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Preambulo

a transferencia del conocimiento se ha convertido en una fase
I_esencial del proceso investigador, acompafandolo, muchas
veces, y culminandolo, en otras tantas ocasiones. El hecho de llevar
mas alla de los muros de las universidades y centros de investigacion
los procesos, avances y, sobre todo, los logros en los diferentes ambi-
tos del saber, ha llegado a ser una tarea fundamental porque se ha
tomado conciencia de la trascendencia que este hecho tiene para la
sociedad en general a la que van dirigidos dichos procesos, avances
y logros, a la que dificilmente llegarian nuestros estudios de perma-
necer circunscritos al estricto entorno académico,

Desde el convencimiento de dicha emergencia se ha puesto en
marcha una linea editorial, gue surge desde la Facultad de Filologia
con vocacion de continuidad y que se incardina en la ya existente co-
leccion «Ciencia al Alcance» de la Editorial Universidad de Sevilla. La
iniciativa parte y responde a unas de las competencias del Vicede-
canato de Investigacion, Transferencia y Promocién Institucional de
dicha Facultad y se ha hecho realidad gracias a la concesion de una
Ayuda a la Transferencia del Conocimiento del VII Plan Propio de la
US, con la participacion conjunta de nuestra editorial EUS. Por ello,
es necesario expresar desde aqui nuestro sincero agradecimiento
a quienes han permitido poner en marcha este proyecto, asi como
a los investigadores que han participado con magnificos capitulos,
otorgando contenido al volumen que se presenta. Estos ultimos han
sintetizado importantes hallazgos y reflexiones, dandoles la formay
el tono oportunos, transmitiendo con gran rigor y, al mismo tiempo,
con un enfoque atractivo, lo mas reciente de sus investigaciones en
un discurso dirigido al gran pubilico.
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Filologia y nuevas tecnologias es un volumen importante en el
que el lector descubrira perspectivas inesperadas desde las que ob-
servar las filologias y sus potencialidades, avances y aportaciones en
el dominio de las humanidades digitales, asi como las interacciones
que se estan produciendo entre investigadores procedentes del am-
bito filoldgico y otros vinculados a sectores de estudio y de accidn
social de capital importancia en nuestros dias, por citar algunos: la
medicina, la jurisprudencia, la pedagogia o la psicologia; la accion
conjunta de estos ambitos del saber esta haciendo posible la conse-
cucion de logros sorprendentes, algunos de los cuales se exponen a
lo largo de las paginas de esta obra.

La profesora Maria Garcia Antufa ha llevado a cabo la coordina-
cion del volumen mediante una excelente y cuidadisima tarea, arti-
culando el conjunto y asegurando al lector en su introduccidon que
llevard a cabo un «viaje profundo y provocativo, explorando la in-
terseccidn emocionante entre la filologia y las nuevas tecnologias,
delineando un nuevo horizonte de posibilidades que desafian y enri-
guecen nuestra comprension del mundo linguistico y literario», y, al
mismo tiempo, de numerosos aspectos y retos a los que nos somete
la imparable carrera tecnoldgica en la que participamos dia a dia.

Estoy convencida de que este libro va a demostrar que nuestra
Facultad es parte activa e integrante del avanzado panorama de las
humanidades digitales, y que desde nuestro ambito se utilizan y op-
timizan de manera adecuada y fructifera las mas recientes técnicas
y metodologias.

Fatima ROLDAN CASTRO

Vicedecana de Investigacion, Transferencia
y Promocién Institucional

Universidad de Sevilla
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MARIA GARCIA ANTUNA
Universidad de Sevilla

En las Ultimas décadas, los avances tecnoldgicos han revolucio-
nado nuestra vida cotidiana, extendiéndose a todos los dmbitos,
entre ellos, al campo de la filologia. Este fendmeno no solo ha trans-
formado la forma en que nos relacionamosy comunicamos, sino que
también ha impactado de forma significativa en la manera en que
comprendemos y analizamos el lenguaje, la literatura y la cultura.
Por un lado, ha exigido la adaptacion de enfoques didacticos para
incorporar las herramientas tecnoldgicas disponibles, lo que ha enri-
quecido y diversificado los métodos de la ensefianza de contenidos
filolégicos. Por otro, ha promovido el desarrollo de nuevas técnicas
analiticas y ha puesto al descubierto nuevos campos de investiga-
cion de las diferentes areas linguisticas y literarias.

