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Extracto

Este proyecto de aprendizaje-servicio presenta una experiencia de innovacioén docente basada
en la metodologia de la narrativa transmedia. Dicha metodologia permite desarrollar actividades
creativas que favorecen la motivacion, la participacion, la creatividad, el trabajo colaborativo y
el desarrollo de la competencia digital en el alumnado universitario con el objetivo de fomentar
actitudes hacia una cultura inclusiva. El propésito de este estudio es valorar empiricamente los
resultados de la implementacion del proyecto y evaluar el impacto de la metodologia transmedia
en el aula universitaria. El contexto de aplicacion fue la Universidad de Valladolid, en el Campus de
Palencia, durante el segundo semestre del curso 2023/2024. Participaron 101 alumnos (67 mujeres
y 34 hombres) y 2 docentes. Del total de estudiantes, 38 pertenecian al doble grado en Educacion
Infantil y Primaria y 63, al grado en Educacién Primaria. La asignatura implicada fue Métodos de
Investigacion e Innovacion en Educacion. Para sistematizar los resultados se utilizé el instrumento
denominado «Decdlogo de Autoevaluacion para Actividades del Aula». Los hallazgos muestran que
la propuesta ayudd al profesorado a ser mas consciente, intencional y sistematico en el uso de
estrategias orientadas a promover el pensamiento critico, la reflexiéon y el autoaprendizaje.

Palabras clave: educacion primaria; estrategias; innovacion educativa; cultura inclusiva; narrativa
transmedia; tecnologia; universidad.
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Abstract

This service-learning project presents a teaching innovation experience based on the trans-
media narrative methodology. This methodology allows the development of creative activities
that encourage motivation, participation, creativity, collaborative work and the development of
digital competence in university students, with the aim of fostering attitudes towards an inclusive
culture. The purpose of this study is to empirically assess the results of the implementation of the
project and to evaluate the impact of the transmedia methodology in the university classroom.
The context of application was the University of Valladolid, in the Campus of Palencia, during
the second semester of the academic year 2023/2024. The participants were 101 students
(67 women and 34 men) and 2 teachers. Of the total number of students, 38 belonged to the
double degree in Early Childhood and Primary Education, and 63 students of the degree in
Primary Education. The subject involved was Research Methods and Innovation in Education.
In order to systematise the results, the instrument called «Decalogue of Self-Evaluation for
Classroom Activities» was used. The findings show that the proposal helped teachers to be
more conscious, intentional and systematic in the use of strategies aimed at promoting critical
thinking, reflection and self-learning.

Keywords: primary education; strategies; educational innovation; inclusive culture; transmedia
storytelling; technology; university.
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1. Introduccidn

En el contexto de una educacion superior en constante transformacioén, la innovacién
pedagogica se ha convertido en un eje fundamental para responder a los desafios actuales.
Este trabajo surge como parte de las acciones de servicio propuestas en la Guia educati-
va: formacion de actitudes hacia una cultura inclusiva, elaborada en el marco del Proyecto
de Aprendizaje-Servicio CONOCIENDONOS, desarrollado entre la Universidad de Valla-
dolid y la Federacion de Asociaciones de Plena Inclusion Castilla y Ledn (Lucas Mangas y
Mohino Andrés, 2025). Esta iniciativa se alinea con la Ley organica 2/2023, de 22 de marzo,
del sistema universitario (LOSU), que promueve una educacion mas digital, centrada en el
estudiante y comprometida con el entorno social, asi como con las recomendaciones del
Consejo de la Union Europea (2024), que subrayan la necesidad de preparar a los jovenes
para la transformacién digital, dotandolos de las competencias necesarias para contribuir
a una sociedad democratica, solidaria e inclusiva.

La innovacion educativa implica la incorporacion de elementos nuevos que generan me-
joras sustanciales en las practicas docentes (Lozova, 2024; Martinez-Rodriguez y Benitez-
Corona, 2020). Esta transformacion afecta tanto a los procesos de ensefanza-aprendizaje
como a la gestion institucional (Svoboda y Knihova, 2025; Tabish, 2024). Se trata de un
proceso sistematico, planificado e intencional, que busca facilitar el aprendizaje y fomen-
tar la participacion activa del alumnado (Arancibia Martini et al., 2018; Moreno, 2000). La
colaboracion, la intervencién en grupo y el compromiso colectivo son aspectos clave para
el éxito de estas iniciativas (Imbernén Mufioz, 2006; Sein-Echaluce et al., 2017).

Autores como Castafieda Quintero y Adell (2013) destacan que la innovacion educati-
va no solo debe centrarse en los contenidos, sino también en desarrollar habilidades para
el aprendizaje autbnomo y la adaptacion a contextos cambiantes. Las universidades han
comenzado a implementar estrategias como el uso de tecnologias emergentes, metodo-
logias activas y el fortalecimiento de la investigacién-accion (Macanchi Pico et al., 2020)
con el objetivo de fomentar competencias como el pensamiento critico, la creatividad y el
trabajo en equipo.

En este marco, la narrativa transmedia aparece como una herramienta didactica de gran
valor, al permitir la creacion de relatos distribuidos en multiples plataformas y medios de co-
municacioén en los que el alumnado participa activamente (Jenkins, 2010; Moloney y Unger,
2014). Esta estrategia favorece la inmersioén, la colaboracién y la creatividad, elementos
esenciales para una educacion inclusiva, digital y transformadora.
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La innovacién educativa se refiere a la introduccion de elementos nuevos que generan
cambios y mejoras (Lozova, 2024; Martinez-Rodriguez y Benitez-Corona, 2020). Esto con-
lleva transformaciones en las practicas educativas, que son el foco de dicha innovacion.
Para Moreno (2000) y Arancibia et al. (2018), la innovacién esta relacionada con transfor-
maciones en el ambito educativo, implicando mejoras en diversos aspectos de los proce-
sos de ensefanza, de los procesos de aprendizaje y de los procesos de gestion (Svoboda,
y Knihova, 2025; Tabish, 2024). La innovacién educativa se trata del resultado de un pro-
ceso sistematizado. Los conceptos de «cambio» y «mejora» pueden interpretarse como la
implementacién de un cambio metodoldgico orientado a facilitar el aprendizaje. Esto tam-
bién implica la participacion del alumnado.

