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Introduccion:

A nivel global, se ha evidenciado en la poblacion, una notoria disminucion del interés
de estudiantes por involucrarse en tematicas relacionadas con las ciencias, tecnologias,
ingenierias y matematicas (STEM por sus siglas en inglés), donde la proporcion de
adolescentes hombres desinteresados en estas tematicas ha aumentado considerablemente
(del 65% en 2017 al 74% en 2018), mientras que esta proporcidn se mantiene
significativamente baja afio tras afio en adolescentes femeninas con un 89% de desinterés
(Junior Achievement USA, 2018). Esta situacion constituye un problema frente al constante
aumento de oportunidades de exploracion profesional e innovacion en STEM a nivel global y
su respectivos impactos en la economia nacional. Por ejemplo, en paises como Australia
(Searle & Cormick, 2015), Estados Unidos (Gaskell, 2018) y Colombia (Abadia & Bernal,
2017; Garcia Gonzalez, 2012), muchos estudiantes mantienen una postura negativa,
desinterés y/o desconexion de la mayoria de las experiencias educativas relacionadas con las
ciencias. Ademads de los posibles efectos negativos en el sector laboral, debe considerarse la
demanda actual de tener ciudadanos con competencias cientificas, capaces de contribuir a la
innovacién y progreso en la sociedad en areas como la salud, tecnologia y proteccion del
medio ambiente (National Research Council, 2011).

Frente a este contexto, la utilizacion de recursos tecnologicos como medio para contar
historias (narrativas) emerge como recurso de interés para el disefio e implementacion de
actividades de aprendizaje orientadas a fortalecer las vivencias educativas en ciencias.
Promover las narrativas de los estudiantes ha sido vinculado con el desarrollo de interés,

curiosidad y reflexion en varias disciplinas (Porter, 2008; Rosales-Statkus & Roig-Vila,



2017), y ofrece una estrategia para mejorar la actitud y motivacion de estudiantes en STEM.
En el presente capitulo se brinda una propuesta, soportada en hallazgos de estudios bajo la
metodologia de investigacion basada en disefio, para la planeacion e implementacion de
experiencias significativas que promuevan liderazgo y empoderamiento en el estudiantado
por medio de la creacion de narrativas digitales en STEM. Ademas, se presentan los pasos a
seguir para ejecutar proyectos que involucren la creacion de narrativas digitales para

fomentar el aprendizaje e interés en STEM.

Desinterés en STEM

Gran parte de esta problematica inicia en etapas tempranas de la educacion primaria,
donde los/as estudiantes sienten que lo vivido en el aula de clase no esté relacionado con sus
vivencias cotidianas (Barron, 2006). La manera en que los contenidos de STEM son
introducidos y presentados dentro del aula tienden a desmotivar a los/as estudiantes, quienes
optan por enfrentar dichas experiencias como un reto por obtener una evaluacion positiva en
lugar de una oportunidad que fomenta la exploracion y la creatividad por medio de
experiencias practicas, significativas y asociadas a sus intereses personales (Washor &
Mojkowski, 2013).

Las ciencias y matemadticas son, generalmente, son ensefiadas en las aulas de manera
muy abstracta o descontextualizada, divididas como disciplinas separadas, las cuales abordan
contenido que no logra ser percibido relevante por parte del estudiantado (Eisner, 1985;
Munley & Rossiter, 2013). En contraste, cuando la ciencia se ensefia de manera
contextualizada tiende a enfocarse a la solucion de problematicas del mundo real, y es capaz
de promover el liderazgo de los/as estudiantes para tomar control e iniciativa en sus proyectos
y su propio desarrollo (Brotman & Moore, 2008; Munley & Rossiter, 2013). La
incorporacion de un aprendizaje practico, basado en proyectos y personalmente relevante, es
generalmente multidisciplinario y asociado a un mayor involucramiento y participacion de
los/as estudiantes, favoreciendo un aprendizaje significativo. A pesar que esta aproximacion
resulta mejor para la mayoria de los estudiantes, sigue siendo el método menos comun en la
ensefianza de ciencias (Munley & Rossiter, 2013).