Este volumen se embarca en un viaje profundo y provocativo, ex-
plorando la interseccion emocionante entre la filologia y las nuevas
tecnologias, y delineando un nuevo horizonte de posibilidades que
desafian y enriquecen nuestra comprension del mundo linguistico
y literario. Compuesto por catorce valiosas contribuciones que han
sido elaboradas por investigadores pertenecientes a la Universidad
de Sevilla o vinculados a ella, este monografico es parte integrante
de la serie «Ciencia al alcance» de la Editorial Universidad de Sevilla.
La esencia de esta recopilaciéon se basa en la concepcidn de la ciencia
como un conocimiento colectivo que, surgido desde la universidad,
se propone ser compartido con toda la sociedad. Asi, cada capitulo
representa el compromiso y la dedicacion de estos especialistas,
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quienes buscan trascender los limites académicos para acercar el
saber cientifico a un publico mas amplio.

Inicia el volumen, ANTONIO ACEDO GARCIA, con el capitulo «Nue-
vas tecnologias para la creatividad literaria y audiovisual a través de
las narrativas transmedia y la alfabetizacion mediatica e informacio-
nal», donde trata de poner en valor el aprendizaje de la literatura y el
fomento de la creatividad en el aula utilizando herramientas tecno-
|6gicas y narrativas transmedia.

GLORIA ALVAREZ-BENITO, J. GABRIEL DE AMORES CARREDANO y GUI-
LLERMO PEREzZ-GARCIA presentan, en su contribucion titulada «Ro-
botica social en oncologia pediatrica», un proyecto, ya puesto en
marcha, cuyo objetivo principal ha sido el de incorporar un robot so-
cial interactivo en hospitales, para mejorar la experiencia de nifnos
con cancer, ofreciendo actividades de rehabilitacion linguistico-
cognitivas y poder ayudar, asi, a los profesionales de la salud en la
Unidad de Oncologia Pediatrica.

Con «Strolling Cities: un experimento de poesia visual e inteli-
gencia artificial», DALILA CoLuccCl nos ofrece un ejemplo concreto y
productivo de resiliencia, a medio camino entre el humanismo y la
tecnologia. Strolling Cities busca presentar nueve ciudades italia-
nas a través de videopinturas en continuo movimiento, generadas
por inteligencia artificial a partir de millones de fotos tomadas du-
rante los cierres por la pandemia en 2020 y 2021. Estas piezas visuales
estan complementadas con la recitacion de poemas o prosas poéti-
cas por la reconocida actriz italiana Federica Fracassi.

El capitulo «Posibilidades del metaverso en el ambito de la filo-
logia» de ROBERTO CUADROS MUNOZ muestra las diferentes oportuni-
dades didacticas del metaverso para la filologia, especialmente en
la ensefanza de idiomas o su aplicacion en un entorno de clases en
linea, evidenciando la necesidad de estrechar la colaboracion entre
la tecnologia y las estrategias pedagogicas.

MARIA GARCIA ANTUNA describe los desafios emergentes del de-
sarrollo de la inteligencia artificial para la linguistica forense. En «lA:
un nuevo reto para la fonética forense», la autora aborda los diferen-
tes delitos vinculados a los deepfakes, en los que el habla o la voz
desempefan un papel fundamental.

En el capitulo titulado «Filologia en TEITOK: la edicion digital y
algunas muestras de escritura epistolar», BLANCA GARRIDO MARTIN
y LEYRE MARTIN AIzPURU introducen la edicién digital usando el len-
guaje TEITOK no solo como una plataforma para proporcionar textos
confiables desde una perspectivafilolégica alacomunidad académica
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y a la sociedad en general, sino también como una herramienta de
aprovechamiento y explotacion linguistica.

Por su parte, LAURA HERNANDEZ-LORENZO nos adentra en el campo
de la atribucion de autoria en su contribucion «; Podemos averiguar
quién es el autor de una obra literaria? La atribucion de autoria en
la era digital». Descubrir la identidad de un autor en la era digital se
plantea como todo un reto para el investigador, quien debe valerse de
todos los recursos informaticos, métodos y técnicas necesarios.

En esta misma linea de exploracion entre las nuevas tecnologias
y la investigacion filoldgica se desarrolla el capitulo «Tradicidn ma-
nuscrita, bibliografia histérica y nuevas tecnologias: los gedgrafos
griegos menores» de FRANCISCO JESUS MARTINEZ HIDALGO, quien re-
vela como las nuevas tecnologias, junto con otros factores, han im-
pulsado una corriente emergente de estudios académicos en torno
a la geografia antigua.

Los dos capitulos que figuran a continuacién abordan uno de
los mayores retos para la linguistica computacional actual: el pro-
cesamiento artificial del lenguaje. Por un lado, YOLANDA MORATO,
en su contribucion «La voz a ti debida: herramientas converti-
doras de unidad escrita a unidad oral (y viceversa) en el ambito
linguistico», se aproxima a las tecnologias centradas en el procesa-
miento del lenguaje natural oral, el reconocimiento de voz y la sin-
tesis del habla. Mientras que, por otro lado, FRANCISCO J. SALGUERO
LAMILLAR, parte de la provocativa pregunta «;Puede hablar una
maquina?», para poner en evidencia como, a pesar de los grandes
avances tecnoldgicos, el ser humano todavia no ha conseguido in-
ventar «esa maquina» que se acerque a lo que hacen dos personas
cuando charlan.