La intervencidn, la colaboraciéon y el apoyo se realizan en grupo (Imbernén Mufioz, 2006),
generando una mejora en los objetivos finales (Sein-Echaluce,2017). Castafieda Quintero y
Adell (2013) destacan un aspecto clave de la innovacién educativa: la importancia de pre-
parar al alumnado en conocimientos especificos y en la habilidad de aprender de manera
continua y adaptarse a los cambios constantes del entorno. Hay investigaciones que brin-
dan una perspectiva integral sobre la innovacion en el ambito educativo. Segun estos es-
tudios, se trata de un proceso intencional, planificado y reflexivo, enfocado en transformar
la practica educativa, en alcanzar objetivos para mejorar la calidad de la educacién y en
promover el desarrollo profesional de la comunidad educativa (Macanchi Pico et al. 2020;
Morales, 2010; Pascual, 2019). La colaboracién y el compromiso de todos los involucrados
son fundamentales para el éxito de cualquier iniciativa de innovacion educativa.

Macanchi Pico et al. (2020) argumentan en sus estudios que las universidades estan
adoptando diversas estrategias para impulsar la innovacion, incluyendo la integracién de
tecnologias emergentes, el desarrollo de metodologias de ensefianza activas y el fortaleci-
miento de la investigacidn-accion. Estas politicas tienen el objetivo de actualizar los con-
tenidos académicos y fomentar competencias esenciales en el alumnado (entre ellas, el
pensamiento critico, la creatividad y la habilidad para trabajar en equipo), ademas de crear
un ambiente que favorezca la colaboracion de la comunidad educativa en general.

La formacién continua del profesorado y la creacién de espacios dedicados a la inno-
vacion son elementos fundamentales para garantizar que las instituciones de educacion
superior puedan afrontar los desafios (Kayyali, 2024; Tabish, 2024). Asi, la innovacion edu-
cativa se convierte en una herramienta crucial para transformar la educacion y enriquecer
la experiencia de aprendizaje del alumnado (AlQhtani, 2025). La LOSU (2023) se centra
en la regulacion y en la mejora de la educacion superior. Propone una educacion mas in-
clusiva, digital y centrada en el alumnado. La inclusién de competencias en digitalizacién
y sostenibilidad es crucial para formar ciudadanos responsables y preparados para los
retos del futuro.

En un entorno que esta en constante cambio, las transformaciones sociales, politicas y
econodmicas son cruciales para la evolucién de diferentes ambitos del conocimiento, lo que
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lleva a demandar una educacion que responda a las necesidades contextualizadas. Esto
impacta en el sistema educativo, afectando a los modelos de ensefianza, a las expectativas
y a los requerimientos del alumnado. Los enfoques de aprendizaje requieren ser revisados,
personalizados y reconsiderados (Shemshack y Spector, 2020).

Desde el marco europeo de educacion superior, se han solicitado modificaciones en
las formas de ensefiar y aprender, lo que implica, en ultima instancia, una nueva gestién
del conocimiento (Jiang et al., 2025). La manera en que el alumnado se relaciona con los
contenidos ha evolucionado en una sociedad hiperconectada, donde el acceso a la in-
formacién y la comunicacion a través de dispositivos digitales es la norma. Esto tiene
un impacto en la educacion e incide en los métodos de ensefianza y en los procesos de
aprendizaje (Martinez Bonafé y Rogero Anaya, 2021). Los cambios suponen desafios y
oportunidades para la educacion, siendo la innovacion educativa fundamental para hacer
frente a los cambios sociales que se producen (Chalmers et al., 2012; Ingvarson et al.,
2003; Stefani, 2005).

La «narrativa transmedia», entendida como una estrategia que permite contar historias
a través de multiples plataformas y medios de comunicacioén, se ha consolidado como una
herramienta potente en el ambito educativo (Jenkins, 2006; 2014; Moloney y Unger, 2014).
En este enfoque, los usuarios no solo consumen contenido, sino que asumen un rol activo
en la construccion del relato, lo que potencia la creatividad, la expresion individual y el
aprendizaje significativo (Alexander, 2017; Ryan, 2015).

Aplicada al contexto educativo, la narrativa transmedia contribuye a la multialfabetiza-
cion digital y al reconocimiento de la diversidad cultural en las aulas (Rocca, 2025; Sindoni
y Moschini, 2021). Este tipo de narrativas puede desarrollarse mediante formatos diversos,
como coémics, videojuegos, videos, series animadas o contenido generado por el propio
alumnado (Ryan, 2015). El objetivo es integrar el aprendizaje con experiencias significativas
que reflejen las realidades del entorno y promuevan el compromiso social.

La docencia requiere la aplicacion de metodologias que permitan la construccion de re-
latos propios, asi como la reconstruccién de estos con nuevos personajes. La estrategia na-
rrativa se caracteriza por su flexibilidad y por la posibilidad de incorporar nuevas historias y
protagonistas, lo que enriquece y afiade valor al proceso narrativo. A través de esta metodo-
logia, el alumnado puede generar y compartir contenidos utilizando diversos formatos, como
plataformas digitales, videos, audios, fotografias, entre otros recursos (Alexander, 2017).
Esta dinamica favorece la difusidn de los relatos en redes sociales educativas y contribuye
a la elaboracién colectiva de la narrativa.

En el entorno escolar, esta metodologia permite que el alumnado construya y recons-
truya relatos utilizando diferentes recursos —textuales, audiovisuales, dramaticos e interac-
tivos—, favoreciendo asi la inmersion y la participacion en el proceso educativo (Efverlund,
2024; Palioura y Dimoulas, 2022).
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Esta técnica permite contar historias a través de diversas plataformas y formatos, lo que
atrae la atencion del alumnado y promueve un aprendizaje mas profundo y auténtico. In-
corporar la narrativa transmedia en el aula permite crear experiencias de aprendizaje mas
dinamicas y participativas, alineadas con el compromiso global hacia un desarrollo soste-
nible (Adewojo y Adefila, 2025). De este modo, conecta al alumnado con el mundo que le
rodea, preparandole para enfrentarse a los desafios de un mercado laboral competitivo.
Las normas de comunicacién han influido en las formas de ensefianza-aprendizaje (Mon-
toya, 2024). Segun Gutiérrez-Martin y Tyner (2012), los medios de comunicacioén juegan un
papel fundamental en la educacién informal de los jévenes. Dado que estos medios son
una parte integral de su vida cotidiana, es esencial que el entorno educativo formal reco-
nozcay se adapte a esta realidad.

Incorporar los medios de comunicacion en el aula puede hacer que el aprendizaje sea
mas relevante y atractivo (Lungu y Lungu, 2021; Svoboda y Knihova, 2025). Ademas, permite
desarrollar competencias de pensamiento critico orientadas al andlisis y a la comprensién
reflexiva de los contenidos mediaticos. Al adoptar una actitud activa frente a estos medios,
el alumnado se prepara para desenvolverse de manera segura y consciente en un entorno
comunicativo complejo, dinamico y en permanente transformacién. La alfabetizacién me-
diatica y la educacién digital son fundamentales en este proceso (Greenhow y Chapman,
2020; Scolari et al., 2019).

