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RESUMEN:

Este Trabajo Final de Grado (TFG) recoge una propuesta docente de una situacion de
aprendizaje en el ambito de la Educacion Infantil, abordando temas como son la

alfabetizacion transmedia y el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP).

El trabajo esté estructurado en 7 partes. En primer lugar tenemos la introduccion de este
TFG, seguidamente los objetivos que pretende conseguir este trabajo, la justificacion del
tema seleccionado y las competencias especificas que desarrolla en términos
profesionales, una fundamentacion tedrica que pone de manifiesto la relevancia de la
alfabetizacion transmedia y el Aprendizaje Basado en Proyectos, el disefio de una
propuesta de situacion de aprendizaje, las conclusiones y consideraciones finales que
obtiene la autora de este y, por ultimo, una lista bibliografica con las referencias utilizadas

para la realizacion de este Trabajo Final de Grado.

PALABRAS CLAVE: Educacion Infantil, alfabetizacion transmedia, Aprendizaje Basado

en Proyectos, situacion de aprendizaje.

ABSTRACT:

This Final Degree Project (TFG) includes a teaching proposal for a learning situation in
the field of Early Childhood Education, addressing issues such as transmedia literacy and

Project Based Learning (PBL).

The work is structured in 7 parts. Firstly, we have the introduction to this dissertation,
followed by the objectives that this work aims to achieve, the justification of the selected
topic and the specific competences that it develops in professional terms, a theoretical
foundation that highlights the relevance of transmedia literacy and Project Based
Learning, the design of a learning situation proposal, the conclusions and final
considerations that the author obtains from it and, finally, a bibliographical list with the

references used to carry out this Final Degree Project.

KEY WORDS: Infant Education, transmedia literacy, Project Based Learning, learning

situation.
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1. INTRODUCCION:

En el presente Trabajo Final de Grado se pretende realizar una propuesta de intervencion
educativa mediante una situacion de aprendizaje centrada en la alfabetizacion transmedia
y en el Aprendizaje Basado en Proyectos. Esta propuesta se va a llevar a cabo en un aula
de educacion infantil correspondiente al tercer curso del segundo nivel, es decir, va a ser
propuesta para ser llevada a la practica con nifios de 5 afios. Con esto se busca poner de
manifiesto la importancia de las nuevas técnicas y metodologias como procedimiento

ludico e innovador para desarrollar el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Para ello se han marcado una serie de objetivos que pretenden dar coherencia a este TFG.
Posteriormente se realiza la vinculacién del presente trabajo con las competencia
especificas del titulo de Maestra de Educacion Infantil y se expone la justificacion sobre
la eleccion del tema elegido.

Se realiza una exposicién acerca de la justificacion tedrica para la realizacion de dicha
propuesta de intervencion, comenzando por la importancia y las ventajas del Aprendizaje
Basado en Proyectos y finalizando por los beneficios y destrezas que nos ayuda a obtener

un proyecto basado en la alfabetizacion transmedia.

Una vez finalizado el anterior apartado, podemos ver como se expone la propuesta de la

situacion de aprendizaje y su disefio para su posible futura implementacion.

Por ultimo, encontramos las conclusiones extraidas de la realizacion de esta propuesta de
situacion de aprendizaje, asi como la importancia que ha tenido el Trabajo Final de Grado

en mi propia experiencia profesional.

2. OBJETIVOS DEL TRABAJO DE FIN DE GRADO:
Los objetivos marcados con la realizacion de este trabajo fin de grado son los siguientes:

1. Realizar una revision respecto a las relaciones que se establecen entre el ABP y la
alfabetizacion transmedia, especialmente en el ambito de la educacion infantil.

2. Disefiar una propuesta didactica basada en una situacion de aprendizaje articulada
en torno a los principios y estrategias de las narrativas transmedia, utilizando

como contexto de intervencién un aula de educacién infantil de 5 afios.



3. Resaltar la importancia que tiene en la formacion inicial de profesionales de
educacion infantil, la conformacion de ambientes de aprendizaje vinculadas con

la cultura transmedia.

3. JUSTIFICACION DEL TRABAJO FIN DE GRADO:

Durante este TFG se van a trabajar las competencias especificas del titulo de Maestra en
Educacion Infantil que encontramos en la Memoria de la Titulacion de Grado en
Educacion Infantil UVA, segln el Real Decreto 1393/2007, de 29 de octubre, por el que
se establece la ordenacion de las ensefianzas universitarias. Todo ello se hard mediante
una propuesta de intervencion docente destinada a la iniciacion en proyectos de
alfabetizacion transmedia por parte de los alumnos del aula de 5 afios de un centro publico
urbano de Valladolid.

Para explicar cada competencia especifica, lo hare en base a 3 mddulos:
e En el modulo de la formacion basica encontramos:

“Capacidad para saber promover la adquisicion de habitos en torno a la autonomia,
la libertad, la curiosidad, la observacion, la experimentacion, la imitacion, la aceptacion
de normas y de limites, el juego simbolico y heuristico ”.

Esta competencia se relaciona con este TFG porque gracias al ABP, la propuesta de
situacion de aprendizaje les va a permite a los alumnos ser mas autbnomos, experimentar,
observar, imitar, aceptar y conocer las normas y limites de este proyecto, asi como

aprender mediante el juego simbolico y heuristico.

“Conocer la dimension pedagdgica de la interaccion con los iguales y los adultos y
saber promover la participacion en actividades colectivas, el trabajo cooperativo y el

esfuerzo individual .

Se puede relacionar esta competencia con este TFG ya que, se va a promover la
participacién de todos los miembros en actividades colectivas (como seran las actividades
del proyecto). En la propuesta de situacion de aprendizaje un principio basico y
metodoldgico es el trabajo cooperativo y el esfuerzo individual forma parte de esto debido
a que, gracias al esfuerzo de cada componente del grupo, la actividad propuesta es llevada

a cabo con éxito.



“Saber observar sistematicamente contextos de aprendizaje y convivencia y saber

reflexionar sobre ellos”.

Esta competencia especifica se ve reflejada en este TFG ya que, al dividir las actividades
que conforman el proyecto propuesto, la tutora o tutor que lo lleve a cabo va a ser capaz
de observar y analizar los diferentes contextos de aprendizaje y convivencia que se van a
dar en el grupo clase, asi como reflexionar sobre las diferentes capacidades o limitaciones

que puedan tener los alumnos.
e En el médulo de lo didactico disciplinar:
“Favorecer el desarrollo de las capacidades de comunicacion oral y escrita”.

Esta competencia especifica por parte de la tutora o tutor se vera claramente en este TFG
ya que, €l o ella seran los que favorezcan el desarrollo de las capacidades de comunicacion
oral y escrita en este proyecto, gracias a las actividades propuestas en la situacion de

aprendizaje.

“Ser capaces de utilizar el juego como recurso didactico, asi como disefar

actividades de aprendizaje basadas en principios ladicos .

Esto se vera reflejado en este TFG gracias a la metodologia que se va a emplear para
llevar a cabo la propuesta de situacion de aprendizaje de este ya que, todo este proyecto
podra considerarse un juego para ellos. Aunque sea una estrategia didactica para los
profesionales de la educacion, para los nifios simplemente sera una actividad que se sale

de la monotonia de la clase y que les permite aprender ladicamente.

“Ser capaces de realizar experiencias con las tecnologias de la informacion y

comunicacion y aplicarlas didacticamente .

Esta competencia especifica se vera reflejada en el uso de las tecnologias de la
informacion por parte de este proyecto ya que, gracias a plataformas digitales, los
alumnos desarrollaran actividades que, aplicadas didacticamente, les permitiran acceder

a este campo tecnoldgico de manera lddica.

“Expresarse, de modo adecuado, en la comunicacion oral y escrita y ser capaces

de dominar técnicas para favorecer su desarrollo a través de la interaccion .

Esta competencia se vera expuesta en este TFG debido a que se utilizara técnicas que

favorezcan el desarrollo de la comunicacién oral y escrita a través de la interaccion como,
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por ejemplo, cuando realicen las actividades que conlleven una puesta en comdn de ideas
0 una situacion en la que tengan que ponerse todos de acuerdo, asi como la creacion de

materiales de lectoescritura para las diferentes actividades propuestas.

“Ser capaces de promover la sensibilidad relativa a la expresion plastica y a la

creacion artistica”.