Para finalizar, los tres dltimos capitulos abordan el desarrollo de
las nuevas tecnologias y su repercusion es este mundo de la filolo-
gia. Si «La lengua arabe en un mundo globalizado. Nuevas estrategias
para el aprendizaje y difusion social del arabe», realizado por INMACU-
LADA SANTOS, nos acerca al uso de las nuevas tecnologias como medio
para la ensefanza de una lengua, SONJA SEVO, por su parte, focaliza su
contribucion sobre «El impacto de las nuevas tecnologias en el uso del
lenguaje». Concretamente, nos muestra como ha cambiado la forma
en la que nos relacionamos y nos comunicamos. Por dltimo, el capi-
tulo de EMANUELA TODISCO, «Participar, desmontar y aprender: de la
lingUistica experimental a la didactica», nos proporciona dos estudios,
uno dentro de otro, a modo de matrioska, donde crea un enlace entre
la innovacioén, la transferencia y la ensefianza de la Linguistica.
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A modo de epilogo, la contribucion «Humanidades digitales en
el horizonte de la transhumanizaciéon» de MANUEL ANGEL VAZQUEZ
MEDEL cierra este volumen haciendo una reflexiéon necesaria sobre el
papel de las humanidades digitales como puente entre una huma-
nidad cambiante y unas tecnologias emergentes, llenas de posibili-
dades, pero, también, llenas de amenazas.

Esperamos que este libro proporcione al lector una vision re-
novada del mundo de la filologia y que, de algdn modo, sirva para
formentar la flexibilidad, pero también la responsabilidad de una so-
ciedad ante los cambios venideros.



Capitulo 1

Nuevas tecnologias para

la creatividad literaria y audiovisual
a través de las narrativas
transmedia y la alfabetizacion
medidtica e informacional

ANTONIO ACEDO GARCIA
Universidad de Sevilla

1. InTRODUCCION

La implementaciéon del proyecto de innovacién docente se inserta
dentro del proyecto de investigacion sobre el analisis de la nueva cul-
tura de lo escrito y la evolucién de las formas de leer en la actualidad.
La Sociedad Digital con sus avances tecnolégicos ha modificado la
manera que tenemos de enfrentarnos actualmente a un texto, ya sea
para ser leido o para ser escrito. Como nuevas formas de escritura/
lectura en este nuevo paradigma cultural, se han elegido las Narrati-
vas Transmedia (NT) partiendo de la definicién que hizo Henry Jen-
kins, pero ampliando su campo semantico y su Uso a propuestas
educativas de innovacién docente. Ademas, se le sumardn como
practicas académicas, las herramientas de gamificaciéon en el aula.
El desarrollo de Internet, el uso de las redes sociales como nuevos ca-
nales de comunicacion o el uso extendido de aplicaciones de movil
de mensajeria inmediata, han modificado la educacién linguistica
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y el desarrollo de las competencias comunicativas basicas. En algu-
Nnos casos de manera positiva, en otros, introduciendo rasgos negati-
vos y de precarizacion del proceso cognitivo. En el siguiente capitulo
se exponen los conceptos fundamentales que han servido de pilar
para el desarrollo del marco tedrico. En la parte final del articulo
esbozo los aspectos mas destacados de la implementacion del pro-
yecto de innovacion docente.

2. :COMO FOMENTAR LA CREATIVIDAD LITERARIA Y AUDIOVISUAL
A TRAVES DE LAS NARRATIVAS TRANSMEDIA?

En primer lugar, citaremos varios hitos producidos en las dos décadas
gue llevamos del siglo xxI que han modificado profundamente nues-
tra forma de leer, de escribir, de informar y ser informados, de interac-
tuar con los medios de comunicacion, incluso de generar contenidos y
compartirlos. El surgimiento de las redes sociales como nuevos canales
de comunicacion ha revolucionado las estructuras de intercambio de
informacion, redes como Facebook (creada en 2004), YouTube (2005),
Twitter (2006) o Instagram (2010). El canon letrado que habia quedado
definido por la revolucion que provoco la imprenta en el siglo xv se ha
modificado para dar paso a un sistema de intercambio de informacion
y conocimientos a través de la red en multiples formatos y dispositivos
electrénicos. Los nuevos perfiles letrados que han surgido en la socie-
dad digital han desarrollado nuevos recursos comunicativos y linguisti-
cos en los canales vernaculos digitales (chat, foros, correos electrénicos,
etc.) produciendo desde nuevos perfiles textos creativos desde forma-
tos novedosos (Vazquez, Mora y Acedo 2020).