Los usuarios de contenidos digitales pueden interactuar con la historia de diversas
maneras, ya sea a través de peliculas, series, videojuegos, redes sociales, entre otros,
siendo uno de los fendbmenos mas relevantes y destacados que emerge de la nueva
ecologia mediatica (Scolari, 2013). Cada medio aporta algo Unico a la experiencia ge-
neral, enriqueciendo la historia y permitiendo que cada persona se involucre de mane-
ra mas profunda. Jenkins (2006) argument6 que la narrativa transmedia tiene su origen
en un contexto comercial, existiendo elementos valiosos para el ambito educativo. La
clave radica en identificar y aprovechar aquellos aspectos que promueven la participa-
cién, la colaboracion y la creatividad entre el alumnado (Scolari et al., 2019; Skenderi y
Skenderi, 2023).

El hecho de motivar a los alumnos para que cuenten sus propias historias haciendo uso
de diferentes plataformas supone una oportunidad para que estos manifiesten su creati-
vidad (Selfa-Sastre et al., 2022), al mismo tiempo que se promueve el desarrollo de habili-
dades digitales y de comunicacion esenciales en la actualidad (Wahjuningsih et al. 2020).
Al empoderar al alumnado en la creacién de contenidos digitales se fomenta un enfoque
educativo mas participativo y centrado en él. Esto le brinda la oportunidad de aplicar los
conceptos aprendidos de forma practica y contribuye al desarrollo de habilidades como
la colaboracién, la resolucion de problemas y la capacidad de comunicar sus ideas de
manera efectiva (Graesser et al., 2018). Asimismo, al desarrollar y compartir sus propias
historias, esta vivencia refuerza su autoconfianza y también le muestra la relevancia de la
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narracion como una herramienta valiosa para el aprendizaje y la comunicacién efectiva;
una forma de innovar en el ambito educativo aprovechando lo mejor de las narrativas
transmedia y adaptandolo a las necesidades y a los contextos especificos del entorno
educativo (Jenkins, 2010).

La narrativa transmedia es una estrategia educativa cuya aplicacion en el ambito univer-
sitario puede ser clave para mejorar la actitud hacia la inclusién, al tiempo que potencia las
competencias digitales y comunicativas del alumnado. Por otra parte, favorece la inclusién
educativa, ya que permite abordar la diversidad del alumnado desde una perspectiva parti-
cipativa, creativa y accesible. En primer lugar, este enfoque fomenta la empatia y la apertura
hacia la diversidad de perspectivas. Al invitar al alumnado a crear y compartir historias que
emergen de multiples voces y contextos, se les expone a realidades distintas a las propias,
lo cual promueve la comprension, la tolerancia y la valoracion de las diferencias culturales,
sociales y personales (Perry, 2020; Song et al., 2023).

Ademas, la narrativa transmedia impulsa una participacion activa del estudiantado en el
proceso educativo. Los alumnos no se limitan a consumir contenidos, sino que se convier-
ten en prosumidores, es decir, en productores y consumidores de sus propias narrativas.
Esta dinamica no solo refuerza el sentido de pertenencia al grupo y el compromiso con los
temas abordados, sino que también otorga protagonismo a quienes tradicionalmente han
sido silenciados o marginados, permitiendo que sus voces sean escuchadas y reconocidas
(Rodrigues et al., 2023; Del Val Noguera y Gonzalez Sorribes, 2020).

Por otro lado, el caracter multimodal de la narrativa transmedia —que combina texto,
imagen, sonido, video, redes sociales, entre otros formatos— amplia las posibilidades de
expresion y aprendizaje. Esta diversidad de medios facilita la participacion del alumnado
con distintos estilos de aprendizaje, habilidades comunicativas o necesidades educati-
vas especificas, reduciendo barreras de acceso y potenciando entornos educativos mas
inclusivos. Asi, se configura un espacio donde la creatividad y la tecnologia se ponen
al servicio de la equidad y la inclusién, transformando la experiencia educativa en una
vivencia significativa y accesible para todos (Perry, 2020; Del Val Noguera y Gonzélez
Sorribes, 2020).

La narrativa transmedia se alinea con las necesidades del alumnado del siglo XXI al pro-
porcionar experiencias de aprendizaje inmersivas, auténticas e interactivas. La alfabetizacién
transmedia es viable y puede convertirse en una herramienta poderosa para revolucionar la
educacioén (Rodrigues y Bidarra, 2014). Evidencia un cambio en la forma en que los alum-
nos se relacionan con el conocimiento y entre ellos. Esto genera un espacio de aprendizaje
mas inclusivo, interactivo y efectivo que promueve el conocimiento académico, asi como
habilidades fundamentales para la vida y el trabajo. La clave radica en la creatividad y en la
intencién de los educadores para disefiar experiencias de aprendizaje que sean significa-
tivas y que se alineen con las realidades. En este contexto, comprender el potencial de las
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producciones transmedia en sus diversos formatos permite fortalecer competencias digi-
tales, comunicativas y socioafectivas, asi como reconocer y potenciar las fortalezas indivi-
duales de cada estudiante universitario.

Uno de los puntos fuertes de la narracién transmedia es su capacidad para crear una
cultura participativa en la que los alumnos no solo sean receptores pasivos, sino que con-
tribuyan activamente a la narracion. Este enfoque fomenta la colaboracion, la creatividad y
el pensamiento critico, que son fundamentales para la educacion inclusiva. Por ejemplo, €l
alumnado puede crear conjuntamente historias digitales que reflejen sus diversos antece-
dentes culturales y linglisticos, fomentando un sentido de pertenencia y empoderamiento
(Ferguson-Sams et al., 2024; Manganello y Baldacci, 2024).

La narracién transmedia también se puede disefiar teniendo en cuenta la accesibilidad.
Al incorporar multiples formatos (por ejemplo, texto, audio, video y elementos interactivos),
los educadores pueden adaptarse a diferentes estilos y habilidades de aprendizaje. Por
ejemplo, el alumnado con discapacidad visual puede beneficiarse de las descripciones en
audio, mientras que el alumnado con discapacidad auditiva puede usar subtitulos o inter-
pretaciones en lengua de signos (Meyerhofer-Parra y Gonzalez-Martinez, 2023; Schimmel-
pfeng et al., 2017).

La narracién transmedia también puede empoderar al alumnado con discapacidad al
proporcionar experiencias de aprendizaje accesibles y atractivas. Por ejemplo, las historias
digitales creadas con funciones de accesibilidad, como descripciones de audio y subtitulos,
pueden ayudar al alumnado con discapacidad auditiva o visual a participar plenamente en
las actividades educativas (Kritsotaki et al., 2024; Schimmelpfeng et al., 2017).