Esta competencia seré reflejada en este TFG mediante las actividades que conlleven una
expresion artistica, como sera claro el ejemplo de la creacion del album ilustrado, en la
que los alumnos deberan recrear plastica y artisticamente escenas de la representacion de

la historia que hayan creado ellos mismos.
e En el médulo del Practicum y Trabajo Fin de Grado:

“Ser capaces de aplicar los procesos de interaccioén y comunicacion en el aula,
asi como dominar las destrezas y habilidades sociales necesarias para fomentar un clima

que facilite el aprendizaje y la convivencia .

Esta competencia especifica se vera inmersa en este TFG ya que, la tutora o tutor que
lleve a cabo esta propuesta de proyecto debera crear un clima y un ambiente que facilite
el aprendizaje y la convivencia entre los alumnos, reordenando la clase, dividiendo a estos
por grupos heterogéneos y tomando decisiones que condicionen las interacciones del

grupo clase.

“Participar en la actividad docente y aprender a saber hacer, actuando y
reflexionando desde la practica, con la perspectiva de innovar y mejorar la labor

docente ”.

Esta competencia especifica del profesorado no solo deberia verse inmersa en esta
propuesta de proyecto, sino en todo lo relacionado con la labor docente ya que, estar
continuamente en formacion y aprendiendo nuevas técnicas y metodologias deberia ser

obligatorio a todos.

Bien es cierto, que en este TFG se va a ver reflejada gracias a la utilizacion de nuevas
plataformas digitales, asi como nuevas actividades que resultaran ladicas para el
alumnado y nos permitirdn conseguir que ellos mismos adquieran diferentes

competencias en términos tecnoldgicos.



“Adquirir habitos y destrezas para el aprendizaje autbnomo y cooperativo y

promoverlo en el alumnado .

Esta competencia especifica se vera expuesta en este TFG ya que, se promovera en el
alumnado habitos y destrezas para el aprendizaje autdnomo y cooperativo debido a que
ellos mismos seran los que creen la historia y desarrollen las diferentes actividades
propuestas basandose en su autonomia para tomar decisiones y en el trabajo cooperativo,

que les permitiré sacar este proyecto adelante.

Todas estas competencias se relacionan con el presente TFG como ya se ha indicado antes
mediante la propuesta de la situacién de aprendizaje y de su posible implementacion en
el aula. También, la fundamentacion tedrica y los conocimientos adquiridos al realizar
este trabajo, ha permitido a la autora de este TFG, conocer y aprender estrategias y

recursos para la iniciacion a proyectos de alfabetizacion transmedia.

Por altimo, la eleccion de este tema para el TFG se ha visto condicionada por el interés
que despierta en mi las nuevas técnicas y metodologias activas existentes, como son el

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y la alfabetizacion transmedia.

A continuacion, veremos qué son, cuales son los beneficios y limitaciones y cudl es su
funcién en el ambito de la educacion, profundizando en gran medida en el ambito de la

educacion infantil.



4. FUNDAMENTACION Y MARCO TEORICO:

En primera instancia he de decir que el marco tedrico se va a estructurar en dos partes,
siendo esta primera centrada en el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) donde
veremos queé es, su relevancia en la educacion y mas concretamente en el &mbito de la
educacion infantil y, por otro lado, la alfabetizacién transmedia, la cual definiremos y

veremos cual es su importancia en el ambito multimodal.
Comenzando por la primera parte, vamos a dividirla de la manera anteriormente citada:

4.1. El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP):

El Aprendizaje Basado en Proyectos es un enfoque de la ensefianza que se ha disefiado
para proporcionar a los estudiantes la oportunidad de desarrollar conocimientos y
habilidades a través de proyectos interactivos y atractivos para ellos que giran alrededor

de desafios y problemas que pueden enfrentar en el mundo real.

Es uno de los enfoques pedagdgicos innovadores mas utilizados en la actualidad y, a
través de él, los proyectos de aprendizaje se convierten en el eje central de la planificacion

educativa.

Este método de aprendizaje se centra en aprender a traves de la realizacion de proyectos
concretos y significativos, es decir, en este enfoque didactico, los alumnos trabajan en
equipo para planificar, investigar, disefiar y presentar un proyecto en el que aplican los

conocimientos y habilidades adquiridos.

Gracias a este método para el aprendizaje se fomenta, en los estudiantes, la colaboracion,
la creatividad, el pensamientos critico y la resolucién de problemas, ya que los alumnos
deben enfrentarse a desafios reales y encontrar soluciones de manera autdbnoma. Ademas,
ayuda a contextualizar el aprendizaje y a darle sentido a los contenidos curriculares que

se quieran tratar, lo que favorece una comprension mas profunda y duradera de estos.

Si hablamos de los niveles de concrecidn curricular, el Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP) se sitta en el nivel mas alto de concrecidn, en el que se concretan los objetivos de
aprendizaje a través de la planificacion y ejecucion de proyectos integradores que abarcan
multiples areas curriculares y permite una vision global e interdisciplinar del
conocimiento, y es conocido como el proyecto pedagdgico. En este contexto, se puede

aplicar el Aprendizaje Basado en Proyectos al nivel de la programacion didactica.



El Aprendizaje Basado en Proyectos hace que los alumnos puedan sentirse méas motivados
y comprometidos con su proceso de aprendizaje. También, es importante que los
proyectos estén comprometidos con los objetivos y contenidos curriculares establecidos
en los diferentes niveles de concrecion curricular, para asi garantizar que los estudiantes

adquieran los conocimientos y competencias necesarios.

Con todo esto, quiero decir que la aplicacion del Aprendizaje Basado en Proyectos en el
nivel de programacion didactica permite una ensefianza més significativa, motivadora e
integrada, que favorece el desarrollo integral de los alumnos dentro de los niveles de

concrecion curricular.

Por otro lado, los pasos principales para llevar a cabo el Aprendizaje Basado en Proyectos

son los siguientes:
1) Definicion del problema o pregunta principal:

Aqui se plantea el problema o la pregunta, como primera toma de contacto con esta
metodologia, a lo que los alumnos deberan enfrentar y responder a lo largo del proyecto.

Esta debe de ser desafiante y ha de motivar a estos a investigar y trabajar en equipo.
2) Planificacion del proyecto:

Se establecen los objetivos, los recursos que se van a necesitar, los roles de cada miembro
o0 de cada equipo y el cronograma de trabajo. Aqui es fundamental que los estudiantes

participen activamente para sentirse comprometidos con el proyecto.
3) Investigacion y busqueda de informacion:

Deben investigar, recopilar informacién y analizarla para responder a la pregunta
principal o resolver el problema que se les plantea. Han de consultar diferentes fuentes

diferentes y fiables para que su aprendizaje se vea enriquecido verdaderamente.
4) Creacion del producto final:

En esta fase los alumnos pondran en préactica los conocimientos adquiridos para crear el
producto final que dé respuesta al problema inicial planteado. Se puede hacer de diversas

maneras como, por ejemplo, un informe, una maqueta, etc.
5) Evaluacion y retroalimentacion:

Una vez finalizado el proyecto, se hara una evaluacién del proceso y del producto final.



Algunos pedagogos también dejan claro que es el Aprendizaje Basado en Proyectos y es
importante contrastar esta informacion, con la que anteriormente hemos citado, para ver

semejanzas y similitudes en la definicion de esta metodologia.

El Aprendizaje Basado en Proyectos segin Blank (1997) es un modelo de aprendizaje en
la que los alumnos trabajan, planean y evallan proyectos para poder aplicar estos en el

mundo y en la vida real.

A pesar de que el ABP es una metodologia reciente, nace del constructivismo con autores
como Piaget, Wgotsky o Brune. Ha evolucionado hasta convertirse en lo que es hoy en
dia, que se caracteriza porque tanto profesores como alumnos trabajan desde sus propios
intereses sobre temas reales y cercanos a ellos (Galeana, 2006).

Se pretende, entonces, con esta metodologia que el alumnado utilice la realidad como una
herramienta de aprendizaje, con la que pueda trabajar, creandoles a su vez un compromiso
con el proyecto y convirtiendoles en los protagonistas. De esta manera, como dice Vergara
(2016) trabajan con sus inquietudes conectandolas con el curriculo.

Es decir, que si los estudiantes trabajan desde algo que les Ilama la atencién y les motiva,
el resultado sera mejor y su manera de enfrentarse al proyecto sera positiva. “El alumno

es duefio de su propio aprendizaje” (Dickinson et al, 1998).