Este nuevo perfil se ha denomidado prosumidores, una palabra
gue une la doble cara del usuario productor y consumidor a la vez.
Gracias al nuevo paradigma tecnoldgico estos usuarios producen
mensajes, son productores, pero también interactUan como usua-
rios (consumidores). Este ambito en el que se mueve el produsuario
tiene a las Narrativas Transmedia (NT) o Transmedia Storytelling (TS)
como practicas especificas, entendidas desde la perspectiva como
un tipo de relato donde la historia se desarrolla a través de diversos
medios y plataformas de comunicacion. Desde la definicién que hizo
Henry Jenkins de NT han surgido planteamientos que no inciden
tanto en los aspectos tecnolégicos como en los elementos narrati-
vos. Lo realmente novedoso y destacable para el uso de las narrativas
transmedia en el desarrollo de las practicas de creatividad literaria,
son precisamente esa combinacidn entre elementos narrativos que
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se vinculan para crear un nuevo ente narrativo que emerge de las
nuevas implicaciones tecnoldgico-estéticas de los nuevos medios,
ademas de surgir de los nuevos comportamientos productivos y co-
laborativos de ese nuevo usuario que hemos llamado: produsuario.
Conceptos construidos desde la narratologia cercana a la teoria de
los mundos posibles, emergen como una de las claves de la esté-
tica de los nuevos medios. Lo literario no solo se ha mantenido en
esta nueva ecologia de medios, sino que se ha desarrollado desde
practicas especificamente digitales como la Ciberliteratura, los do-
cumentales web (webdoc) o los propios videojuegos que construyen
artificios literarios para crear la arquitectura ficcional sobre la que se
sustentara el discurso que estructura el relato del juego.

3. ¢COMO UTILIZAR LA GAMIFICACION €N £L AULA?

Johan Huizinga, en su libro Homo Ludens (1938), expresaba como el
juego vy lo ludico son caracteristicas intrinsecas al ser humano que
se han practicado a lo largo de toda la humanidad y que han servido
para el desarrollo de culturas y sociedades. Francisco Mora subtituld
su libro Neuroeducacion (2017): «Sélo se puede aprender aquello que
se aman. Entre la publicacion de estos dos libros han pasado 80 anos,
pero ambas recogen las ideas sobre las que se fundamenta las prac-
ticas de gamificacion en el aula. Tanto Huizinga como Mora defien-
den que la reaccion emotiva que produce el placer de jugar es el
pilar fundamental para aprender.

La definicion del concepto de gamificacion incide en el uso de
las mecanicas de juego en entornos como el aula como elementos
de avance didactico y estimulacion en el aprendizaje. Recursos tradi-
cionalmente caracteristicos de los videojuegos como las mecanicas
de juego con reglas, desafios y recompensas permiten la construc-
cion y el disefo de actividades educativas en los que las caracteris-
ticas de la gamificacion estaran estrechamente vinculadas con los
contenidos. Esto permite el desarrollo de las practicas docentes me-
diante procesos que hacen mas atractivo el aprendizaje, asi como,
una mayor implicacion del alumnado. Pero para implementar de
manera correcta las dindmicas de ludificacion/gamificacion en clase,
no solo basta con el desarrollo de practicas relacionadas con el juego.

Antes de comenzar la actividad docente es necesario realizar
una planificacion de los contenidos que se van a gamificar; el di-
sefo previo, la construccion de un mapa de contenidos y la estruc-
turacion de las actividades seran fundamentales para el éxito de la
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actividad docente, insistiendo en los conceptos de aprendizaje sig-
nificativo, de compromiso y de motivaciéon. Para ello serd indispen-
sable construir dinamicas educativas que combinen los contenidos
desarrollados y las caracteristicas especificas de la gamificacion para
convertir el proceso de aprendizaje en una experiencia amena, di-
ferente y divertida. Esto no supone gue se sustituya el aprendizaje
por la diversion, sino que es un mecanismo para ampliar la motiva-
cion del alumnado, entendida esta motivacion como un equilibrio
entre la frustracion provocada por la excesiva dificultad de la mate-
ria y el aburrimiento por impartir contenidos demasiado faciles, en
esta busqueda de la motivacion del alumnado a través del equili-
brio, la escalabilidad de la dificultad que caracteriza a los videojue-
gos nos puede servir para establecer el enganchey el flujo necesario
entre los estudiantes. Para que el disefo previo de nuestra actividad
docente sea correcto, es necesario definir una serie pasos. En el libro
Gamificacion en el aula se recogen los 6 puntos para una planifica-
cién eficaz de nuestro proyecto de gamificacion educativa:

1) Definir con claridad los objetivos educativos que se quieren
conseguir en el aula, de esta manera, se diseflan con cohe-
rencia y eficacia las estrategias de gamificacion.

