua adicional (Ozcoz y Elola, 2016a) en cuanto a la escritura
creativa. A su vez, en la misma linea se han hallado otros académicos (Hermann-
Acosta y Pérez-Garcias, 2019; Scolari et al., 2021) con buena apreciacion sobre la

combinacioén de estos formatos en nivel universitario.
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También se han encontrado estudios afines que involucran cuentos (Lépez y Jérez,
2010) y cortometrajes (Marlatt, 2019; Navarre et al., 2019; Parsons et al., 2015),
pero centrandose en un solo tipo de formato. Ademas, se cuenta con una tesis
doctoral, Cutillas (2017), que aborda una experiencia de educomunicaciéon en el
nivel primario, donde el uso de cortometrajes de Pixar resulté en una percepcién de
aumento en la creatividad en cuanto a originalidad y fluidez por parte de los
participantes. Asimismo, Sandoval (2016) realizé una intervencién con un cuento

clasico para promover y evaluar la creatividad en el aula de primaria.

La incorporacion de alumnos que crean su propio producto digital transmedia se
limita en funcidn de la familiaridad y experiencia de los profesores con la gama de
recursos TIC disponibles, y de lo cdmodos que se sientan, permitiendo a sus
alumnos elegir la tecnologia que desean utilizar. Esta es una demanda significativa,
ya que incluso proyectos comparables bajo los auspicios del Movimiento Maker
tienden a no implicar el mismo grado de libertad a este respecto (O'Brien et al.,
2016). Hay que asegurar que el desafio sea apropiado para los estudiantes también
es un factor importante para considerar (Montanero, 2019).

Conclusiones

Después de experimentar personalmente el enfoque ABP en sesiones practicas en
el aula, los docentes en formacién inicial profundizaron su conciencia sobre cémo
el propio aprendizaje se construye y desarrolla a través de la interaccion con los
demas. Esto incluye competencias como comunicarse eficazmente, colaborar con
otros miembros del grupo a la luz de otras perspectivas y ser capaz de resolver
conflictos, negociar soluciones y redefinir productos. Del mismo modo, también
toman conciencia del desarrollo individual en dos aspectos: primero, capacidades
cognitivas como la capacidad de pensamiento divergente, la autodireccion, la
autonomia, el espiritu critico y la capacidad de exploracion; en segundo lugar, una

mejora de la confianza en uno mismo y de la motivacion intrinseca.
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Se supone que la poblacién se estudia como proporcién, por lo que se puede asumir
como una distribuciéon normal. Cada una de las afirmaciones referentes a las
diferentes variables, a saber, imaginacion, recursos, etc., se contrasta con los
valores criticos correspondientes a un nivel de confianza del 0.95 (95%). Se
obtienen los siguientes resultados:

.H1: Cortometrajes-ensefianza de valores a los niflos es mayor que la media de
valores sin recompensa. g > 2. HO < 2.
.H2: La creatividad TIC en los ninos es mayor que los valores medios sin

recompensa. g > 2. HO < 2.

Por lo tanto, ambas hipotesis alternativas han sido probadas estadisticamente con
un nivel de confianza del 95%.

El resultado cuantitativo respecto a la idoneidad de la produccion digital transmedia
para la ensefianza de valores en educacion primaria es muy significativo,
practicamente por unanimidad. El resultado cualitativo sobre el uso de las TIC para
la realizacion de cortometrajes es innovador porque pone de relieve la evidente
competencia digital de los estudiantes en la eleccidn de dispositivos y la variada
eleccion de nuevos programas, aplicaciones y funciones especificas al montar las
peliculas, asi como la utilidad de las busquedas en Internet para encontrar recursos

e informacidn digitales.

Respecto a la logica difusa, se observa homogeneidad en las opiniones. Los
resultados de correlacidon multiple apuntan que tanto la edad como las puntuaciones
en las variables Valores y Creatividad estan débilmente correlacionadas entre si. La
correlacion entre la variable Edad y las variables Valores y Creatividad es muy baja,
siendo practicamente insignificante. Ademas, la correlacion entre las puntuaciones
en Valores y Creatividad también es moderada y negativa, lo que sugiere que los
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participantes que puntuan alto en una variable tienden a puntuar bajo en la otra,
aunque esta relacion es moderada. Luego, los hallazgos sugieren que, en términos
generales, no existe una relacion fuerte o consistente entre la edad de los
participantes y sus puntuaciones en las variables Valores y Creatividad. Esto indica
una homogeneidad en las opiniones de los participantes, independientemente de
su edad. Sin embargo, es importante tener en cuenta que la falta de correlacién no
implica necesariamente la ausencia de relacion causal, y otros factores no

examinados podrian influir en estas relaciones.