El Aprendizaje Basado en Proyectos es complejo y hace necesario mucho trabajo para su
elaboracion, pero al ser innovador y al potenciar las capacidades de los alumnos, es una

metodologia que contribuye, segin Galeana (2006), a:

e Concienciar a los alumnos en el respeto de diferentes culturas y personas.
e Integrar las diferentes areas de conocimiento.

e Fomentar la disciplina.

e Trabajar desde la investigacion.

e Trabajar la empatia.

Y en cuanto al aprendizaje personal, Blank (1997), dice que los nifios desarrollan
habilidades como la de colaborar, expresar sus sentimientos y opiniones, integrarse en el

medio que les rodea y unir sus conocimientos en el mundo real.

“El Aprendizaje Basado en Proyectos se trabaja siempre desde una situacién real, en la

que el alumnado est& presente.” (Vergara, 2015).



Por otra parte, es imprescindible conocer el papel del docente, de los alumnos y de las
familias en esta metodologia.

En el Aprendizaje Basado en Proyectos, el papel de las personas que participan en el
proyecto es muy distinto al usual. Sdnchez (2021) lo divide en tres miembros:

o El papel del docente:

Sanchez lo define como la guia motivacional que acompafia a los alumnos durante todo
el proceso de ensefianza — aprendizaje. Ellos se encargan de planificar el proyecto
definiendo los contenidos, los objetivos y las actividades que realizard el alumnado.
Ademas, se preocupan de seguir, muy de cerca, el desarrollo de los alumnos y evaluar
este.

o El papel del alumnado:

Sanchez lo presenta como el protagonista y cita que su participacion debe ser activa ya
que, trabajan desde sus propios intereses cooperando y dialogando con el resto de los

participantes del proyecto, incluyendo al docente.
e El papel de las familias:

Sanchez les otorga una gran importancia ya que, participaran aportando informacion y
materiales. También, nos dice que son un apoyo emocional para el alumno, al igual que

el docente, y los acompariaran durante el proyecto mostrando interés y participacion.

A continuacion, vamos a ver expuestas las funciones de cada miembro para poder tener
una visién mas amplia de la importancia que generan estos 3 elementos en el éxito del

proyecto a realizar.

Docente Alumnado Familia
Programacidn flexible Protagonista del aprendizaje | Confiar en la labor del docente
Relacion familia — escuela Eleccion libre del proyecto Respetar el ritmo individual
segun sus intereses del desarrollo de su hijo
Mediador del aprendizaje Investigar el tema elegido Aportar informacién al
proyecto
Organizar el aula Tomar decisiones conjuntas Asistir a reuniones
Fomentar el trabajo Autoevaluarse Implicarse en el proyecto con
cooperativo sus respectivos hijos

Tabla 1: Funciones del docente, del alumnado y de las familias en el ABP
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A partir de aqui, nos centraremos un poco mas en la gran importancia que tiene el

Aprendizaje Basado en Proyectos en Educacion Infantil.

El ABP en Educacién Infantil tiene como objeto final que los alumnos practiquen el
aprendizaje en comun, que desarrollen su capacidad de andlisis, que tengan ganas de

aprender y que descubran, quiza, nuevas vocaciones y talentos.

Esta metodologia, como hemos explicado anteriormente, involucra a los nifios en la
exploracién y resolucién de problemas a través de proyectos integrados y significativos.
En lugar de aprender de manera asilada conceptos y habilidades, los estudiantes participan
activamente en la planificacion, desarrollo y presentacion de proyectos relacionados con

temas de interés.

Los proyectos en este método didactico suelen ser multidisciplinarios, abarcando
diferentes areas del conocimiento, como las matematicas, lenguaje, ciencias, arte y
tecnologia. A parte de que les hace protagonistas de su propio aprendizaje, les permite
desarrollar habilidades de investigacion, indagacion y toma de decisiones, mientras que

exploran temas que despiertan su curiosidad e interés.

Segun el articulo de Metodologias educativas emergentes y TIC de la UNIR, el

Aprendizaje Basado en Proyectos tiene 8 objetivos concretos:
1) Desarrollar competencias:

Los alumnos al realizar el proyecto aumentan su conocimiento y habilidad en una

disciplina, alcanzando un nivel de habilidades elevado.
2) Aprenden a usar las TIC:

El proyecto se puede disefiar con el objetivo de que los alumnos adquieran nuevas

habilidades y conocimientos en las tecnologias.
3) Aprender a autoevaluarse y a evaluar a los demas:

Los alumnos se responsabilizan de su trabajo haciendo que aumente su habilidad para

autoevaluarse. También, aprenden a dar retroalimentacion al trabajo de sus comparieros.
4) Comprometerse en un proyecto:
Los alumnos se encuentran motivados y se comprometen activamente en el proyecto.

5) Mejorar las habilidades de investigacién e indagacion:
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Los alumnos deben investigar sobre el proyecto y discriminar informacion para que este

salga adelante con datos e informacion fiable y ldgica.
6) Participar en un proyecto:

Cuando los alumnos trabajan por proyectos, asumen responsabilidades, tanto individuales

COmMO en grupo, que permitiran realizar correctamente este.
7) Desarrollar un resumen:

Los estudiantes deberan realizar una presentacion — resumen de su trabajo llevado a cabo

en el proyecto.
8) Ser parte de una comunidad académica:

Todos los participantes del proyecto forman parte de una comunidad académica, en la que

cada uno aprende algo nuevo del otro.

Sin embargo, todo proyecto requiere de un desafio inicial y otros que pueden ir surgiendo
a lo largo del desarrollo del proyecto. Por esto, se deben de tomar medidas, las cuales nos
ayudaran a enfrentar esta dificultades y poder sacar adelante el proyecto. Las medidas

que se han de implementar para que esto tenga éxito, son las siguientes:
e Gestion del tiempo:

El ABP requiere de una planificacion cuidadosa del tiempo para completar el proyecto y
cubrir los objetivos de aprendizaje. Se puede temporalizar de varias maneras como, por

ejemplo:

o Establecer un cronograma realista para cada etapa del proyecto.

o Dividir el proyecto en tareas mas pequefias y asignar un tiempo especifico
para cada una de ellas.

o Utilizar herramientas visuales como los calendarios y los diagramas, para

ayudar a los nifios a comprender y a seguir el proceso del proyecto.
e Adaptacion a diferentes ritmos de aprendizaje:

Los nifios, como bien se sabe, tienen diferentes ritmos de aprendizaje, lo que puede

suponer un desafio en proyectos grupales. Para abordar esto, se puede:

o Proporcionar opciones de actividades que permitan a los nifios trabajar a
su propio ritmo.
11



o Agrupar a los nifios en equipos heterogéneos para que puedan apoyarse
mutuamente.
o Ofrecer tiempo adicional o actividades complementarias para aquellos que

necesiten mas tiempo o apoyo.
e Coordinacion y colaboracidon entre los educadores:

Si el ABP se lleva a cabo con varios educadores, puede haber desafios de coordinacion y

colaboracion. Por ello, se podrian tomar las siguientes medidas:

o Establecer una comunicacion clara y regular entre los educadores
involucrados.

o Definir roles y responsabilidades especificas para cada educador del
proyecto.

o Programar reuniones de planificacion y seguimiento para asegurar una

colaboracion efectiva.

e Evaluacion auténtica del aprendizaje:

Esta se centra en el proceso y en los productos del proyecto, lo que puede requerir

enfoques de evaluacion mas flexibles y auténticos. Asi, se puede:

o Establecer criterios de evaluacion y comunicarlos a los alumnos desde el
inicio del proyecto.

o Utilizar rdbricas para evaluar el progreso y los productos del proyecto.

o Valorar el proceso de aprendizaje como los resultados finales, teniendo en
cuenta la participacion, la reflexién y el crecimiento de los alumnos a lo

largo del proyecto.

e Integracion con el curriculo:

El ABP debe estar alineado con los estandares curriculares y los objetivos de aprendizaje,

asi pues, se puede:

o ldentificar los objetivos curriculares que se abordaran en el proyecto para
asegurarnos de que estén bien definidos.
o Disefiar actividades y tareas que integren diferentes &reas del
conocimiento.
o Realizar conexiones explicitas entre el proyecto y aspectos curriculares.
12



Para finalizar este apartado me gustaria hacer una reflexiéon acerca de las ventajas y
limitaciones del Aprendizaje Basado en Proyectos en Educacion Infantil, para asi ver todo

claramente.
Algunas de las ventajas del ABP para Tippelt y Lindemann (2001) son:

e EI ABP es un aprendizaje innovador y motivador porque se basa en las
experiencias de los alumnos.

e Es integral ya que, se nutre de aprendizajes afectivos, sociales, metodoldgicos y
psicomotrices.

e Facilita la retencion de los contenidos mejorando asi, su comprension.

e Fortalece la autoconfianza.
Por otro lado, las limitaciones que presentas el ABP segun estos autores son:

e Cuando se trabaja con alumnos que tienen un bajo nivel de curiosidad y
motivacion es mas dificil iniciarlos en los proyectos.
e El docente debe plantear actividades con contenidos técnico — tecnoldgicos y de

desarrollo humano.