Resultados de investigacion en ensefianza de las ciencias han demostrado la
importancia de generar el interés en STEM en etapas tempranas de la educacion (Tai et al.,
2006; Maltese & Tai, 2011). A pesar de esto, la mayoria de las iniciativas en investigacion y
programas disefiados para aumentar el interés y diversidad en temdaticas de STEM se enfocan

en estudiantes de educacion media (previo de la vinculacion a la educacion superior), lo cual



es considerada una etapa muy tardia (Maltese & Tai, 2011; Dorph et al., 2011). Es por esto
que creemos que los esfuerzos por involucrar y motivar a futuros y diversos profesionales en
STEM deben comenzar en etapas tempranas de escolaridad. Desde jovenes, los estudiantes
deben tener multiples oportunidades de aprendizaje, disefiadas a fomentar el interés en estas
disciplinas.

En esta linea, las narrativas digitales emergen como recursos de interés para el disefio
e implementacion de actividades de aprendizaje orientadas a fortalecer las vivencias

educativas en ciencias.

Narrativas digitales:

Las narrativas digitales son concebidas como el uso de diferentes técnicas para crear y
compartir historias a través de imagenes, audio video, graficas o contenido Web. Este proceso
puede ser realizado con el apoyo de herramientas digitales (aplicaciones moviles,
aplicaciones Web, Software “stand-alone”, entre otros) en diversos dispositivos como cdmaras
digitales, computadoras, tablets o teléfonos inteligentes. Estas narrativas o historias pueden
ser luego compartidas en el salon de clase o a nivel mundial a través del uso de servicios Web
como Youtube o Vimeo (Lisenbee & Ford, 2018).

Las narrativas pueden hacer que el aprendizaje de ciencia sea significativa, accesible y
relevante a las vivencias y experiencias de los/as estudiantes (Avraamidou & Osbourne,
2009), caracteristicas muchas veces ausentes en la educacion cientifica actual .
Complementando esta idea, reconocemos el potencial de la narracion digital para incorporar
el aprendizaje de la tecnologia, asi como promover el aprendizaje de STEM a través de estas.

La naturaleza colaborativa y creativa de estos recursos digitales constituyen una
oportunidad de exploracion educativa, desde donde los/as estudiantes tendran la opcion, no
solo de adquirir y construir conocimientos cientificos junto a otros/as, sino también de
manipularlos con el objetivo de resolver problemas (Pulgar & Sanchez, 2013; Sanchez &
Pulgar, 2017). Dichas oportunidades de interaccion con otros/as y sus ideas, cumplen con el
objetivo de fortalecer la creatividad individual y grupal (Taggar, 2002), conduciendo al
desarrollo de habilidades para resolver problemas, y de pensamiento critico frente a las
tematicas abordadas en el aula. El énfasis de una educacion cientifica centrada en la
creatividad y la colaboracion es coherente con una ensefianza para el siglo XXI, donde ambas
competencias han sido definidas como claves para el desarrollo (Pelegrino & Hilton, 2012) e
innovacion (Sawyer, 2006). Asi mismo, durante el proceso de acercamiento y manipulacion

de tecnologias, los estudiantes desarrollan nuevas literacidades o competencias (e.g., en



lectura, escritura, comunicacion, competencias digitales, entre otras), construyen conexiones
entre el contenido tedrico explorado y las experiencias vividas a diario (Partnership for 21st-
century skills, 2015; Lisenbee & Ford, 2018). Ademas, el proceso de produccion de
narrativas digitales (recogida de informacion, escritura del guidn literario, creacion del guion
grafico o storyboard, grabacion de audio/video y ediciones finales) permiten la expresion de
sentimientos y conocimientos desarrollado a disposicion de la creatividad narrativa. Dicho
proceso de construccion favorece el desarrollo de relaciones ldgicas en la estructura cognitiva
de los/as estudiantes, facilitando la recordacion y generacion de aprendizajes significativos

(Stewart and Gachago, 2016).