El proyecto transmedia se planteé como una propuesta educativa innovadora en la que
se ha examinado la incorporacion de diferentes elementos que conforman una ecologia del
aprendizaje. Se destaco la integracion de la competencia digital para promover un apren-
dizaje significativo y el desarrollo socioeducativo, asi como el uso de una metodologia ac-
tiva que facilita el aprendizaje colaborativo con un enfoque transdisciplinario. Ademas, el
proyecto no solo fomenté el desarrollo de competencias digitales y comunicativas, sino
también habilidades socioemocionales y valores inclusivos como la empatia, la coopera-
cién y el respeto a la diversidad (Perry, 2020; Del Val Noguera y Gonzalez Rorribes, 2020).

2. Objetivos

El objetivo general (OG) planificado para este proyecto es el siguiente:

OG. Conocer si la incorporacion de la narrativa transmedia en la realizacion de un disefio de inno-
vacion educativa favorece la motivacion, la participacion, la creatividad, el trabajo colaborativo, el
desarrollo de la competencia digital y la actitud inclusiva en el alumnado universitario.
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Para cumplir este OG, se planificaron los siguientes objetivos especificos (OE):

OEA1. Disefiar producciones transmedia en sus diferentes formatos que permitan desarrollar la
competencia digital y comunicativa en el alumnado universitario.

OE2. Fomentar una cultura inclusiva a través de la narrativa transmedia, promoviendo la repre-
sentacion de la diversidad vy la participacion equitativa de todo el alumnado en los procesos de
creacion y aprendizaje.

3. Método

3.1. Contexto y participantes

El presente estudio se enmarca en un proyecto de innovacion y mejora docente llevado
a cabo en la Universidad de Valladolid, Campus de Palencia, durante el curso académico
2023/2024. Participaron 101 estudiantes universitarios -67 mujeres y 34 varones-y 2 do-
centes. De los alumnos, 38 cursaban el doble grado en Educacion Infantil y Primaria; y 63,
el grado en Educacién Primaria, todos pertenecientes a la Facultad de Educacion. La asig-
natura involucrada fue Métodos de Investigacion e Innovacion en Educacion.

3.2. Instrumento

Para la recogida de la informacion se utilizé una rubrica de autoevaluacion para la evalua-
cion de las actividades con el propdsito de llevar el control de los aprendizajes y de como se
fomenta la creatividad, la imaginacion y el trabajo colaborativo. El instrumento constaba de
cuatro escalas, con un rango de frecuencia del 1 al 4: ausencia (1), bajo (2), medio (3) y alto (4).

El instrumento media la experiencia de aprendizaje vital, el aprendizaje mas alla del aula,
la experiencia de aprendizaje colaborativo, el aprendizaje C21 (conocimientos, actitudes y
habilidades para el siglo XXI), el aprendizaje auténtico, la experiencia de aprendizaje en fun-
cioén de los retos, la evaluacion como herramienta de aprendizaje (asimismo, se contemplé
la evaluacion como herramienta para el aprendizaje, incorporando estrategias de heteroe-
valuacion, coevaluacién y autoevaluacion), la experiencia de aprendizaje digital y la expe-
riencia de aprendizaje sostenible (identificando logros, mejores practicas, conocimientos
adquiridos y propuestas para su replicabilidad) (Fundacién Telefénica, 2014).

3.3. Procedimiento

El proyecto consistié en desarrollar una propuesta de innovacion en respuesta a una
problematica especifica, utilizando la técnica de la narrativa transmedia. Cada participante
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incrementaba sus habilidades y conocimientos para alcanzar el objetivo comun. Esta confi-
guracion del aprendizaje promovia el desarrollo de competencias digitales y socioafectivas,
asi como el fomento del trabajo colaborativo.

Cuadro 1. Fases del proyecto transmedia

Fases Acciones realizadas

Organizacion

Definir la temética.
Necesidades detectadas o retos.
Planificacion de los objetivos.

Justificacion pertinente.

Organizacion de los equipos colaborativos.

Desarrollo

Estudio de la necesidad o reto.
Describir los procedimientos.
Analizar los recursos digitales.

Analisis del servicio prestado.

Presentacion de resultados

Desarrollo de la actividad en el aula.
Producto final video.
Autoevaluacion.

Reflexiones.

Fuente: elaboracién propia.

Como se puede observar en el cuadro 1, el proyecto transmedia se estructuré en varias

fases que guiaron su desarrollo:

e Fase 1. Organizacion. Se llevo a cabo la organizacion general y se describieron
las etapas que se seguirian a continuacion. Fue una fase de preparacion, es decir,
se identificaron el reto, las necesidades seleccionadas y los objetivos que se que-
rian alcanzar. El alumnado fue el que identifico el reto o las necesidades a las que
habia que dar respuesta en el contexto escolar. En relaciéon con los criterios para
la seleccion del reto, destacaron la perspectiva inclusiva, la igualdad de género, la
diversidad, el acoso escolar, el desarrollo de las emociones y la multiculturalidad.

e Fase 2. Desarrollo. Cada grupo de trabajo eligié una historia, un cuento o una
narrativa relacionada con la tematica propuesta, que serviria como elemento cen-
tral alrededor del cual se desarrollarian las demas creaciones que enriquecerian

el contenido.
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En esta fase de construccién de la narrativa, una vez elegida la misma, se trabajé
en ella de manera creativa. La historia se enriquecio al incorporar nuevas formas
transmedia, las cuales fomentaron nuevos aprendizajes mediante la participacion
activa, el juego, el trabajo colaborativo y la creatividad. Hubo un enriquecimiento
de la narrativa. Se utilizé la dramatizacién para enriquecer la historia y los conte-
nidos tratados, donde se incorporaron nuevas ideas, acciones, sentimientos que
se fueron generando a lo largo de todo el proceso creativo.

Fase 3. Presentacion de los resultados. Se hizo presentacion del producto final,
que fue un video relacionado con la tematica. Se expuso el trabajo realizado en
el grupo de clase. Para la fase de valoracion de la presentacién del trabajo entre
pares y la autoevaluacion del proyecto, se utilizé el decalogo de la Fundacion Te-
lefénica (2014) que establecia los criterios que evallan un proyecto innovador.
Finalmente, se realizé un informe final con las reflexiones, los aspectos que habia
que mejorar, las dificultades y las conclusiones.

4. Resultados

A continuacion, en el cuadro 2, se presentan los resultados del proyecto, que fue desa-
rrollado a lo largo de siete semanas consecutivas durante el segundo semestre del curso
académico 2023/2024. En él se evidencia un proceso de ensefianza-aprendizaje significa-
tivo con el alumnado de segundo curso.