En definitiva y como se puede observar, las ventajas de realizar y llevar a cabo un
proyecto son muchas mas que las limitaciones, aunque siempre hay que tener en cuenta

las dificultades para realizar el proyecto con éxito.

Me gustaria cerrar esta descripcion del Aprendizaje Basado en Proyectos con la siguiente

frase:

“Dad al alumno algo que hacer, no algo que aprender, el hacer tiene tal potencial

que exige pensar y reflexionar” (John Dewey, 1916).

4.2. La alfabetizacion transmedia:

Comenzaremos este apartado definiendo y hablando de los puntos clave de la
alfabetizacion transmedia, para después indagar en su aplicacion en la educacion, asi
como conocer su trasfondo en la cultura (pagina 262 del doc. De Edu y doc. Aprendizaje

transmedia en la era de la convergencia cultural, pag. 16).

En su libro Convergence Culture, Henry Jenkins (2006) describe la narrativa o
alfabetizacion transmedia como una manera de contar historias a través de maultiples
13



medios, plataformas y formatos, mediante la proliferacién de nuevas tecnologias en la
actualidad. Para él, una de las principales caracteristicas definitorias es la convergencia
medidtica justamente, entendida como el flujo de contenido a través de multiples
plataformas medidticas, la cooperacion entre mdaltiples industrias de medios y el
comportamiento migratorio de audiencias, que iran a casi cualquier lugar en busca de los
tipos de experiencias de entretenimiento que deseen. En su obra se identificar dos usos
del término de transmedia, que, aunque estan relacionados, aparecen con finalidades

distintas:

1) La transmedia se vincula a una forma emergente de discurso, de crear historias,
de narrativa, es decir, es aquel que ocupa al ambito de la comunicacion, por las
especiales caracteristicas intrinsecas que presenta.

El mismo define la narracion transmedia de la siguiente forma:

“La narracion transmediatica se refiere a una nueva estética que ha
surgido en respuesta a la convergencia de los medios, que plantea nuevas
exigencias a los consumidores y depende de la participacion activa de las
comunidades de conocimientos... Una historia transmediatica se desarrolla a
traves de mdltiples plataformas mediaticas, y cada nuevo texto hace una
contribucidn especifica y valiosa a la totalidad. En la forma ideal de la narracion
transmediatica, cada medio hace lo que se le da mejor, de suerte que una historia
puede presentarse en una pelicula y difundirse a través de la television, las
novelas y los comics; su mundo puede explorarse en videojuegos o

experimentarse en un parque de atracciones” (Jenkins, 2008, pp. 31-101).

2) Latransmedia vinculada a una capacidad, habilidad o competencia, a un conjunto
de conocimientos, destrezas y actitudes del propio individuo que consume y

produce estos discursos.

Por otro lado, la narrativa transmedia representa una estrategia ideal para generar
comunidad y sentido de pertenencia a un grupo y es un tipo de relato donde la historia se
despliega a través de multiples plataformas de comunicacién, y en el cual una parte de

los consumidores, asumen un rol activo en ese proceso de expansion.

La alfabetizacion o narrativa transmedia no consiste simplemente en contar una historia
en distintos formatos, ni de utilizar canales diversos para difundirla, sino de ir sumando

piezas de contenidos Unicas expresadas a través de diferentes medios, generalmente
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animando a los usuarios participantes a continuar en el proceso de realizacion y expansion

de esta.

Raybourn (2012) define el aprendizaje transmedia como el sistema escalable de mensajes

que representa una experiencia narrativa o central que se desarrollar a partir del uso de

multiples medios, y que implica emocionalmente a los estudiantes al involucrarlos

personalmente en la historia.

Mas alla de estas definiciones, lo que siempre subyace en todos los documentos es el

énfasis en los elementos que
conforman la alfabetizacion
transmedia. Son cuatro los
elementos de esta
alfabetizacion que se aceptan
comunmente: la
transmedialidad, el prosumo,
el espiritu critico y la

colaboracion o interaccion.
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Transalfabetizacion

ALFABETLAACION TRANSMELILA

TRANSMEDIA LITERACY
\ Translitcracy

1
1
1
1

Remix

Imagen 1: Elementos de la alfabetizacion transmedia y su
relacion

Fuente: Gonzalez, Serrat, Estebanell, Rostan & Esteban, Sobre
el concepto de alfabetizacion transmedia en el &mbito educativo,
2018.

La descripcion de estos elementos vamos a conocerla a continuacion:

e EIl primer elemento, la transmedialidad, es el que mas destaca porque es el que

mas liga con la nocion de navegacion transmedia.

e EIl segundo elemento, el prosumo, nos brinda la nueva vision de los procesos de

escritura que retoman la vision lineal y finalista habitual y transita a una nueva

concepcidn en la que los textos se revisan y se rehacen una y otra vez (Barber,
2016; Fraiberg, 2017; Grandio-Pérez, 2016).

e El tercer elemento, el espiritu critico, permite discernir, sopesar, evaluar y mejorar

los productos, tanto ajenos como propios.

e El cuarto elemento, la colaboracion e interaccion, se basan la importancia de esa

habilidad como una alternancia entre consumo y produccion en un contexto social

y no individual.

Se podria decir, entonces, que la narrativa transmedia es, en realidad, el arte de crear

diferentes mundos.
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Si hablamos del contexto educativo, la narrativa transmedia presenta grandes ventajas

para llevarla a cabo en el aula, como pueden ser:

e La narrativa transmedia es muy flexible y logra un ambiente mas relajado en el
aula, estimulando la empatia.

e Aporta nuevos y diversos contenidos y narrativas y fomenta la creatividad y la
imaginacion en los alumnos.

e Ofrece nuevas experiencias a los nifios, es decir, la narrativa transmedia construye
mundos llenos de oportunidades y posibilidades.

e Tiene un caracter inmersivo, curioso y motivacional que conecta directamente con
el alumnado y los emociona al hacerlos sentir parte del proceso.

e Es colaborativa y expande las historias a través de diferentes medios o lenguajes.

e Esfacilitadora ya que, gracias a ella podemos ayudar a los alumnos a comprender
conceptos y adquirir conocimientos de una manera menos compleja porque nos
brinda la oportunidad de narrar de formas diferentes.

e Fomenta la escucha activa ya que, explicar una historia o contenido con este tipo
de proceso de ensefianza hace al aprendizaje més atractivo y por tanto, mas

interesante para los alumnos.

Desde el punto de vista de las practicas de ensefianza — aprendizaje, las narrativas
transmedia pueden constituir una estrategia didactica poderosa debido a las caracteristicas

gue presentan estas, segun Henry Jenkins (2009):
e Expansion — profundidad:

La expansion estd dada por la posibilidad de cada participante de producir contenido en
diversos medios y la profundidad refiere a la ramificacion de la historia principal en

nuevas lineas narrativas.
e Continuidad — multiplicidad:

La continuidad es lo que brinda coherencia al relato ya que, debe mantener un hilo
conductor a lo largo de todas las lineas narrativas y la multiplicidad es la posibilidad de

acceder a diferentes miradas sobre la misma historia.
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e Inmersién — extraccion:

La inmersion implica sumergirse en el universo narrativo del relato mientras que la

extraccion traslada elementos del universo narrativo al mundo real y cotidiano.
e Construccion de mundos:

La expansion de las lineas narrativas crea un nuevo universo con reglas y caracteristicas

propias a través de diferentes medios y plataformas.
e Serialidad:

El relato principal se fragmenta en diferentes unidades de sentido que se distribuyen a

través de diversos medios, en diferentes tiempos y espacios.
e Subjetividad:

Permite conocer la historia desde maltiples puntos de vista y las diferentes perspectivas
de los personajes.
e Ejecucion:

Es la posibilidad de que las producciones de la audiencia terminen formando parte del

relato original.