METODOLOGIA

Investigacion Basada en Disefio

La investigacion basada en disefio-IBD (DBR por sus siglas en inglés “Design-based
implementation research®) es considerada una metodologia relativamente nueva, la cual se
encuentra posicionada como una interseccion entre la teoria y la practica educativa. La IBD
se soporta en la provision de componentes o experiencias practicas en contextos especificos y
una mirada a problematicas mas complejas, por medio de las cuales se produce un modelo de
aprendizaje e innovacion que puede ser aplicable a una mayor escala (Anderson & Shattuck,
2012; Barab & Squire, 2009; Design-based Research Collective, 2003; Valverde-Berrocoso,
2016). En la IBD, la exploracion y el andlisis son desarrollados en contextos reales y no en
laboratorios. Ademas, el disefio de programas es flexible, continuo y co-disefiado con otros

investigadores y profesionales del ambito educativo (Collins et al., 2004).

A pesar que las unidades de anélisis, escala de tiempos, contenidos y metodologia pueden
variar segun la naturaleza de cada proyecto, el desarrollo y la investigacion son generalmente
ejecutados en un periodo de tiempo extenso con ciclos iterativos de disefio, aplicacion,
analisis y redisefio (Design-based Research Collective, 2003; Wang & Hannafin, 2005). La
colaboracion entre investigadores, participantes y profesionales es una caracteristica
fundamental de la IBD, siendo estos hallazgos aplicables y accesibles para profesionales del

ambito educativo (Anderson & Shattuck, 2012; Wang & Hannafin, 2005).

Contexto de Investigacion



Colaboracion STEMinista Investigacion - Practica

Nuestra descripcion de disefio IBD en accion se extendi6 durante dos afios consecutivos en el
marco del programa STEMinista, construido sobre lecciones aprendidas de nuestra
experiencia de colaboracion con diferentes organizaciones que lideran programas educativos
fuera de la escuela (afterschool). Profesores de la universidad y estudiantes de postgrado
colaboraron con un programa extracurricular femenino en California, con el objetivo de
desarrollar e implementar un nuevo programa, STEMinista, con énfasis en literacidad,
ciencias e ingenieria. Los participantes de este programa STEMinista fueron nifias cuyos
rangos de edad fluctuaron entre los 9 y 11 afos, y de las cuales el 56% se auto identificaron

como Mexicana-Americana.

El primer afio del programa, se contd con la participacion de 25 nifias de 4to a 6to grado,
quienes se reunieron una vez por semana, durante dos trimestres académicos (Enero - Junio).
La mayoria de las participantes del programa fueron conducidas al campus universitario en
autobuses para ser parte de las actividades cuyo objetivo final consiste en escribir un libro
sobre cientificas locales (Arya & McBeath, 2017). Estas actividades incluyeron leer sobre
mujeres en ciencias, visitar laboratorios de investigacion cientifica en la universidad,
entrevistas a cientificas, ademas de la creacion de arte y escritos sobre ellas. Durante el
segundo afio de programa redirigimos el foco del programa hacia la innovacion, y en
consecuencia solicitamos a las participantes crear narrativas digitales acerca de las mujeres

innovadoras involucradas en el programa.

Curriculum Inclusivo

Para el disefio del programa consideramos estudios feministas que incorporan por ejemplo,
diversas formas de adquirir conocimiento (i.e., existen multiples métodos y formas de hacer
ciencias), percibe las ciencias como relevantes para entender experiencias cotidianas y sus
consecuencias, propone un lenguaje desde donde todas/os pueden contribuir, y ademas valora
diversas identidades e intersecciones de estas (Brickhouse, 2001; Brotman & Moore, 2008).
Todas las actividades fueron creadas desde este enfoque de inclusion cultural; practicas
altamente recomendadas para nifias (Munley & Rossier, 2013). Los siguientes principios
dieron forma a las tareas y estructuras de participacion dentro de la atmosfera de aprendizaje

(Sandoval, 2014): (1) Actividades Manuales (Brotman & Moore, 2008); (2)



Multidisciplinariedad (Rahm & Gonsalves, 2012); (3) Comunidad/colaboracion (Munley &
Rossiter, 2013); (4) Tutorias (Munley & Rossiter, 2013).