Cuadro 2. Algunos temas desarrollados con la técnica transmedia

Tema/Actividad Producto final

Estrés Académico. Conocer las caracteristi-
cas que generan el estrés académico.

Alumnado de 6.° de primaria.

Usando el chatbot basado en ChatGPT, crearon una can-
cidn en equipo (Somos fuertes) y un poster digital.

Usando la aplicacion Mentimeter, se reflexiona sobre el
tema del estrés académico.

Valientes Contra el Acoso Escolar. Sensibi-
lizar a la comunidad educativa sobre |os im-
pactos negativos del acoso.

Alumnado de secundaria (entre 11y 12 afios).
Video.

Buzon de Valientes Contra el Acoso Escolar.
Instagram.

Péagina web.

Escape room en forma de Genially.
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Reciclado. Concienciar a los alumnos de la
importancia del medioambiente.

Viajeros del Tiempo: Edad Moderna y Edad
Contemporanea. Es una propuesta disehada
para inspirar el conocimiento y la valoracion de
los aspectos fundamentales de la cultura y las
tradiciones de Castillay Ledn. La incorporacion
de contenidos transmedia en esta iniciativa au-
menta el interés del alumnado al presentar la
informacién de manera visual, lUdica y dinami-
ca, lo que la hace mas accesible y atractiva.

Diversidad en Accion. Vivenciar las situacio-
nes de esta poblacion.

Cultivando Emociones. Desarrollar habilida-
des sociales saludables, como escuchar, com-
partir, colaborar y trabajar en equipo.

Aula de Fusion: Navegando por las Olas de
la Diversidad Cultural.

Alumnado de 4.° de primaria (9-10 afnos).
Salida al campo.

EcoQuiz.

Breakout de medioambiente.

Escape room.

Cdémic o cuento.

Dramatizacion.

Alumnado de 6.° de primaria.

Video sobre los Reyes Catdlicos.
Podcast con Cristébal Colon.

Cdmic sobre la Revolucion francesa.
Periédico sobre la Revolucion Industrial.
Breakout de repaso.

Alumnado de 2.° de primaria.

Videoférum, reflexion y debate.

Unidos en la diversidad (simulacion de roles y dramati-
zacion).

Alumnado de 3.° de primaria.

Dinamica para expresar las emociones a través de la pe-
licula Inside Out y emociones musicales.

Alumnado del doble grado de Educacion Infantil y Primaria.
Minicuento.
Aplicacién Playmobil.

Fuente: elaboracién propia a partir de las actividades del aula (2025).

4. Resultados de la actividad «Estrés Académico»

La actividad, realizada en el doble grado de Educacion Infantil y Primaria, tuvo un enfoque
cooperativo para trabajar el estrés provocado por la carga académica. Los objetivos se cen-
traron en desarrollar habilidades para favorecer la motivacion, la relajacion, la colaboracion,
la creatividad, la participacion y cooperacioén y, finalmente, la afectividad. El producto final fue
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crear una cancion a través del ChatGPT, utilizando tecnologia emergente para afadir ritmo y
voz. La cancién Somos fuertes sirvidé como detonante para generar un espacio de debate, el
cual se llevd a cabo utilizando la herramienta de interaccién directa Mentimeter, con el obje-
tivo de recoger las razones que, segun cada participante, le generaban estrés. Posteriormen-
te, se desarrollé una sesion de relajacion y, como parte del proceso de autoevaluacion, el
alumnado elabord un recurso visual tipo poster para expresar lo aprendido, utilizando la apli-
cacion de disefio Canva. Todas las herramientas digitales propuestas fueron de acceso libre.

La actividad se autoevalué aplicando el decalogo de la Fundacion Telefénica (2014).
Este instrumento indicaba que habia cuatro items de nivel 4 (aprendizaje mas alla del aula,
aprendizaje C21, experiencia de aprendizaje auténtica y experiencia de aprendizaje vital),
cinco items de nivel 3 (experiencia de aprendizaje colaborativo, experiencia de aprendizaje
en base a retos, experiencia de aprendizaje digital, experiencia de aprendizaje sostenible
y experiencia de aprendizaje vital) y dos items de nivel 2 (evaluacién como herramienta de
aprendizaje y metodologias activas de aprendizaje).

4.2. Resultados de la actividad «Valientes Contra el Acoso
Escolar»

La actividad fue realizada por alumnos del doble grado de Infantil y Primaria. El objeti-
vo planificado fue desarrollar habilidades para favorecer el conocimiento; habilidades para
favorecer la participacion y cooperacion; habilidades para favorecer la inclusion; habilida-
des para favorecer los valores de respeto, empatia, solidaridad y convivencia; y habilida-
des sociales y emocionales. Los productos logrados fueron la creacién de un video para
abordar el tema del acoso escolar. Ademas, se creé un Buzén de Valientes contra el Acoso
Escolar, para que los alumnos del centro escolar dejaran mensajes anénimos sobre sus
experiencias con el acoso. También se utilizé Instagram como herramienta para compar-
tir informacion con la finalidad de concienciar y promover la cultura de respeto y empatia.
Otro producto fue un programa de radio para compartir opiniones. Se gener6 un podcast
que abordaba diferentes aspectos del acoso escolar. También se disefié un escape room
y se us6 de la aplicacién Genially para evaluar el nivel de conocimiento.

La actividad se autoevalué aplicando el decalogo de la Fundacién Telefonica (2014). Este
instrumento indicaba que habia seis items de nivel 3 (aprendizaje mas alla del aula, expe-
riencia de aprendizaje colaborativo, aprendizaje C21 [competencias del siglo XXI], evalua-
cién como herramienta de aprendizaje, experiencia de aprendizaje sostenible y experiencia
de aprendizaje en base a retos) y cuatro items de nivel 4 (experiencia de aprendizaje autén-
tica, experiencia de aprendizaje digital, experiencia de aprendizaje sostenible y experiencia
de aprendizaje vital). A continuacion, como se puede ver en la figura 1, se realizé un anali-
sis exploratorio usando el software Atlas.ti, que facilitd la visualizacion de las palabras mas
importante del proyecto desarrollado.
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Figura 1. Nube de palabras (frecuencia de palabras mas importantes del proyecto)

Fuente: elaboracién propia a partir de Atlas.ti (version 2025).

4.3. Resultados de la actividad «Reciclado»

Esta actividad fue realizada por el alumnado del doble grado de Infantil y Primaria. El ob-
jetivo consistié en desarrollar habilidades para favorecer el conocimiento, la participaciony la
cooperacion, la responsabilidad con el medioambiente, la motivacién, las habilidades socia-
les y emocionales, el pensamiento critico y la resolucién de problemas de forma auténoma.