Por otro lado, Carlos Scolari propone cuatro ejes a la hora de disefiar una narrativa

transmedia:
1) Eje narrativo:

Lo primero que se ha de hacer para disefiar una narrativa transmedia es crear una trama
narrativa, es decir, tenemos que partir de una historia que dispare la propuesta. Lo
importante es crear un eje narrativo principal que luego sera atravesado por distintas
subtramas que agregaran acontecimientos, personajes, elementos y detalles a la trama

principal.
2) Eje mediatico:

Una vez definido el eje narrativo, hay que definir las expansiones de la historia y elegir
las plataformas a través de las cuales van a circular dichas expansiones. Toda historia

comienza en un media determinado para luego ramificarse a través de otras plataformas
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y crear todo un universo alrededor de esa historia original. Aqui es donde tenemos que

determinar donde, cuando y como se expande la narrativa.
3) Eje de la audiencia:

Ahora que tenemos la historia principal y todas sus expansiones, es momento de pensar
en la audiencia, es decir, en el eje participativo de nuestra historia. Toda narrativa
transmedia se expande con la participacion de las personas que generan nuevos
contenidos a partir del relato original. En las propuestas educativas, los estudiantes
interaccionan con la trama, participan activamente e intervienen creativamente en la

creacion de esta.
4) Eje de la experiencia:

Este esta compuesto por las acciones concretas que les vamos a proponer a los alumnos
para que lo vivan en primera persona. Esto supone la planificacion de cémo van a
interactuar con la trama, asi como cuéles seran los diferentes escenarios que intervendran

en la narracion y los hechos concretos que sucederan en cada uno de ellos.

Por dltimo, para cerrar este apartado, vamos a centrarnos en el trasfondo cultural y
multimodal que nos proporciona la narrativa transmedia mediante una serie de

argumentos que veremos a continuacion.

Henry Jenkins (2008) plantea que el proceso transmedia estd asociado con relaciones y
practicas que conforman lo que denomina “cultura participativa”. En esta cultura estan
presentes los antiguos y nuevos medios, asi como géneros, formatos y contenidos de
diverso orden. Destaca tres caracteristicas fundamentales de su estructura y modo de

funcionamiento:

1) En primer lugar, las transmediaciones que, hacen parte de industrias a través de la
produccidn de una obra mas que de un producto para vender y funcionan con el
propdsito de crear mundos con complejas estéticas y lineas narrativas que no se
agotan en una entrega.

2) En segundo lugar, sus contenidos son tan elaborados que exigen del usuario,
explorar el mundo de diversas maneras con otros registros audiovisuales y

digitales.
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3) En tercer y ultimo lugar, sus narrativas contienen mdaltiples patrones
comunicativos, capaces de garantizar identificaciones con todos los publicos, en

particular con las generaciones mas sensibles a la interactividad digital.

Por esto Henry Jenkins considera que la narracion contempordnea y la narrativa

transmedia se han convertido en el arte de crear diversos mundos.

Las culturas participativas, anteriormente citadas, y el alfabetismo transmedia tienen una

estrecha relacion entre si y se explica de la siguiente forma.

El crecimiento de la comunicacion via red, si lo incorporamos al computo de la cultura
participativa, nos proporciona un conjunto de nuevos recursos que facilitan nuevas
intervenciones de la mano de variedad de grupos. La cultura contemporanea se ha vuelto
mas participativa y el pablico en red estd usando esta capacidad comunicativa de

expansion para crear una cultura mas diversa.

Por otra parte, la cultura transmedia se centra en dinamicas sociales y practicas culturales
que posibilitan y popularizan las nuevas plataformas de expansion, mientras que la
alfabetizacion transmedia se presente como algo imprescindible en la formacion de
ciudadanos, tanto para su capacidad de evaluar y crear contenido a través de maultiples
plataformas con diversos lenguajes y a través de experimentaciones de tipo creativo,
fomentando asi la participacion plena en contextos cada vez mas interculturales. En este
contexto, las instituciones educativas juegan un papel central como difusoras de la
educacion en medios, al deber adaptar en los curriculos las capacidades necesarias para
que el alumnado se desenvuelva en este escenario mediatico multipantalla (Fernandez y
Gutiérrez, 2017).

Entonces, el campo de la educacién y cultural transmedia se relaciona méas estrechamente
con la idea de transalfabetizacion (concepto que integra la habilidad de leer, escribir e
interactuar a través de multiples plataformas) y se centra menos en la ensefianza de
aspectos tecnoldgicos para guiar la mirada hacia los actores y el uso contextual de las

tecnologias (Frau-Meigs, 2012).
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5. DISENO DE LA PROPUESTA DE LA SITUACION DE
APRENDIZAJE:

La siguiente situacion de aprendizaje esta disefiada para la etapa de 5 afios, es decir, el
tercer curso del segundo ciclo de educacion infantil y he de decir que, aunque engloba las
tres areas de desarrollo, en la que mas se centra es en la tercera “Comunicacion y

representacion de la realidad”.

La situacion de aprendizaje se llama “La narrativa transmedia a través del aprendizaje
basado en proyectos” y su intencion educativa pretende que el alumnado adquiera todo
tipo de aptitudes ante ella, basandose en la creacion de una historia a través de una imagen,
en la que el alumnado debera desarrollar diferentes actividades como, por ejemplo, la

creacion de una cronica, una puesta en escena de esa historia, etc.
5.1. La conexion con los elementos curriculares:

Se hace mediante el andlisis y reflexion de las competencias especificas que se pretende
que el alumnado adquiera, los criterios de evaluacion que se van a seguir para el desarrollo
de esta y, por ultimo, la relaciéon de esta propuesta con las competencias clave del

Curriculo de Educacién Infantil en la Comunidad de Castillay Leon:

Las competencias especificas que se pretende que el alumnado adquiera, estan divididas

en funcion del area al que pertenecen:

- Area 1 “Crecimiento en armonia”:
o Establecer interacciones sociales en condiciones de igualdad, valorando la
importancia de la amistad, el respeto y la empatia, para construir su propia
identidad basada en valores democraticos y de respetos los derechos

humanaos.

- Area 2 “Descubrimiento y exploracion del entorno”:

o Desarrollar de manera progresiva, los procedimientos del método
cientifico y las destrezas del pensamiento computacional, a través de
procesos de observacion y manipulacion de objetos, para iniciarse en la
interpretacion del entorno y responder de forma creativa a las situaciones

y retos que se plantean.
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- Area 3 “Comunicacién y representacion de la realidad”:

o Manifestar interés por interactuar en situaciones cotidianas a través de la
exploraciéon y el uso de su repertorio comunicativo, para expresar sus
necesidades e intenciones y responder a las exigencias del entorno.

o Interpretar y comprender mensajes y representaciones apoyandose en
conocimientos y recursos de su propia experiencia para responder a las
demandas del entorno y construir nuevos aprendizajes.

o Producir mensajes de manera eficaz, personal y creativa, utilizando
diferentes lenguajes, descubriendo los cddigos de cada uno de ellos y
explorando sus posibilidades expresivas para responder a diferentes
necesidades comunicativas.

o Participar por iniciativa propia en actividades relaciones con textos
escritos, mostrando interés y curiosidad por comprender su funcionalidad
y algunas de sus caracteristicas.

o Valorar la diversidad presente en su entorno, asi como otras
manifestaciones culturales, para enriquecer sus estrategias comunicativas

y su bagaje cultural.

Los criterios de evaluacion se han especificado del mismo modo que las competencias

especificas:

- Area 1 “Crecimiento en armonia”:
o Competencia especifica 4:

= 4.3.: Participar con iniciativa en juegos y actividades colectivas
relacionandose con otras personas con actitudes de afecto y de
empatia, respetando los distintos ritmos individuales y evitando
todo tipo de discriminacion y valorando la importancia de la
amistad.

= 4.4.: Reproducir conductas, acciones o situaciones a través del
juego simbdlico en interaccion con sus iguales, identificando y
rechazando todo tipo de estereotipos.

= 4.5, Participar activamente en actividades relacionadas con la
reflexion sobre las normas sociales que regulan la convivencia,

promoviendo valores como el respeto a la diversidad, el trato no

21



discriminatorio hacia las personas con discapacidad y la igualdad
de género.
4.7.: Adoptar y definir responsabilidades individuales y destrezas

cooperativas valorando el trabajo en equipo.