Recoleccion de Datos y Analisis

En coherencia con la metodologia IBD, recolectamos multiples tipos de datos (Design-based
Research Collective, 2003): pre y post entrevistas, junto a evaluaciones de lectura, grupos
focales, grabaciones de audio y video, observaciones de actividades, notas de campo
recogidas por estudiantes de pregrado, trabajos realizados por las participantes (notas, arte, y
escritos en proceso y finalizados) y, ademas, el programa semanal de actividades. Nuestro
grupo se reunid semanalmente a discutir y comentar experiencias y observaciones, las cuales
condujeron a cambios en el disefio del programa y recoleccion de informacion. El incluir
multiples perspectivas y recolectar diversas formas de evidencia nos permitid enfrentar los
desafios asociados a un siempre cambiante y multifacético escenario, sin sacrificar el “control
empirico” (Sandoval & Bell, 2004). El andlisis comenz6 mediante la construccion de
representaciones de actividades a larga escala, donde mostramos el plan general del
programa, junto a una linea de tiempo de actividades semanales en cada afio de la experiencia
STEMinista (Baker, Green & Skukauskaite, 2008). Examinar el progreso de los proyectos
desarrollados por las participantes, junto a sus productos finales provee valiosa informacion
respecto a decisiones de disefio, posibles beneficios y restricciones de los componentes

programaticos de STEMinista.

Seguidamente, el proceso de transcripcion y codificacion de las entrevistas (pre y post) del
segundo afio del programa STEMinista fue realizado. Para este proceso, las respuestas fueron
organizadas por categorias (Saldafia, 2009) como: percepciones de las ciencias y de la
lectura, roles asumidos por los estudiantes y los niveles de involucramiento de estas
(engagement). El esquema de codificacion fue realizada por cuatro investigadores que
trabajaron de manera colectiva, se ejecutaron pruebas de codificacion utilizando este esquema
hasta que se logrd una alineacion consistente (construccion definitiva de un esquema) para
proceder con la codificacion de las entrevistas. Los patrones observados durante las
entrevistas fueron contrastadas por medio de discusiones entre el grupo de investigadores, el
cual incluy6 un estudiante de pregrado, dos estudiantes de posgrado y el profesor que liderd

el proyecto.



Implementacion del programa de exploracion de las ciencias por medio de narrativas digitales

En la siguiente seccion se describe el proceso seguido para ejecutar el curriculo inclusivo que

promueve y motiva la exploracion de las ciencias por medio de narrativas digitales (ver tabla

1). A pesar que las participantes de este estudio fueron estudiantes de género femenino, esta

aproximacion y experiencia es aplicable a estudiantes de cualquier género y puede ser

replicable en diferentes contextos educativos.

Tabla 1
Resumen de los pasos para la ejecucion del proyecto de narrativas digitales
Paso Actividad Propdsito Materiales
Diseflo y Lectura de las biografias de las Generar guia de | Biografia de las

aplicacion de
entrevistas a
cientificas e
innovadoras

cientificas e innovadoras a
entrevistar. Se disefia una guia de
entrevista.

preguntas para
las entrevistas.

cientificas/innovadora
s, papel y marcadores.

Visita y
aplicacion de
entrevistas a

Entrevistas con cientificas (se
realizan preguntas y graban las
respuestas en el laboratorio o sitio

Generar
contenido para
las narrativas

Guia de entrevistas,
tablet o dispositivo de
grabacion

tres partes, donde se agregan ideas
escritas para la narrativa e
ilustraciones para apoyar el inicio,
desarrollo y final de la historia.

organizar las
ideas para la
produccion de
sus narrativas.

las cientificas | de trabajo de la digitales
e innovadoras | cientifica/innovadora entrevistada)
Mapa mental | Explorar las notas y grabaciones Organizar Afiche de papel,
recolectadas en las entrevistas para | contenido marcadores,
la realizacion de lluvia de ideas documento guia con
sobre los aspectos mas importantes ejemplo de mapa
de la cientifica/innovadora. mental, informacién y
notas sobre la
innovadora
Introduccién a | Estaciones de narrativas digitales | Presentacion Herramientas para
las narrativas | (se realizan rotaciones en conceptual de las | producir narrativas
digitales estaciones donde se exploran narrativas digitales (Koma
diferentes herramientas digitales y Koma, Toontastic,
tecnologicas y se discuten sus familiarizacion | Powerpoint)
ventajas y desventajas). con herramientas
digitales.
Guion grafico | Se genera un poster dividido en Generar y Afiche de papel,

marcadores, papeles
adherentes de colores
de diferentes tamaiios.