2) Delimitar los comportamientos que queremos potenciar en
los estudiantes como conocimientos, actitudes, habilidades,
entre otros.

3) Establecer quiénes son los jugadores, identificar rasgos y ca-
racteristicas para disefar actividades pertinentes a sus inte-
reses reales.

4) Establecer los ciclos de las actividades, definiendo el sistema
de gamificacion (mecanicas de juego, orden de los eventos,
interaccion, entre otros).

5) Diversion (es la base de todo juego), se deben describir los
eventos de este tipo que se incluyen en la estrategia.

6) Recursos, incluye las herramientas que se van a usar para el
desarrollo de la estrategia (medicidon, seguimiento, indicado-
res, etc.).

El paso final de la planificacion sera establecer un sistema de
evaluacion de la practica docente, mediante la creacion de encues-
tas de valoracion por parte del alumnado y también a través de la
creacion de cuestionarios (inicial y final) que nos servirdn para eva-
luar la evolucion de los modelos mentales del alumnadoy el grado de
consecucion de los objetivos que nos habiamos planteado. Los datos
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recabados nos serviran de informacién fundamental para perfilar y
mejorar nuestro proyecto de gamificacién en un proceso continuo
en bucle de perfeccionamiento (investigaciéon-accion educativa—
investigacion...).

4, :POR QUE €S IMPORTANTE EL DESARROLLO DE LA ALFABETIZACION
MeDIATICA € INFORMACIONAL (AMI)?

Los grandes organismos europeos e internacionales como la
UNESCO, la ONU, el Parlamento Europeo o la Comision Europea
han expuesto durante los ultimos anos la necesidad urgente de
la implementacién de programas y politicas para el fomento de la
educacion mediatica e informacional. Dos buenos ejemplos son
la recomendacién 2009/625/CE de la Comision Europea, de 20 de
agosto de 2009, sobre la alfabetizacion mediatica en el entorno di-
gital para una industria audiovisual y de contenidos mas compe-
titiva y una sociedad del conocimiento incluyente. También es de
destacar la resolucion del Parlamento Europeo, de 18 de diciembre
de 2008, sobre el aprendizaje permanente para fomentar el cono-
cimiento, la creatividad y la innovacion en su punto 12, hace hin-
capié en que es necesario promover con decision la alfabetizaciéon
mediatica y el conocimiento de las TIC (Tecnologias de la Informa-
cion y la Comunicacion) y recomienda que la educacion en mate-
ria de medios de comunicacion sea parte integrante de los planes
de estudio en todos los niveles de educacion escolar y se ofrezcan
maodulos de pedagogia mediatica para profesores y personas de
edad avanzada.

El nuevo paradigma tecnoldgico construye nuevos ambitos de
desarrollo personal y nuevas necesidades comunicativas que de-
finen los rasgos esenciales de proceso de adquisicion de las com-
petencias cognitivas para el correcto desarrollo del individuo en la
sociedad actual. La Alfabetizacion Mediatica e Informacional (AMI)
insiste en esas necesidades para la construccion de una ciudadania
autorregulada y critica que es capaz de diferenciar los distintos fac-
tores que intervienen en los procesos de intercambio de informaciéon
y conocimiento. El correcto uso de las tecnologias de la comunica-
ciény lainformacién, asi como, su acceso equitativo, permitira el em-
poderamiento de las personas a través de la AMI.

Desde las declaraciones de Grunwald en 1982 y Alejandria en
2005y en la Agenda de Paris de la UNESCO en 2007, se han ido de-
finiendo las bases para el desarrollo de |la Alfabetizacion Mediatica e
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Informacional y los avances y cambios docentes para su implanta-
cién. Se pueden resumir en cinco leyes fundamentales:

1)

Ley 1. Todos los medios son igual de importantes: La informa-
cion, la comunicacion, las bibliotecas, los medios de comu-
nicacion, la tecnologia, e Internet, asi como otras formas de
transmitir y comunicarse son usadas como formas de comu-
nicacion para el compromiso de la sociedad civil y el desa-
rrollo sostenible. Sin iguales en importancia y ninguna debe
resaltar mas que otra.

Ley 2. Todos somos creadores y transmisores de informacion:
Cada ciudadano es creador de contenido y transmisor de
mensajes. Todos deben ser alentados a comunicarse, trans-
mitir sus mensajes y expresarse. Los MIL son un nexo con los
derechos humanos, y estan dirigidos tanto a hombres como
a mujeres.

Ley 3. Precaucién con la informacion no neutral o falsa: Las
informaciones, conocimientos y mensajes, no siempre son
neutrales o proceden de fuentes independientes y fiables.
Cualquier conceptualizacion, uso o aplicacion de los MIL
debe hacerse de una manera fiable y comprensible para
todos los ciudadanos.