Los productos que se elaboraron fueron la creacién de un cuento con imagenes y sonido,
para lo que se usoé la aplicacion de disefio Canva. Se trabajo la tematica medioambiental
y el reciclado a modo introductorio. Se realizaron juegos sobre el medioambiente y el reci-
claje. La actividad propuso una salida alrededor de la universidad y se utilizé una camara
de movil para recoger datos sobre si habia basura o no. También se realizé una entrevista
a ciudadanos de la localidad para averiguar si estaban concienciados con el cuidado del
medioambiente. Se propuso un concurso sobre el conocimiento en torno al reciclaje. Se
disend un juego de escape room empleando la aplicacion Genially que consistia en inten-
tar salir de un laboratorio abandonado. Para ello habia que responder bien a las preguntas
planteadas en los diferentes niveles. Posteriormente, después de haber abordado los diver-
sos conceptos relacionados con el medioambiente, se llevé a cabo un debate.

La actividad se autoevalué aplicando el decalogo de la Fundacion Telefénica (2014).

Este instrumento indicaba que habia una valoracién de tres items de nivel 4 (metodologias
activas de aprendizaje, experiencia de aprendizaje en base a retos y experiencia de apren-
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dizaje digital), tres items con el nivel 3 (experiencia de aprendizaje vital, aprendizaje mas
alla del aula y aprendizaje C21), tres items de nivel 1 (experiencia de aprendizaje auténtica,
evaluacion como herramienta de aprendizaje y experiencia de aprendizaje sostenible) y un
item de nivel 2 (experiencia de aprendizaje colaborativo).

4.4, Resultados de la actividad «Viajeros del Tiempo»

La actividad se centré en la Edad Moderna y en la Edad Contemporanea y fue realizada
por alumnos del doble grado de Educacion Infantil y Primaria. Los objetivos se enfocaron
en desarrollar habilidades para favorecer la motivacion, el compromiso, la colaboracion, la
creatividad, la participacion, la afectividad y la competencia digital.

Se crearon distintos productos, entre ellos, un video para explicar de forma creativa los
eventos clave de un momento de la historia, un podcast para profundizar en un acontecimiento
histérico y un cémic para desarrollar la creatividad a la hora de narrar otro momento significativo
de la historia. Para repasar contenidos trabajados con un breakout educativo, los alumnos co-
laboraron unos con otros para resolver una serie de problemas o desafios a través del juego.

La actividad se autoevalué aplicando el decalogo de la Fundacion Telefénica (2014).
Este instrumento indicaba que habia seis items de nivel 3 (aprendizaje mas alla del aula,
experiencia de aprendizaje colaborativo, aprendizaje C21, evaluacién como herramienta de
aprendizaje, experiencia vital y metodologias activas de aprendizaje), dos items de nivel 2
(experiencia de aprendizaje auténtica y experiencia de aprendizaje sostenible) y dos items
de nivel 4 (experiencia de aprendizaje en base a retos y experiencia de aprendizaje digital).

4.5, Resultados de la actividad «Diversidad en Accion»

Actividad realizada por alumnado del doble grado de Educacion Infantil y Primaria. El ob-
jetivo fue planificado para desarrollar habilidades que favorecieran la motivacion, los valores
de respeto y tolerancia, la colaboracion, la creatividad, la inclusion en el aula, la afectividad
y la empatia. Los productos realizados fueron un videoférum, para realizar una reflexién y
debate a través del corto Cuerdas (la actividad permitia simulacion de roles y dramatiza-
cion) y El cuento del elefante’, elaborado con plantillas de Slidesgo, que permitian un trabajo
profesional en poco tiempo. Esta historia puede ser representada mediante una actividad
escénica con marionetas y complementada con la decoracion de piedras que contengan
mensajes a favor de la inclusion, promoviendo asi valores de respeto y aceptacion para todos.

1 Este cuento narra la historia de una familia de elefantes de color verde que se traslada a otro pueblo
donde los elefantes que alli viven son de color rosa. Sienten el rechazo y necesitan la ayuda de otros
animales para superar esa situacién y poder vivir felices en el pueblo.
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La actividad se autoevalué aplicando el decalogo de la Fundacion Telefénica (2014).
Este instrumento indicaba que habia cinco items de nivel 3 (experiencia de aprendizaje
vital, metodologias activas de aprendizaje, aprendizaje mas alla del aula, aprendizaje C21
y experiencia de aprendizaje sostenible), tres items de nivel 4 (experiencia de aprendizaje
colaborativo, experiencia de aprendizaje auténtico y experiencia de aprendizaje en base a
retos), un item de nivel 2 (evaluacién como herramienta de aprendizaje) y uno de nivel 1 (ex-
periencia de aprendizaje digital).

4.6. Resultados de la actividad «Cultivando Emociones»

Esta actividad fue realizada por alumnado del grado de Educacion Primaria. El objetivo
fue desarrollar habilidades para favorecer el desarrollo emocional, los valores de respeto y
tolerancia, la gestion emocional y la cooperacion. Entre los productos desarrollados, desta-
camos un escape room teatralizado por personas adultas. El procedimiento de la actividad
fue agrupar a los alumnos en equipos. Cada grupo tenia que buscar un cofre, sacando pro-
vecho de las habilidades de cada participante. Las actividades del juego fueron «Codigo»,
«Laberinto», «Acertijo», «Partes del Barco», «Completar Imagenes» y «Piramide Alimenticia».

La actividad se autoevalu6 aplicando el decalogo de la Fundacién Telefonica (2014). Este
instrumento indicaba seis items de nivel 4 (metodologias activas de aprendizaje, aprendizaje
mas alla del aula, experiencia de aprendizaje colaborativo, aprendizaje C21, experiencia de
aprendizaje en base a retos y experiencia de aprendizaje sostenible), dos items de nivel 3 (expe-
riencia de aprendizaje vital y experiencia de aprendizaje auténtica), un item de nivel 2 (evalua-
cion como herramienta de aprendizaje) y uno de nivel 1 (experiencia de aprendizaje digital).
A continuacion, se realizé un analisis exploratorio usando el software Atlas.ti, que facilitd la
generacion de un codigo de las palabras mas importantes empleadas por el alumnado.