Guion literario

Agregar el guion literario al guién

Generar y editar

Notas adherentes,




grafico donde se redacta la
narracion de la voz en off o el
texto que acompafiara el inicio,
desarrollo y final de la historia.

el guidn literario.

paper rayado y
marcadores

7 | llustraciones y | Creacion de ilustraciones y Generar los Papeles de diferentes
materiales de | materiales de apoyo para la apoyos visuales | tamafios y colores,
apoyo produccion de las narrativas. para la historia. | marcadores, notas

adherentes y tablet.

8 | Grabacion de | Lectura del guion literario y Generar/grabar | Tablets u otro
audio/video practica de actuacion o lectura en | los componentes | dispositivo de

voz alta utilizando la grabadora de | de la voz en off. | grabacion de audio y
audio y video. video, guidn literario y
grafico.

9 | Ensayo de Cada grupo presenta sus narrativas | Compartir el Proyector o pantalla,
presentacion y | mientras los demas elaboran, de primer borrador | afiche de papel para
evaluacion manera escrita, una evaluacion del | de los proyectos, | cada grupo, notas
entre pares. trabajo realizado. se recibe adhesivas de tres

retroalimentacié | colores (un color por
n de pares y se cada tipo de

realiza un plan comentario: “{Wow!”
de mejora de las | ,“;Qué?”y

historias “Deberian...”).
producidas.

10 | Cambios Revision del plan de mejora, Preparacion para | Trabajo grupal
finales division de las partes por mejorar | la socializacion | desarrollado a lo largo

y ejecutar el plan. final. de las semanas
anteriores
(ilustraciones,
imagenes, guidn
grafico y literario),
tablet y dispositivo de
grabacion de
audio/video.

11 | Socializacion | Todos los grupos comparten sus Presentacion de | Narrativas/historias
final. narrativas digitales puiblicamente. | las narrativas subidas a Youtube o

digitales
realizadas.

almacenadas en
dispositivos de
almacenamiento
portatil,
proyector/pantalla y
locacion para el
evento.

Fuente: Elaboracion propia




A continuacion, se describe cada uno de los pasos que los estudiantes ejecutan para

implementar el proyecto basado en narrativas digitales:

Paso 1: Diseiio de entrevistas a cientificas e innovadoras

Durante la primera semana, se presentaron los perfiles de las investigadoras e innovadoras a
conocer. Las estudiantes, en grupos pequeios, leyeron las biografias de las
cientificas/innovadoras y realizaron una lluvia de ideas para elaborar las preguntas de la
entrevista a realizarse. Para el proceso del disefio de las preguntas, se brind6 total libertad a
las estudiantes para que decidieron cudles aspectos de la vida profesional y personal (de la
nifiez) de las cientificas desearon conocer. En esta etapa se evidencio la percepcion que las
participantes tuvieron de las cientificas como personas regulares (con suefios y aspiraciones
comunes). Sin embargo, se dejo claridad que el principal propdsito fue crear historias acerca

del trabajo cientifico o innovaciones.

Las estudiantes disefiaron preguntas como: “;Qué deseabas ser cuando eras pequenia?”,
“;Qué te gusta de tu trabajo?” y “;Has inventado algo?”’; preguntas mas serias fueron
elaboradas, por ejemplo: “; Alguna vez alguien ha dudado de tus habilidades?”; asi como
preguntas mas curiosas y graciosas también fueron realizadas, por ejemplo: preguntas acerca

de las mascotas de las investigadoras, nombre de sus hijos o de sus colores favoritos.