Ley 4. Todos tenemos derecho a la informacion: Cada ciuda-
dano quiere saber y comprender las nuevas informaciones,
conocimientos y mensajes, asi como poder comunicarse, in-
cluso si no es consciente de ello o admite hacerlo. Sus dere-
chos nunca deben verse comprometidos.

Ley 5. La importancia de la alfabetizacién a lo largo de la vida:
La alfabetizacion mediatica e informacional no se adquiere
de golpe. Es un proceso vivo y una experiencia dinamica,
mucho mas completa aun cuando incluye conocimientos,
habilidades, y aptitudes, asi como el acceso, la cobertura,
evaluacion, asignacion, uso, produccion, y comunicacion del
contenido de los medios de comunicacion.

Pero a pesar de los multiples proyectos, programas y documen-
tos publicados por las diversas instituciones que hemos citado, el
desarrollo de la alfabetizacién mediatica en el ambito educativo ape-
nas ha tenido sus frutos. Uno de los pocos programas desarrollados
en torno a la alfabetizacion mediatica a través del uso de las narra-
tivas transmedia es el que puso en marcha Carlos Scolari (Transme-
dia Literacy). El propio Scolari afirmalba al respecto de la ausencia de
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planes de estudio que fomenten la alfabetizacidn mediatica a través
de las narrativas transmedia (Scolari 2017).

Ademas, se han desarrollado estudios (Ferrer y Masanet 2015)
gue han definido los indicadores y los objetivos fundamentales para
la alfabetizacién mediatica y su aplicacion en el dmbito académico,
especialmente en los estudios universitarios en Espana. Sobre estos
aspectos es muy importante destacar la definicion que realizaron
sobre los objetivos necesarios para definir las carencias en la implan-
tacion de programas de alfabetizacién mediatica en el sistema uni-
versitario espanol:

1) Detectar si entre los formadores existe conciencia de que
toda comunicacion mediatica tiene, para bien o para mal,
implicaciones educativas.

2) Analizarsientre los formadores de educadores existe concien-
cia de que en un entorno digital no puede haber una educa-
cion integral sin competencia en comunicacion audiovisual.

3) Detectar si entre los formadores de comunicadores y de
educadores existe conciencia del peso extraordinario de las
emociones y del inconsciente en los procesos de socializa-
cion a través de las pantallas.

4) Evaluar los planes de estudio de las facultades de comunica-
cion y de educacion para comprobar la presencia o ausencia
de contenidos relativos a la competencia en comunicacion
audiovisual.

5) Analizar los programas de las asignaturas vinculadas a estos
contenidosy los manuales mas utilizados para ver qué dimen-
siones de la competencia en comunicacion audiovisual son
mas atendidas y cuales son marginadas o poco atendidas.

6) Comprobar en los programas de asignaturas y en los manua-
les mas utilizados qué referencia se hace al mundo de las emo-
ciones y del inconsciente como contenido y como recurso
metodoldgico.

5. ImMPLEMENTACION DE UN PROYECTO DE INNOVACION DOCENTE
A TRAVES DE LAS NARRATIVAS TRANSMEDIA

Partiendo de las ideas resumidas anteriormente, en los cursos acadé-
micos 2020-2021 y 2021-2022, se llevaron a cabo varios proyectos de
gamificacion y uso de las narrativas transmedia para la innovacién do-
cente en asignaturas impartidas por el Departamento de Literatura
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espanola e hispanoamericana de la Universidad de Sevilla en los Grados
de Periodismo y Comunicacion Audiovisual. Los proyectos se incluye-
ron dentro del Programa de Formacion e Innovacion Docente del Pro-
fesorado (FIDOP) de la Universidad de Sevilla que tiene como principal
objetivo la renovacion e innovacion docente en las practicas educativas
en la ensefanza universitaria.

Los proyectos de innovacion docente se desarrollaron en la asig-
natura «Escritura Creativa» del cuarto ano del Grado en Periodismo
y del tercer ano del Grado de Comunicacion Audiovisual. Se imple-
mentaron a modo de Ciclo de Megjora Docente en el Aula (CIMA) y
abarcaron la mitad de la carga lectiva de la asignatura (30 horas).

6. MeToDOLOGIA

Los principios didacticos que se aplicaron en el Ciclo de Mejora en el
Aula (CIMA) fueron los definidos desde la modalidad educativa del
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP); para ello se planted a los
alumnos dos canales de creacién de proyectos transmedia diferen-
ciados, uno individual y otro colaborativo. Estos dos canales de crea-
cién definieron los dos proyectos que abordaron los alumnos a lo
largo de la asignatura. Se definieron pautas para que los alumnos
pudieran desarrollar las caracteristicas de la gamificaciéon en los pro-
yectos colaborativos a través de la creacion de narrativas transmedia
gue permitieron la elaboracién de universos ficcionales.