- Area 2 “Descubrimiento y exploracion del entorno”:

o Competencia especifica 2:

2.1.: Gestionar situaciones, dificultades, retos o problemas con
interés e iniciativa, mediante la organizacion de secuencias de
actividades y la cooperacion con sus iguales.

2.2.: Canalizar progresivamente la frustracion ante las dificultades
o0 problemas mediante la aplicacion de diferentes estrategias.
2.4.: Utilizar diferentes estrategias para la toma de decisiones con
progresiva autonomia, afrontando el proceso de creacion de
soluciones originales en respuesta a los retos que se le planteen.
2.6.: Participar en proyectos utilizando dindmicas cooperativas,
compartiendo y valorando opiniones propias y ajenas, Yy

expresando conclusiones personales a partir de ellas.

- Area 3 “Comunicacion y representacion de la realidad”:

o Competencia especifica 1:

1.1.: Participar y escuchar de manera activa, espontanea y
respetuosa con las diferencias individuales, en situaciones
comunicativas de progresiva complejidad, atendiendo a las normas
de la comunicacion social con actitud cooperativa, en funcién de
su desarrollo individual.

1.4.: Interactuar con distintos recursos digitales, familiarizandose
con diferentes medios y herramientas digitales de forma cada vez

mas auténoma.

o Competencia especifica 2:

2.1.: Interpretar de forma eficaz los mensajes verbales y no
verbales e intenciones comunicativas de sus iguales y de los
adultos respondiendo de forma adecuada.

2.2.:Interpretar  los  mensajes  transmitidos = mediante

representaciones o manifestaciones artisticas, también en formato
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digital, reconociendo la intencionalidad del emisor, mostrando
curiosidad e interés y una actitud responsable.

o Competencia especifica 3:

3.1.: Hacer un uso funcional del lenguaje oral y/o de otros
lenguajes, comunicando sentimientos, emociones, necesidades,
deseos, intereses, opiniones, experiencias propias e informacion,
aumentando su  repertorio  lingliistico 'y  construyendo
progresivamente un discurso mas eficaz, organizado y coherente
en contextos formales e informales.

3.3.: Evocar y expresar espontdneamente ideas a través del relato
oral sobre situaciones vivenciadas o imaginarias.

3.5.: Interpretar propuestas dramaticas y musicales utilizando y
explorando las propiedades sonoras del propio cuerpo, diferentes
instrumentos, recursos o técnicas.

3.6.: Elaborar y explicar creaciones plasticas, explorando y
utilizando de manera creativa diferentes elementos, materiales,
técnicas y procedimientos plasticos, participando activamente en
el trabajo en pequefio y gran grupo cuando se precise.

3.7.: Ajustar armonicamente su movimiento al de los demaés y al
espacio como forma de expresion corporal libre, con
representaciones dramaticas, danzas, bailes y desplazamientos

ritmicos, manifestando interés e iniciativa.

o Competencia especifica 5:

5.5.: Participar en actividades de aproximacion a la literatura
infantil, tanto de caracter individual, como en contextos dialdgicos
y participativos, descubriendo, explorando y apreciando la belleza
del lenguaje literario.

5.6.: Expresar emociones, ideas y pensamientos a través de
manifestaciones artisticas y culturales, disfrutando y valorando el
proceso creativo.

5.7.: Expresar gustos, preferencias y opiniones con curiosidad y
respeto sobre distintas manifestaciones artisticas, explicando las

emociones que produce su disfrute.
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Por altimo, en este apartado nos queda explicar la relacion de esta situacion de aprendizaje

con las competencias clave:

e Competencia en comunicacion linglistica (CCL):

Esta competencia se define a si misma como la habilidad de identificar, comprender,
expresar, crear e interpretar conceptos, pensamientos, sentimientos, hecho y opiniones de
forma oral (escucha y habla), escrita (lectura y escritura) o signada, teniendo de apoyo
materiales visuales, sonoros y digitales en los diferentes contextos. Esto implica la
interaccion con otras personas, de manera respetuosa, ética, adecuada y creativa en todos
los ambitos sociales y culturales (educacion, formacidn, vida privada, ocio y vida

profesional).

El desarrollo de la competencia en comunicacion lingistica constituye la base para el
pensamientos propio y para la construccion del aprendizaje posterior en todos los ambitos

del saber.

En esta situacion de aprendizaje, esta competencia clave estd muy presente en todas las
actividades que van a realizar los alumnos ya que, ellos deberan ser capaces de deliberar,
entender e interactuar los unos con los otros, inventar actividades en las que se les den
ciertas normas, pero deban usar su creatividad (como veremos posteriormente), ser
capaces de entender los puntos de vista de otros, respetarlos y llegar a un acuerdo

deliberado entre todas las partes, etc.
e Competencia digital (CD):

Esta competencia implica el uso creativo, responsable, seguro, critico, saludable,
sostenible y responsable de las tecnologias digitales para el aprendizaje, en el trabajo y

para la participacion en la sociedad, asi como la interaccion con estas.

En esta situacion de aprendizaje, esta competencia se vera reflejada en la comunicacion,
colaboracion y la creacion de contenidos digitales haciendo uso del pensamientos critico
de manera que, cuando se cree el proyecto digital (un videoblog para la web del centro o

un podcast para la radio escolar del centro) se veran reflejadas todas estas actitudes.
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e Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA):

La competencia personal, social y de aprender a aprender es la habilidad de reflexionar
sobre uno mismo, gestionar el tiempo y la informacién de manera eficaz, colaborar con

otros de forma constructiva, mantener la resiliencia y gestionar el aprendizaje propio.

Esta competencia incluye la habilidad de hacer frente a los posibles problemas que
podamos encontrarnos, a la complejidad de lo que hagamos, a adaptarse a los cambios,
iniciar, organizar y persistir en el aprendizaje, asi como expresar empatia y gestionar los
conflictos en un contexto integrador y de apoyo social.

La competencia personal, social y de aprender a aprender se va a ver inmersa en esta
situacion de aprendizaje ya que, los alumnos deberan cooperar, contribuir y hacer que el
proyecto salga adelante entre todos, gestionando bien el tiempo que tienen para realizar
las actividades y deberan adaptarse a los conflictos que se puedan encontrar, asi como

intentar, entre todos, buscar la solucion a los problemas que se encuentren.
e Competencia emprendedora (CE):

La competencia emprendedora es la habilidad para actuar con arreglo a oportunidades e
ideas que aparecen en diferentes contextos, y transformarlas en actividades personales,

sociales y profesionales que generen resultados de valor para otros.

Esta competencia se va a ver desarrollada en esta situacion de aprendizaje ya que, los
alumnos se basaran en la innovacion, la creatividad, el pensamiento critico y la resolucién
de problemas para llevarla a cabo. También, la toma de iniciativa, la perseverancia, la
asuncioén de riesgos y la habilidad de trabajar tanto individualmente como de manera
colectiva en la planificacién de esta situacion, seran elementos clave que se veran de

forma clara en este proyecto.
5.2. La metodologia:
Esta se basa en cuatro diferentes:
e Aprendizaje Basado en Proyectos:

Esta metodologia activa crea un ambiente en el que el alumno es el protagonista de su
aprendizaje y aprende a crear proyectos gque se extienden mas alla del aula. Ademas, esta
metodologia suele utilizarse, como vamos a hacer en este caso, en armonia con otras

como, por ejemplo, el aprendizaje cooperativo y la gamificacion.
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En esta situacion de aprendizaje veremos como nuestro proyecto hace que los alumnos
sean los protagonistas de su propio aprendizaje ya que, ellos deberdn crear el propio
proyecto siguiendo una directrices basicas y unas técnicas de potenciacion de las actitudes
que pretendemos que desarrollen con esta unidad didactica. También, trabajaran de forma
colaborativa, ayudandose los unos a los otros, respetandose y llegando a acuerdos mutuos
para la buena realizacion del proyecto; el alumno tendra un papel activo, es decir, sera
quien vaya creando el propio conocimiento (resolviendo problemas, interpretando datos,
planteando hipotesis y discriminando la informacion en funcion de si les sirve o no); los
conocimientos previos del alumno se veran reflejados a la hora de ir creando su
conocimiento (comenzardn a crear a partir de conocimientos previos); trabajaran

contenidos como competencias (competencias ya descritas en el apartado anterior).
e Aprendizaje cooperativo:

Es una metodologia de ensefianza basada en la colaboracion entre alumnos en la que se
aprende, principalmente, mediante la propia cooperacion entre iguales. Permite
personalizar la educacion, mejorar la autonomia de los alumnos, crear un clima inclusivo,
mejorar la participacion de los alumnos y potenciar el aprendizaje y la interaccion entre

iguales.