4.7. Resultados de la actividad «Aula de Fusion: Navegando
por las Olas de la Diversidad Cultural»

Esta actividad fue realizada por alumnado del doble grado de Educacion Infantil y Pri-
maria. Su objetivo consistid en desarrollar habilidades para favorecer la motivacion, los va-
lores de respeto y tolerancia, la colaboracion, la creatividad, la diversidad y la afectividad
y empatia. Se disefié un minicuento sobre situaciones que englobaban la diversidad cultu-
ral, la autoestima y las emociones. La actividad permiti6é disefiar escenas con la aplicacién
Playmobil, por lo que se grabaron las escenas con audios. Se pretendia despertar curiosi-
dad y empatia con distintas culturas, y que el alumno se pusiera en la piel del protagonista
y del resto de los personajes. Otra actividad fue crear un comic usando la aplicacién Pixton
con el objetivo de profundizar en las emociones que se generan en las personas que tie-
nen miedo de ser rechazadas por tener otras costumbres o pertenecer a culturas distintas.
También se creé un mapa digital e interactivo con las principales culturas.
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La actividad se autoevalué aplicando el decalogo de la Fundacion Telefénica (2014).
Este instrumento indicaba tres items de nivel 4 (experiencia de aprendizaje en base a retos,
metodologias activas de aprendizaje y experiencia de aprendizaje digital), cuatro items de
nivel 3 (aprendizaje mas alla del aula, aprendizaje C21, experiencia de aprendizaje auténtico
y aprendizaje vital), dos items de nivel 2 (experiencia de aprendizaje colaborativo y evaluacion
como herramienta de aprendizaje) y un item de nivel 1 (experiencia de aprendizaje sostenible).

Figura 2. Cédigos y categorias de reflexiones realizadas por el alumnado

Top cédigos aplicados Los mejores codigos concurrentes
Empatia + Trabajo en equipo
Innovacién educativa 6
Empatia + <> Colaboracién
Trabajo en equipo 4
Trabajo en equipo + < Colaboracién
Innovacion 4
Diversidad + < Innovacién
Aprendizaje activo 3
Aprendizaje + < Inteligencia emocional: experiencia
enriquecedora
Diversidad 3
Aprendizaje + <> Comunicacién efectiva
Aprendizaje 3

Inteligencia emocional: + <> Comunicacién efectiva
Colaboracién 3 Experiencia enriquecedora

Empatia 3
Motivacién 2
Aprendizaje colaborativo 2
Los mejores documentos codificados

Metodologfas activas 2

Inteligencia emocional 2
experiencia enriquecedora

D1: 22 REFLEXIONES DE APRENDIZAJE 43
Uso de tecnologia 2

Comunicacién efectiva 1
Uso de recursos tecnol6gicos 1
D2: REFLEXIONES POR ACTIVIDAD DOC 2 38

Enfoque educativo 1

Nota. Se han generado 73 cddigos en 50 categorias.

Fuente: elaboracién propia a partir de Atlas.ti (version 2025).

4. Discusion

Los resultados obtenidos evidencian que la implementacion del proyecto de innovacién
basado en narrativa transmedia ha generado un impacto positivo en la formacién inicial del
profesorado. El alumnado universitario ha demostrado una participacién activa y un elevado
grado de motivacion en el desarrollo de los productos educativos. Este enfoque ha favore-
cido el desarrollo de competencias digitales, comunicativas y socioemocionales, asi como
actitudes vinculadas a la inclusion educativa.
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Estos hallazgos coinciden con estudios previos que subrayan la importancia de las me-
todologias activas en la transformacién de la practica docente (Chalmers et al., 2012; Ste-
fani, 2005). La narrativa transmedia ha permitido establecer una ecologia del aprendizaje en
la que se integran diferentes formatos y lenguajes, promoviendo una experiencia educativa
significativa, colaborativa y centrada en el estudiante (Martinez-Rodriguez y Benitez-Corona,
2020). También pretende el desarrollo de entornos creativos de aprendizaje, fomentando un
aprendizaje mas flexible, colaborativo e innovador (Skenderi y Skenderi, 2023). La metodo-
logia activa y la elaboracion de practicas han fomentado la participacion, la colaboracién y el
aprendizaje. Ademas, el enfoque transdisciplinar promueve la conexién de diferentes areas
del conocimiento, lo que puede enriquecer la experiencia educativa. El uso y la aplicacion de
los medios de comunicacién en el aprendizaje es fundamental para aprovechar todo el po-
tencial educativo que ofrecen las nuevas tecnologias. El trabajo colaborativo ha dado como
resultado un disefio de propuesta transmedia para abordar una problematica en el ambito
educativo. La diversidad de conocimientos, habilidades e ideas aportadas por cada integrante
del grupo enriquecio el proceso y contribuyd a la concrecién del objetivo de manera efectiva.

La estrategia de trabajo colaborativo ha sido clave para generar propuestas que respon-
dan a problematicas sociales reales, enriqueciendo el proceso formativo del alumnado. Asi-
mismo, la reflexion final sobre el proceso permitiod al estudiantado identificar sus aprendizajes
y proponer mejoras, lo cual refuerza la dimension metacognitiva del aprendizaje y una actitud
positiva hacia la cultura inclusiva (Perry, 2020; Del Val Noguera y Gonzéalez Sorribes, 2020).

Durante la realizacién de este proyecto transmedia educativo, el alumnado se ha involucrado
en la tematica seleccionada, ha adquirido conocimientos y habilidades y ha podido compren-
der mejor las realidades y necesidades de los demas. Esto les ha permitido conectar de forma
mas profunda con el contenido, al mismo tiempo que desarrollar habilidades socioemociona-
les esenciales. El alumnado universitario que participé mostré una gran motivacion y creativi-
dad en el uso de la tecnologia y en el desarrollo narrativo transmedia. Se emplearon distintas
estrategias para transmitir la informacioén y la comprension, asi como multiples formas para la
implicacion y la motivacion. La utilizacion en el aula de metodologia innovadora, como la na-
rrativa transmedia, favorecio el aprendizaje dinamico, interactivo y participativo del alumnado
(Lungu y Lungu, 2021; Salmon y Lucas, 2011). Esta experiencia formativa permitio al estudian-
tado universitario reflexionar sobre su propia practica y su repercusion en el contexto escolar.

5. Conclusiones

La universidad es un ambito privilegiado para formar a una ciudadania responsable y
comprometida con su entorno a través de proyectos formativos que tiendan puentes sélidos
con la comunidad (Lucas Mangas, 2021). En este sentido, este proyecto, respaldado por
la tecnologia y la narracién transmedia, ofrecié un enfoque poderoso para crear entornos
educativos inclusivos. Al aprovechar estas herramientas, los futuros educadores pueden
aprender a involucrar a los alumnos, promover la diversidad cultural y linglistica y empo-
derar al alumnado con discapacidad. Sin embargo, abordar desafios como la formacién
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del profesorado, la equidad digital y los prejuicios en las herramientas de inteligencia artifi-
cial es esencial para aprovechar al maximo el potencial de estas estrategias. A medida que
la tecnologia siga evolucionando, su integracion con practicas inclusivas desempefiara un
papel fundamental en el fomento de una educacion equitativa y de alta calidad para todos.