A la luz de la revision de la literatura, la evaluacion de los estudiantes universitarios
sobre su experiencia con la produccién digital transmedia, combinando cuentos y
cortometrajes, es una contribucion original, al igual que la imagen proporcionada
por los resultados cualitativos. Los hallazgos de su evaluacion de esta metodologia
para la ensefianza de valores ponen de relieve la calificacion extremadamente alta
que otorgan a ocho subcomponentes, cada uno de ellos ricamente matizado, en
cinco tipos de aprendizaje. Muchos de los elementos incorporados al disefio se
reflejaron en las respuestas de los estudiantes universitarios, mientras que otros

componentes emergieron.

Estos factores podrian dar lugar a nuevos estudios y proyectos de innovacion en
este campo. Entre estos factores destacan la capacidad de aprendizaje cognitivo y
la calidad del cortometraje en si. En menor medida, los estudiantes reconocieron el
enfasis en los valores y la potenciacion del aprendizaje significativo de valores para
los niflos de primaria en los dos formatos. En un tercer nivel, subrayaron los
beneficios actitudinales, incluyendo el habito de lectura y el aprendizaje social,
integrador y afectivo-emocional. Finalmente, en un nivel mucho mas bajo, sefalan

la utilidad de las TIC en el desarrollo de la competencia digital.

De manera similar, la percepcion favorable de los docentes en formacion inicial de
promover la creatividad en el nivel primario, incentivando a los alumnos a través de
la produccion digital transmedia es un nuevo enfoque. Los principales componentes
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identificados por los estudiantes podrian ser un punto de partida para otros
proyectos de investigacion e innovacion. Los estudiantes también destacaron como
factor principal la idoneidad de combinar estos dos formatos, asi como multiples
beneficios: el aprendizaje cognitivo, especialmente el que promueve una actitud
positiva entre los educandos, el reconocimiento de valiosos recursos pedagogicos
para la promocion de valores y el desarrollo de habilidades de comunicacion. En
menor medida, subrayan otros beneficios como el aprendizaje holistico, social
(incluida la diversidad) y emocional. El segundo factor que destaca es el valor
otorgado a las TIC, que en su opinion requerian familiaridad, pero ofrecian
cualidades valiosas. El tercer factor que sefalan los estudiantes es el propio formato
del cortometraje, cuyos beneficios destacan como en los resultados de la pregunta
anterior. Todas estas conclusiones contestan a las preguntas de investigacion.

Profundizando en la aplicacion practica de esta investigacion, como estrategia en el
aula, consideramos que promover la produccion transmedia digital, dando a los
estudiantes la libertad de encontrar recursos TIC para crear sus propias historias,
es una forma de promover la competencia digital que podria extenderse a todos los
niveles educativos desde primaria hasta secundaria superior, teniendo en cuenta,

por supuesto, el grado de dificultad e idoneidad.

Entre las limitaciones del estudio, se refiere a los participantes. Como estudiantes
universitarios, en su mayoria en segundo afno de carrera, su perspectiva se limitaba
al plano tedrico, ya que habian recibido cursos de psicologia educativa, innovacion
y metodologia en diversas areas, pero aun no participaban en ninguna practica
docente en los colegios, la cual estaba programada para sus estudios en el tercer

ano.

Este trabajo fue financiado por el proyecto competitivo nacional de [+D+i
Multiliteracies for Adult At-risk Learners of Additional Languages (MultiLits), REF.
PID2020-113460RB-100, financiado por MCIN/AEI/10.13039/501100011033/.
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Las investigaciones futuras deberian centrarse en encuestar a una muestra mas
amplia de docentes en formacion inicial sobre adultos en lugar de sobre nifios de
primaria. Asimismo, se podria realizar una comparacién entre estudiantes de
diferentes facultades de educacién espafolas o incluso entre facultades de

diferentes naciones.
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