Paso 2: Visita y aplicacion de entrevistas a las cientificas e innovadoras

En este paso, las estudiantes visitaron laboratorios y sitios de investigacion donde las
investigadoras trabajan. El nimero de mujeres cientificas dependi6 del nimero de grupos de
estudiantes que participaron en el proyecto, por lo que a cada grupo se le asignd una
cientifica/innovadora, quienes dieron una corta descripcion de su trabajo y respondieron las
preguntas de las entrevistas disefiadas por los estudiantes. Para este paso, se sugirio
estandarizar las preguntas disefiadas por las estudiantes para una mejor organizacion (manejar
el mismo numero de preguntas para que cada integrante tuviera las mismas oportunidades de
realizar una pregunta). Durante las entrevistas, una estudiante de cada grupo tomo notas,
mientras que otra se responsabiliz6 de la grabacion de audio/video con una tablet, teléfono u

otro dispositivo de grabacion.



Ademas de la entrevista, los estudiantes participaron en actividades précticas que ilustran el
trabajo de la cientifica/innovadora. Algunas actividades realizadas con los estudiantes
incluyeron: volar drones que son utilizados para extender redes y sefiales de comunicacion
movil; utilizar software/aplicaciones disefadas por las innovadoras/cientificas (software de
simulacidn de vision animal); conocer estudiantes artistas y estudios de grabacion y teatro;

creacion de circuitos con papel y tinta conductiva (Ver Figura 1).

Figura 1. Actividades con las innovadoras.

Paso 3: Mapa mental



El paso 3 permiti6 darle mayor sentido a las notas obtenidas de las entrevistas realizadas, asi
como determinar cuales aspectos de la historia de la cientifica/innovadora resultan mas
relevantes para los estudiantes. Este proceso se llevé a cabo por medio de la construccion de
un ‘mapa mental’ en forma de “rueda”, que incluye el nombre y/o foto de la
cientifica/innovadora en el centro, y tres “ejes” de la rueda, cada uno ilustrando componentes
identificados como “relevantes” en la historia de la cientifica/innovadora. Por ejemplo, los
tres ejes de la historia podrian ser sus dos trabajos, diseniado actividades para nifios, y su

innovacion de circuitos con papel y tinta conductiva (ver figura 2).
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Figura 2. Mapa mental.

Para favorecer la comprension de esta tarea, el instructor/maestro compartié un esquema en
blanco del mapa mental en forma de rueda, y luego lo llen6 teniendo en cuenta sugerencias
de los estudiantes con informacion de alguien que ellas conocen, por ejemplo: profesores/as.
Seguidamente, cada grupo recibi6 una pieza de papel con la rueda dibujada en ella (sin
rellenar), y realizaron una lluvia de ideas para identificar—con ayuda de las notas
recolectadas en las entrevistas y fotografias tomadas—cuadles eran los tres ejes fundamentales

de la historia.

Paso 4: Introduccion a las narrativas digitales



En este paso, los estudiantes exploraron herramientas y aplicaciones digitales para la creacion
de narrativas digitales (Toontastic, Koma Koma, Powerpoint). Este proceso fue realizado por
medio de dos a cuatro estaciones interactivas, las cuales fueron exploradas de manera
rotativa. En cada estacion, una herramienta digital fue ensefiada y se mostr6 un ejemplo de
una historia creada con esta herramienta (Ver Figura 3). Cada estudiante exploré como

utilizar la herramienta y creyo6 un ejemplo sencillo utilizando una tematica de su interés.

Como recomendacion, para esta etapa se sugiere preparar herramientas de apoyo para la
realizacion de los ejemplos, tal como personajes hechos en papel, tela o papeles de colores
para utilizar como fondo. Los estudiantes pudieron aprender a tomar fotos y reproducirlas a

diferentes velocidades mediante aplicaciones para realizar videos en stop motion.

Figura 3. Exploracion de herramientas digitales (Koma Koma y Toontastic).

Paso 5: Guion grafico



La realizacion del guidn grafico fue el principal objetivo del paso 5. Para esto, el/la
instructor/a explicd en detalle cudles fueron las metas y el formato de las narrativas digitales.
Seguidamente se presentd un ejemplo utilizando el mapa mental en forma de “rueda”
presentado en el paso 3, y se transformo en un guion grafico con la ayuda de la clase. Los
estudiantes discutieron los tres elementos claves o relevantes de la vida de la persona
seleccionada para el ejemplo de la “rueda” y como estos elementos se pudieron transformar

en la historia que present6 el trabajo y vida personal de la innovadora/cientifica.