En esta situacion de aprendizaje vamos a ver como el aprendizaje cooperativo va a
fortalecer las habilidades sociales de los alumnos (al verse inmersos en un proyecto en el
que ellos actuardn como un gran equipo), va a mejorar la cohesion grupal mediante el
trabajo diario en el aula (haciendo celebraciones grupales cuando alcancen una meta
comun, mediante juegos de relaciones sociales o dindmicas concretas como decorar el
aula entre todos en base al proyecto), se van a crear grupos cooperativos (heterogéneos y

entre 4 y 5 alumnos) y se van a llevar a cabo una serie de técnicas de trabajo cooperativo.

A esta metodologia se la podria considerar como una especie de medida de atencion a la
diversidad ya que, han de integrarse entre todos, respetarse y cooperar juntos para que el

proyecto salga adelante.
e Visual thinking:

El visual thinking es una técnica o herramienta metodoldgica, no propiamente una
metodologia y, consiste en la expresion de ideas y pensamientos de forma grafica, los

cuales se utilizan para facilitar la comprension y asimilacion de conceptos que, por ser
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muy complejos, es dificil explicarlos de otra manera. Permite ordenar y organizar ideas,
conceptos o contenidos representandolos mediante dibujos sencillos y textos cortos (en

el caso de que hubiera).

En esta situacion de aprendizaje veremos como el visual thinking va a permitir a los
alumnos visualizar la informacién que nos dan de un modo global, va a mejorar su
memoria, atencidén y concentracion, va a ayudarles a fomentar su creatividad (como
cuando creen la historia ellos mismo), va a potenciar su metacognicion y va a ayudarles
a ordenar y organizar las ideas que hayan puesto todos en comun para asi, cohesionar
todos sus pensamientos y crear la historia.

Nos vamos a basar en el proceso descrito por Dan Roam para el desarrollo de esta técnica
metodoldgica:

1. Mirar: los alumnos se inspiraran a través de la informacion visual que reciban e
identificaran el concepto o problema que van a desarrollar.

2. \er: en esta fase reflexionaran y deberan recordar si ya han visto antes un concepto
o problema semejante al que tienen delante y establecer elementos comunes entre
ambas partes.

3. Imaginar: esta fase es la més creativa, donde realizaran propiamente todo aquello
que hayan mirado, visto e imaginado.

4. Mostrar: compartiran su proyecto en esta Gltima fase, para comprobar si han
conseguido la simplificacion y ejemplificacion del concepto o problema que

hayan abordado.
e Gamificacion:

Esta metodologia consiste en trasladar la mecanica de los juegos al &ambito educativo —
profesional con el fin de conseguir mejores resultados mediante recompensas, a través de
las cuales los estudiantes aprenderan y mejoraran sus habilidades con diversion. Permite
absorber conocimientos, mejorar alguna habilidad para recompensar acciones concretas,
etc. También he decir que los alumnos deberan tener asimiladas, previamente, las
dindmicas de juego que se van a realizar, para poder llevar a cabo esta metodologia a la

perfeccion.

En esta situacion de aprendizaje veremos como la gamificacion ocupa el papel

protagonista de todas las metodologias que hemos seleccionado para la creacion de este
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proyecto. La gamificacion, aqui, nos ayudara a crear un vinculo ludico de compromiso
entre el alumno y el proceso educativo de ensefianza — aprendizaje, serd una herramienta
motivadora y efectiva que llame su atencion (luchard contra el aburrimiento y la
monotonia y les impulsara a aprender), premiaré al alumno (sobre todo en aquellas partes
donde no exista mas incentivo que el propio aprendizaje) y optimizara los resultados de

la ensefianza.

También he de decir, que todos los recursos estan, generalmente, muy atados a las
emociones, y estas son el principal medio que se utiliza para conectar con los alumnos ya
que, captan su atencién y despiertan su interés internalizando contenidos mediante una

experiencia diferente, positiva y llena de aprendizajes.

Los agrupamientos que se veran en este proyecto son gran grupo o grupo-clase (cuando

se explique el proyecto) y grupos heterogéneos (no mas de 5 personas).
5.3. La secuenciacion didactica:

La actividad planteada consta de un conjunto de micro actividades que, juntas, van a dejar

ver claramente un ejemplo de lo que es la narrativa transmedia.

Teniendo en cuenta que estamos en un centro publico, el cual cuenta con una radio escolar
y una pagina web en la que cuelgan novedades, avisos y actividades del centro, vamos a
explicar el proceso de toda esta actividad de alfabetizacion transmedia a través del

Aprendizaje Basado en Proyectos.

Nuestro proyecto se llama “Una imagen vale mas que mil palabras” y estd compuesta por
una serie de micro actividades, las cuales van a formar un todo, entre todas, que nos va a
ayudar a trabajar la alfabetizacion transmedia y su comprension por parte de los alumnos

(y familiares) en el caso de que haya actividades extraescolares.

“Una imagen vale mas que mil palabras” trata de mostrar a —
los alumnos una imagen de una mujer de espaldas mirando

al mar.

Una vez hayamos dejado que los alumnos observen la

imagen, se les comenzara a hacer preguntas para que ellos

mismos vayan creando una historia a partir de esa

Imagen 2:imagen introductoria al
ilustracion. Las preguntas seran del tipo: “;Qué estd proyecto
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mirando la mujer?, ;Por qué tiene un pafiuelo en la cabeza?, ;Qué creéis que hace?, etc.

A modo de gran grupo, cuando los alumnos comiencen a contestar todas estas preguntas,
iremos apuntando todo en un cuaderno. También, lo que vayan inventando sobre la
marcha. Asi haremos hasta que creemos una mini historia a partir de esa imagen como,
por ejemplo, que esa mujer es marroqui (por eso lleva el turbante en la cabeza), que esta
esperando la llegada de su marido que se ha ido en busca de un tesoro escondido en las
profundidades del mar, etc.

Entre todos los alumnos, habran creado una historia a partir de esa imagen sin darse a

penas cuenta y sera entonces cuando pasemos a las micro actividades.

Las micro actividades se realizaran por grupos de 5 alumnos (tenemos 20 alumnos en
clase, los cuales iran divididos en 4 grupos) y se dividiran por rincones, es decir, el equipo
rosa (va al rincon de construcciones) y ahi hara la actividad de la planificacion de la
escena dramatica, el equipo azul (va al rincon de arte) y le tocara hacer los dibujos para
crear el album ilustrado, el equipo verde (va al rincén de letras) y le tocara crear el podcast
y, por ultimo, el equipo naranja (va al rincon de numeros) y le tocara pensar como hacen

el videoblog.

El profesor o profesora ira cada dia de la semana a un grupo y les observara
sistematicamente para su correcta evaluacion (véase el calendario con la temporalizacion

de las actividades) mientras los demas rotan por los diferentes rincones de la clase.
Habra 4 micro actividades:
a) Micro actividad 1: “El teatro”

Una vez tengamos la historia creada, se les propondra que tengan que hacer una escena
dramaética de la historia como, por ejemplo, una chica puede hacer de la mujer que esta
mirando al mar, mientras otro puede ser su marido que regresa en el barco y los otros tres

comparieros son los compinches de este.

Una vez finalicen su practica, esta sera expuesta ante toda la clase, donde los demas

alumnos deberan puntuar y evaluar la accion representativa de sus compafieros.

b) Micro actividad 2: “El album ilustrado”
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En el rincon de arte, se les repartird a los nifios un folio a cada uno y estos deberan elegir
que escena representan de la historia que han creado anteriormente como, por ejemplo,
un nifio dibuja a la mujer esperando frente al mar, otro dibuja al marido llegando en barco,

otro dibuja al marido encontrando el tesoro en el océano, etc.

Cuando acaben su representacion grafica deberan exponerla ante la clase, contando a la

vez la historia uno de ellos para asi, crear el album ilustrado.

Este album ilustrado puede extenderse mas alla de la clase ya que, si todo sale bien, se
podria hacer acuerdos con los profesores de las diferentes clases (tanto de infantil como
de primaria) para que los alumnos de 5 afios fueran a contarlo mediante las imagenes a

cada aula.
c) Micro actividad 3: “El podcast”

Una vez tengamos la historia en las manos del equipo, les daremos directrices para que
intenten hacer el minicuento de una forma hablada, es decir, entre todos deberan poner
detalles que le falten a la historia, explicar el contexto de esta y de alguna forma crear una

especie de guidn, el cual deberan seguir cuando narren su texto.