Ademas de los conceptos desarrollados anteriormente sobre la
metodologia del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), nuestro
proyecto partid¢ de diversos modelos de ensefanza-aprendizaje que
nos permitieron construir una base metodoldgica soélida en la que
se prime el aprendizaje significativo y funcional; para ello fue funda-
mental partir de varias teorias como el disefio de la instruccion y el
aprendizaje cooperativo.

El disefo de la instruccion sera imprescindible para el éxito en la
planificacion de nuestro proyecto docente y dependera de cinco pi-
lares fundamentales que a su vez funcionan como principios basicos
del proceso de aprendizaje. Estos cinco elementos deben construir
la arquitectura sobre la que se proyectara el disefo de nuestra in-
tervencion en el aula, como se recoge en el libro Gamificacion en el
aula; esos 5 principios fundamentales son:
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1) Centralidad en latarea o problema a superar debe ser el cen-
tro de nuestra intervencion, y estar enmarcado en un con-
texto real.

2) Activacion, se estimula el conocimiento previo de los alum-
nos y alumnas, partimos de sus experiencias previas.

3) Demostracion, el aprendizaje debe serdemostrado en contexto
real para facilitar la asimilacion por parte de los estudiantes.

4) Aplicacion, los alumnos y alumnas deben aplicar el nuevo
conocimiento a una nueva situacién de forma que queda
interiorizado.

5) Integracion, el alumno aplica el nuevo conocimiento para re-
solver una nueva tarea o problema.

Para el disefo de nuestras tareas se ha tenido en cuenta estos
cinco principios, de forma que van aumentando su nivel de comple-
jidad de forma paulatina. Facilitando al alumnado la asimilacion y
aplicacion de nuevos contenidos en un contexto real.

También seran de referencia en la aplicacién de nuestra actividad
docente lasideas desarrolladas por Roger T.Johnson y David Johnson
sobre el aprendizaje cooperativo. En su libro Learning Together and
Alone, Cooperation and Competition recogeran las caracteristicas de
la metodologia educativa que insiste en los procesos de cooperacion
entre el alumnado. Las dindmicas de gamificacién desarrolladas en
nuestro proyecto docente se articularan en torno a dos proyectos de
creacion: un proyecto individual de escritura creativa y un proyecto
colaborativo de creacion en grupo/equipo en el que interactuaran los
proyectos individuales a modo de universo transmedia. Cada alumno
desarrollara una de las partes del universo transmedia para después
unirlas y construir un todo. Las dinamicas de grupo se combinaran
con los ejercicios de creacion individual. Partiendo de un proyecto
en grupo cada alumno tendrd que elegir un formato especifico de
creacion literaria (relato de ficcién, tratamiento de videojuego, cons-
truccion de las historias de personajes/diarios, guion de cortometraje,
ficcion radiofénica, microrrelatos inspirados en imagenes, hilos na-
rrativos en redes sociales, etc.). Para que las dindmicas de grupo fun-
cionen se debe establecer una estructuray organizacion en el grupo;
puede ser horizontal o jerarquica; es interesante que sean los propios
alumnos los que decidan y se repartan los roles, forma parte del pro-
ceso de aprendizaje. Ademas de un organigrama en el que tienen
gue estar perfectamente definidos desde el principio las funciones
y el trabajo que desarrollara cada miembro del grupo, también es
fundamental establecer un cronograma de trabajo para el proyecto,
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definiendo claramente los plazos de produccién de los trabajos indi-
viduales para su puesta en comun.

Como hemos comentado con anterioridad, en la metodologia
utilizada también fueron fundamentales los conceptos de Aprendi-
zaje Basados en Proyectos (ABP), a través de los cuales los alumnos
trabajaron los contenidos impartidos en la asignatura en el desa-
rrollo de dos proyectos de creacion transmedia vinculados, uno in-
dividual y otro en grupo, que fueron tutorizados por el docente. El
trabajo de tutorizacion del docente serd fundamental tanto en el de-
sarrollo de los trabajos individuales como en la puesta en marcha
y construccion del proyecto colaborativo. El alumnado debe contar
con autonomia suficiente para elaborar su propia hoja de ruta y de-
finir su proyecto transmedia, pero el rol del profesor serd importante
para ofrecerles las herramientas necesarias para construir dinamicas
de gamificacion que sean eficaces y puedan tener éxito.