Luego, los estudiantes recibieron un poster dividido en tres partes (escena 1, 2 y 3), donde las
participantes agregaron ideas escritas (i.e., el componente narrativo) e ilustraciones para
apoyar el inicio, desarrollo y final de la historia. Notas adhesivas fueron utilizadas para
fomentar la participacion de cada estudiante y hacer de la experiencia de idear y crear escenas

mas agradable, divertida, colaborativa y eficaz (ver Figura 4).
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Figura 4. Realizacion del guion gréfico.

Paso 6: Guion literario

Luego de completar el guidn gréfico, los estudiantes procedieron a iniciar el proceso de
escritura del guidn literario, el cual se articuld con las notas e ilustraciones

elaboradas/seleccionadas en el guion grafico. Cada grupo tuvo la posibilidad de generar



ambos guiones al mismo tiempo si las dindmicas internas y estilos de trabajo se los permite.
Durante la escritura del guion literario (ver modelo en la tabla 2), se dejo escrito el
componente de narracion (aquello que serd narrado en voz en off o a nivel textual en el
video) y los elementos de apoyo (como los titulos o tercios inferiores del video). El rol del
facilitador fue importante para guiar la elaboracion de una historia coherente, contando con
un inicio, desarrollo y final.El acompafiamiento del facilitador se centrd en el aseguramiento
que el guidbn mantuviera una conexion entre las notas tomadas de las entrevistas, el trabajo y

la vida de la innovadora.

Escena Pantalla: Voz:
(Qué mostramos? (Qué decimos?
1
2
3

Tabla 2. Modelo del guion literario.

Paso 7: Ilustraciones y materiales de apoyo

Una vez que los estudiantes hubieran desarrollado el guiéon grafico y literario, continuaron
con la creacion de ilustraciones y materiales de apoyo para la produccioén de las narrativas,
tales como imagenes de fondo, personajes de la historia, animaciones, dibujos para las

historias en stop motion, entre otros (ver Figura 5).



Figura 5. Realizacion de ilustraciones y materiales de apoyo.

Paso 8: Grabacion de audio/video

Luego de tener todos los elementos listos, los estudiantes iniciaron el proceso de creacion de
contenido (audio o video). Para la grabacion de la voz en off, los estudiantes leyeron
directamente del guion literario y practicaron cdmo grabar en un dispositivo a una velocidad
apropiada y articulando claramente. Para la grabacion de segmentos cortos de video, los
estudiantes decidieron qué elementos grabar y asi practicar y refinar la calidad de sus clips,
por ejemplo si un estudiante quisiera incluir un mini video instructivo, podria practicar

grabando la ejecucion de los pasos como parte del video completo.

Paso 9: Ensayo de presentacion y evaluacion entre pares.

La meta de este paso fue permitir que los estudiantes compartieran con los demas grupos el
primer borrador de sus proyectos, donde recibieron retroalimentacion de pares y se realiz6 un
plan de mejora de las historias producidas. Cada grupo presentd sus narrativas mientras los

demas elaboraron, de manera escrita, una evaluacion del trabajo observado. La evaluacion se



realiz6 de manera constructiva basada en los aspectos que les gustaron (“;Wow!”), los
aspectos que confundieron (“;Qué?”), y las sugerencia de mejora (“Deberian...”). Al
finalizar el proceso de retroalimentacion cada grupo realizé un plan de mejora de sus

proyectos (ver figura 6).

Figura 6. Ensayo de presentaciones y evaluacion constructiva entre pares.

Paso 10: Cambios finales

En esta tltima parte, los estudiantes prepararon para la socializacion final. Usando la revision
del plan de mejora, dividieron el trabajo de las partes por mejorar y ejecutaron los cambios
necesarios. Los grupos tuvieron la posibilidad de grabar nuevas versiones de audio o video,
editar las imagenes de fondo, personajes de la historia, y animaciones o cambiar la orden del

componentes de la historia.