El objetivo general del estudio fue conocer si la incorporacion de la narrativa transmedia
en el disefio de proyectos de innovacion educativa favorecia la motivacion, la participacion,
la creatividad, el trabajo colaborativo, el desarrollo de la competencia digital y la cultura de
inclusion en el alumnado universitario. A partir de la evidencia recopilada, se puede concluir
que el proyecto cumplié con este propdsito de forma efectiva. Para lograr el OG se planifico
el OE. Se consiguieron producciones transmedia en sus diferentes formatos que permitieron
desarrollar la competencia digital y comunicativa en el alumnado universitario. Se realizaron
acciones educativas utilizando recursos transmedia para explicar contenidos; por ejemplo,
la ciberseguridad o el acoso escolar han sido experiencias enriquecedoras y reveladoras. A
lo largo del desarrollo del proyecto, quedd patente cdmo se pueden utilizar multiples plata-
formas y formatos para comunicar de manera atractiva contenidos académicos complejos.
El disefio del proyecto facilitd el uso de diversos recursos, como sitios web, comics, anima-
ciones, videojuegos y podcast, todos ellos considerados herramientas eficaces para ilustrar
conceptos técnicos de forma visual, accesible y atractiva para el alumnado. Ademas, ex-
ploré una variedad de materiales y formatos que amplian asi las posibilidades pedagdgicas
del proceso de ensefianza-aprendizaje.

El proyecto ha sido exitoso en términos de conocimientos adquiridos sobre ciberseguridad
o ciberacoso, asi como en la forma en que se ha logrado transmitir esta informacién. Se ha
utilizado la técnica de transmedia para crear una experiencia educativa completa y atractiva,
aprovechando las fortalezas de cada medio con la finalidad de complementar y enriquecer el
aprendizaje. Ademas, esta técnica ha mostrado ser efectiva para involucrar a una audiencia
diversa y mantener su interés a lo largo del tiempo. La combinacion de elementos visuales, in-
teractivos y textuales ha facilitado una mejor comprension y retencién de los conceptos, lo que
es crucial en un tema tan vital y en constante evoluciéon como la ciberseguridad o el ciberacoso.

La utilizacion de recursos transmedia ha demostrado ser una estrategia eficaz para la
educacioén y la comunicacion. Tiene alto valor la adaptabilidad y la accesibilidad en el disefio
de proyectos educativos. Es un modelo que convendria seguir para futuros proyectos edu-
cativos y de divulgacién. Se ha logrado una profunda comprensién de la importancia que
tiene para el alumnado el buen uso de las tecnologias emergentes, conociendo los pros y
los contras que supone usar estas tecnologias y abusar de ellas. En este sentido, la forma-
cion docente resulta clave en el proceso de transformacion profesional hacia la integracion
efectiva de estas herramientas en la educacion primaria e infantil. Ademas, se ha fortaleci-
do significativamente la conciencia dentro y fuera del aula en relacién con las estrategias
preventivas que los futuros educadores pueden aplicar en el entorno escolar para promo-
ver un uso responsable de las tecnologias.

Los recursos utilizados permitiran a los alumnos identificar sus emociones a la vez que re-
gularlas, desarrollar la empatia y mejorar también su comunicacion emocional. Las actividades
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han promovido la cooperacion, la empatia y el trabajo en equipo. Para futuras experiencias, se
recomienda continuar fomentando la diversidad y la colaboracion, integrar herramientas digi-
tales y sostener iniciativas interculturales en los centros escolares. Los futuros profesionales
de la educacién tienen una responsabilidad, ganando tanto en competencias sociales como
digitales. Por otra parte, este proyecto ha sido muy Util para trabajar en la planificacion, eje-
cucién y evaluacioén. Se han integrado actividades dentro de las propias clases y se han ob-
tenido ideas para disefiar centros escolares accesibles, respetuosos y seguros. Los recursos
transmedia permiten combinar multiples formas de trabajar y nuevas formas de transmitir in-
formacién y desenvolverse (por ejemplo, a través de una pelicula, un cémic, etc.). Estos recur-
sos fomentan la creatividad y la experimentacion a través de diferentes actividades originales.

Figura 3. Diana de evaluacion del proyecto de innovacién didactica

Fuente: Fundacion Telefonica (2014).
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En conclusién, la narrativa transmedia demostroé ser una herramienta versatil y potente para
comunicar contenidos académicos de manera accesible, dinamicay atractiva. El uso de recur-
sos como el comic, el podcast, el video y las plataformas interactivas permitieron al alumnado
crear y compartir relatos significativos, lo que fortalecié su implicacién en el proceso educativo.

Asimismo, esta metodologia fomento la construccion de una cultura inclusiva en las aulas
universitarias, visibilizando la diversidad del alumnado y promoviendo actitudes de respeto,
empatia y cooperacion. La experiencia también permitié integrar aprendizajes relacionados con
el uso ético y critico de las tecnologias, aspecto fundamental en el contexto educativo actual.

Para futuras implementaciones, se recomienda continuar promoviendo experiencias
transmedia que conecten con la realidad del entorno, que incorporen la perspectiva inclu-
siva y que aprovechen el potencial creativo del alumnado. Ademas, resulta esencial forta-
lecer la formacion docente en este tipo de metodologias, a fin de garantizar su aplicacién
efectiva y sostenible en los distintos niveles educativos.

En definitiva, la narrativa transmedia no solo transforma la manera en que se ensefia y
se aprende, sino que también contribuye a formar docentes comprometidos con una edu-
cacion innovadora, digital e inclusiva.

El desarrollo del proyecto de innovacién durante un Unico curso académico represento
una limitacién para profundizar en el desarrollo de competencias digitales, sociales y crea-
tivas en el alumnado participante. Asimismo, se identificé la necesidad de contar con un
instrumento de evaluacién mas amplio, que contemplara un conjunto mas diverso de va-
riables para obtener una valoracion integral del proceso.

En relacion con la creacion de recursos didacticos, la metodologia de aprendizaje-servicio
seria la mas adecuada para orientar estos materiales hacia fines comunitarios, fortalecien-
do su aplicabilidad social. En este sentido, resulta pertinente disefiar un repositorio o pozo
de ideas que reuna tanto herramientas tecnologicas de informacién y comunicacion como
propuestas de recursos pedagdgicos. Esta metodologia también puede ampliarse mediante
la participacion activa de alianzas comunitarias, enriqueciendo asi el impacto del proyecto.

Esta experiencia resulta transferible a otros niveles educativos y disciplinas, abriendo
posibilidades para su implementacion en contextos diversos de ensefianza-aprendizaje.
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