Se les grabara las voces contando el podcast y sera entonces cuando, despues de haberlo
escuchado la clase y el profesor rematar algin defecto que detecte (si los hubiera), se
reproduciria en la radio escolar, lugar donde todos los miembros de la comunidad

educativa tienen acceso y pueden escucharlo.
d) Micro actividad 4: “El videoblog o noticia para la web del centro”

En esta micro actividad, los alumnos deberan hacer un videoblog en el que uno de ellos
sera el entrevistador, el cual ira preguntando las preguntas que resolvimos al principio de
la actividad y cada alumno restante de ese grupo contara y contestara a una pregunta en

concreto.

Esto se grabara mediante un movil (con el consentimiento de compartir la imagen de los
alumnos y alumnas firmado por los padres, para que puedan aparecer en redes sociales)
y se colgara en la web escolar del centro educativo, a la que también tienen acceso todos

los miembros de la comunidad educativa y de fuera de ella.

Como actividad complementaria extraescolar a esta situacion de aprendizaje se podria

crear un taller una vez tengamos todas las micro actividades construidas, formando una
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sola actividad y dando sentido al nombre de este proyecto, pidiendo a los padres que
asistan un dia a la semana para que los nifios les expliquen, muestren y vean su trabajo.
Siendo esto considerado como una posible actividad extraescolar que se realizara la
semana siguiente al acabar el proyecto, una tarde (se consensuara con los padres que dia
y hora les viene mejor a través de una encuesta donde la profesora les dé varias opciones

que a ella le puedan cuadrar con su horario laboral), fuera del horario de la jornada escolar.

5.4. La temporalizacion y los recursos de este proyecto:

Abril 2025

| Lumes | Martes | Midrcoles | Jueves | Viemes | Sibado | _ Dominzo
1 2 k] 4 3 6

~
-5
=

10 11 12 13

14 15 16 17 18 19 20
IMAGEN MICRO ACT. 1 MICRO ACT. 2 MICRO ACT. 3 MICRO ACT. 4
ILUSTRADA EL TEATRO ALBUMILUSTR. | EL PODCAST EL VIDEOBLOG

21 22 23 24 25 26 T

Tabla 2: secuenciacion temporal de la situacion de aprendizaje

Los recursos que se emplearan en este proyecto estan divididos por diferentes categorias

gue veremos a continuacion:

e Recursos humanos:
o Profesora tutora de la clase.
o Los 20 alumnos que conforman la clase.
o Otros profesores que nos permitan mostrar nuestro proyecto en su clase.

o Los padres que vengan a ver dicho proyecto.

e Recursos organizativos:
o Gestion del tiempo: una semana es la duracion del proyecto en si, pero
luego se contara con un dia a mayores de la semana siguiente para que los

padres puedan venir a conocer el trabajo elaborado por sus hijos.
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o Gestion de los agrupamientos: gran grupo (para la actividad introductoria)
y pequefios rincones (para las micro actividades).

e Recursos de medios materiales:
o Experienciales directos:
= Relacionados con el movimiento: escaleras (en el caso de mostrar
el album ilustrado en otras clases).
= Manipulativos: folios, pinturas, movil, grabadora y lapices.
= Relacionados con la transmision: obra de arte (imagen principal).
o Escolares: aula de 5 afios y demas aulas (en el caso de que se consensue
con otros profesores del centro y nos dejen mostrar alli nuestro album
ilustrado).
o Simbolicos: grabaciones de audio, imagenes, radio, video, teatro y juego

de roles.
5.5. La evaluacion de la situacion de aprendizaje:

Se basa en diferentes instrumentos como van a ser la rdbrica de autoevaluacién por parte

del alumnado y la observacion sistematica realizada por el propio tutor o tutora.

e Rubrica de autoevaluacion: se basara en pegar gommets de diferentes colores
como, por ejemplo, van a ser verde (si se considera que ha superado el item de
manera satisfactoria), naranja (si se considera que ha superado el item con algun
que otro problema o dificultad) y rojo (si se considera no superado por el alumno).
Se seguira la lista de items y el alumnado debera ir poniendo cada gommet
correspondiente a la satisfaccion que ha tenido al realizar su practica.

Esta sera la lista de referencia que le demos al alumnado:

Item Satisfaccion

He tenido la suficiente capacidad de
creacion e imaginacién segun iban

apareciendo nuevos desafios

He sabido organizar y ayudar el equipo

cuando lo he visto necesario

He podido ser lo suficientemente
creativo para desarrollar la actividad

de mi grupo
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He sido flexible a la hora de contrastar

la informacion y organizar la préctica ‘
con mis comparieros

Tabla 2: ribrica de autoevaluacion del propio alumnado

e Observacion sistematica: el profesor tutor o tutora ird llevando un registro de cada
grupo, asi como de cada uno de sus integrantes, en el que apunte las limitaciones
o0 problemas que puedan tener y también, las aptitudes y actitudes destacables de
cada uno, con el objetivo de reforzar aquellas situaciones que sean complicadas

para ellos y potenciar las actitudes positivas que destacan de cada uno de ellos.

5.6. La vinculacion de esta situacion de aprendizaje con planes y programas del

centro educativo:

Una vinculacion clave que nos encontramos en este proyecto es con la radio del centro ya
que este, cuenta con un programa de radio llamado “RADIO PATIO” (cuyo nombre
proviene de la zona favorita de los nifios, el patio). Este programa impulsa a los miembros
de la comunidad educativa a ser parte de ella de una manera més ltdica mediante podcast
0 narraciones que nos cuentan las cosas mas importantes del centro, asi como avisos,

actividades y noticias de mucha relevancia.

La escena dramatica (micro actividad 1) puede ser llevada a cabo en el centro civico del
barrio en el que esta situado el centro ya que este, cuenta con un programa de
“JOVENESY PRODIGIOSOS TALENTOS OCULTOS” en el que todos los afios, las
clases de primaria participan para ganar el premio contra otros centros creando una propia
obra de teatro (haciendo la excepcion, podrian participar los alumnos de 5 afios de 3° de

educacion infantil).

El album ilustrado podria ser colgado en la web del centro educativo, haciendo que todos
los miembros de esta red educativa puedan ver y contar el cuento a sus hijos de forma

personal.
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6. CONCLUSIONESY CONSIDERACIONES FINALES:

Una vez expuesta la propuesta de situacion de aprendizaje del Trabajo Final de Grado,
asi como sus objetivos, justificacion de la eleccion de este TFG y su fundamentacién
tedrica, puedo decir que el interés que me causaba hablar y tratar este tema ha sido

completamente fundamentada y satisfecha.

Gracias a este TFG he podido conocer una nueva técnica de literatura como es la
alfabetizacion transmedia. También me ha permitido indagar en ella y ver sus ventajas,

asi como sus limitaciones.

El Aprendizaje Basado en Proyectos lo Ilevé a cabo en un aula real de 5 afios mediante el
proyecto de “El Invierno” en tercero de carrera, en mi primer Practicum y gracias a esto,

lo he considerado como metodologia clave para la realizacion de este TFG.

Por otra parte, mi profesor Eduardo, tutor de este TFG, hizo un taller en una clase de
literatura infantil hablando y haciéndonos un ejemplo clave de las grandes competencias
y objetivos que se pueden llegar a conseguir gracias a la alfabetizacion transmedia y por
esto, quise hacer mi propio proyecto de narrativa transmedia ya que, despertd en mi un

interés muy grande saber cobmo podria funcionar esto en un aula de educacion infantil.

Este Trabajo Final de Grado desde el momento en el que fue pensado perseguia la idea
de llevar al aula una serie de actividades que promovieran el valor real que tiene la

literatura.

Para finalizar, este TFG en el ambito profesional y experimental propio ha supuesto un
desafio al intentar crear actividades adaptadas a la edad de 5 afios, para que los alumnos
entiendan el concepto transmedia y puedan asimilarlo de forma préactica. Sé que cuando
sea maestra de un aula real, voy a llevar a cabo esta propuesta de situacion de aprendizaje
enmarcada en mi Trabajo Final de Grado, porque me ha resultado muy interesante su
disefio y estoy ansiosa de ver cdmo es llevarlo a la practica en la realidad. Asi, podré ver
posibles adaptaciones de esta y valorar las capacidades de los alumnos de una forma més

ludica, a la vez que interesante.
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