Paso 11: Socializacion final

El programa culminé en la presentacion de las narrativas digitales realizadas. Todos los
grupos compartieron sus narrativas digitales puiblicamente. Las innovadoras y las familias
fueron invitadas. Fue una buena oportunidad para que las innovadoras observaran la
interpretacion de su trabajo del punto de vista de los estudiantes. También fue una muestra
del trabajo de los estudiantes y una oportunidad para conmemorar el esfuerzo de todos.

Aunque es recomendable compartir las narrativas publicamente para reconocer el trabajo de



los estudiantes, este tipo de socializacion también se puede realizar a nivel interno en el
contexto escolar donde docentes, directivos, personal administrativo y estudiantes de otros

niveles académicos puedan apreciar el trabajo realizado.

Resultados:

En las entrevistas realizadas a los estudiantes participantes, estos discutieron acerca de los
pasos descritos anteriormente para la ejecucion de proyectos de narrativas digitales y lo que
ellos consideraron mas interesante, significativo y disfrutable del proceso. Luego del analisis
de las entrevistas, se logro apreciar que los estudiantes tenian un mayor involucramiento e
interés por los contenidos asociados a STEM. Asi mismo, se identificaron tres formas de
involucramiento relacionado a las ciencias: conexion con hobbies o pasatiempos,
experiencias previas, y afinidad con los intereses de otras personas. Ademas, se identificaron
tres formas de liderazgo que lograron los estudiantes: involucramiento activo en auténticas

prdcticas innovadoras, autoria de proyectos y roles especificos.

Los resultados obtenidos en el estudio corroboran que el programa promueve la curiosidad e
interés en STEM mediante declaraciones orientadas a demostrar su conexion con hobbies o
pasatiempos, por ejemplo conectando dibujos animados e historietas digitales animadas con
ciencia. Mas alla de sus propios hobbies y pasatiempos, los estudiantes relacionaron y
conectaron los contenidos de ciencias con las innovadoras/cientificas y sus intereses por la
tematica. Por ejemplo, se interesaron en las motivaciones, vida personal y objetos de estudio
(robotica, softwares, animales, etc) de las cientificas. Finalmente, los estudiantes usaron sus
experiencias previas, donde compararon su desinterés hacia las ciencias en la escuela

comparado con el interés que despertaron por estas durante el programa.

La participacion, liderada por las estudiantes, se tradujo en un involucramiento activo en
auténticas practicas innovadoras, asi como autoria de proyectos y roles especificos en estos.
Este rol activo condice con la satisfaccion expresada por las jovenes participantes en relacion
al valor de asumir diferentes roles para la creacion de narrativas digitales centradas en las
investigadoras. Todas las estudiantes reportaron la importancia de asumir un rol activo en el

proceso de escritura, construccion del guidn grafico, y exploracion de nuevas tecnologias.



Conclusiones:

Los resultados demuestran que permitir el liderazgo y empoderamiento de los/as estudiantes,
de la mano de la tecnologia, permite la generacion de experiencias de aprendizaje relevantes
y memorables para el estudiantado. Las participantes en el programa STEMinista lograron
aprender contenidos relacionados a STEM a través del trabajo de las investigadoras, una
mayor comprension de la importancia y relevancia de las ciencias en la vida cotidiana y su
importancia/aporte a la sociedad, asi como también literacidades digitales (procesos, uso de
herramientas tecnoldgicas, y como contar sus historias). Finalmente, la conexion de las
participantes y las profesionales otorga claridad al trabajo cientifico desarrollado por mujeres

con suefios y aspiraciones, frente a lo cual las estudiantes logran sentirse reflejadas.

Los estudiantes tuvieron la responsabilidad y libertad de apropiarse del proceso de disefio de
las preguntas en su entrevistas a las innovadores y cientificas, asi como las formas filmar su
visita, donde elementos como la libertad de utilizar sus habilidades artisticas (dibujar,
animaciones, realizar narraciones, cantar, etc); intereses personales y experiencias previas
(algunos con conocimientos de herramientas para dibujar utilizando tablets, otros con
experiencias de uso de Powerpoint y iMovie), permitieron que la conexion y el significado de
las actividades realizadas fueran mayormente significativas, divertidas, memorables e

interesantes.
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