El proceso de evaluacion del alumnado y del proyecto de inno-
vacion docente es fundamental para sacar nuestras conclusiones
y poder perfeccionar nuestra intervencion en el aula para futuras
propuestas. A través de un sistema ciclico de investigacion-accion
educativa-investigacion. En primer lugar, se establecido un sistema
de evaluacion de los estudiantes continuo, mediante el desarrollo de
actividades individuales conducentes a la realizacion de su proyecto
de creaciéon individual. Estas actividades conformaron un porfolio
transmedia particular de cada alumno. Los elementos caracteristi-
cos de la gamificacion como las mecanicas de juego, los desafios, las
reglas, el azar, las recompensas y los niveles de consecucion se utili-
zaron en el aula en la realizacion y presentacion de las actividades in-
dividuales. Pero también se pusieron en practica en las dinamicas en
grupo para el desarrollo del proyecto transmedia de creaciéon colabo-
rativa los tres puntos fundamentales de la gamificacion: el elemento
de juego, las técnicas de disefo de juegos y los entornos o contextos
ajenos al juego para la construccion del universo de ficcion. En algu-
Nnos casos con resultados excelentes en los que se desarrolld la arqui-
tectura ficcional desde multiples lineas de creacidn (tratamiento de
videojuego, cortometraje de ficcion, diario literario desde la perspec-
tiva de uno o varios personajes, microrrelatos inspirados en imagenes
gue ilustraban el mundo de ficcion creado). El uso de las narrativas
transmedia y la utilizacion de las dinamicas de Aprendizaje Basado
en Proyectos (ABP) insistieron en los procesos de gamificacion, se
propusieron diversos modelos de juego para desarrollar la arquitec-
tura ficcional del proyecto. Todo esto permitid establecer una plan-
tilla con mas de 20 items para la correcta evaluacion del alumnado.
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concLusIones

A modo de conclusion, defendemos la necesidad de implementar
programas docentes en los estudios universitarios de Comunicacion
gue insistan en la innovacidén docente a través de nuevas férmulas
gue generen el entusiasmoy el compromiso del alumnado. El uso de
los elementos caracteristicos de la gamificacion en el aula y las na-
rrativas transmedia en la implementacion estos programas docen-
tes ofrecen herramientas que facilitaran el éxito y la obtencién de los
objetivos didacticos en pro de conseguir un aprendizaje significativo
en la ensenanza de la Literatura y la Escritura Creativa.

En la valoracion de las practicas docentes desarrolladas con los
alumnos de la Universidad de Sevilla pudimos constatar como los
distintos grupos pudieron desarrollar con profundidad las dinami-
cas de creacion colaborativa. El grado de implicacion y compromiso
del alumnado aumentd gracias a las practicas de gamificaciéon, am-
pliando los vinculos de interrelacion entre los distintos proyectos in-
dividuales y el trabajo en grupo, permitiéndoles realizar universos
transmedia complejos y encajar los proyectos de creacion individual
con las dindmicas colaborativas. Podemos afirmar que las dinami-
cas de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), combinado con los
procesos de gamificacion en el aula y el uso de las Narrativas Trans-
media (NT) dan resultados muy positivos para el alumnado, tanto los
proyectos individuales como los de creacion colaborativa.

En conclusion, los principios didacticos que guiaron la experien-
cia defienden al alumnado como centro del proceso de aprendizaje,
para permitirle desarrollar sus capacidades intelectuales y creati-
vas, asi como formar emisores criticos y privilegiar la produccion de
contenidos en los medios, de manera grupal y critica mediante me-
todologias deliberativas y participativas, convirtiendo la actividad
educativa en una experiencia singular de transformacién intelec-
tual de los estudiantes en la que los contenidos conceptuales se fu-
sionaban con los contenidos procedimentales y con los contenidos
actitudinales. Este aspecto es especialmente relevante en la forma-
cion del alumnado y en la modulacion de una perspectiva critica de
los procesos de interrelacion entre estudiantes, asi como del uso de
los recursos digitales y tecnolégicos en el ambito educativo. La ex-
periencia docente debe procurarles una vision critica de las dinami-
cas de produccion y consumo en el paradigma de la sociedad de la
informacion o la desinformacién, segun el caso. Su doble perfil de
productores y consumidores debe hacerles reflexionar sobre el uso
adecuado de esos recursos digitales y tecnoldgicos. El uso correcto
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de las mecéanicas de juego caracteristicas de la gamificacién nos
permitira establecer dinamicas de innovacion docente que redun-
den en la eficacia en el proceso de aprendizaje. Proyectar la actividad
educativa del alumnado desde la construccion de proyectos de na-
rrativas transmedia nos ha permitido ofrecer a los estudiantes la po-
sibilidad de trabajar los contenidos impartidos en las asignaturas a
través del fomento de la creatividad literaria, utilizando procedimien-
tos de creacion individual y colaborativo que nos han dado la posibi-
lidad de cumplir los objetivos iniciales marcados.
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