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Resumen: La educacion mediada por la tecnologia ofrece un sistema abierto que incluye
modalidades presenciales, semipresenciales y virtuales, permitiendo a los educandos elegir
aquellas mas optimas de acuerdo a sus necesidades personales; esto implica la necesidad
de adaptar distintos artefactos como el material didactico para maximizar su potencial
educativo, especialmente en paises como México en el que existe una amplia brecha digital.
La adaptacion del material didactico a las modalidades de aprendizaje puede realizarse
mediante diferentes estrategias o el énfasis en distintos elementos narrativos, uno de ellos
es la ilustracién como recurso del disefio grafico y artes visuales para hacer referencia a un
texto dado, ya que se ha demostrado que las ilustraciones, ayudan a mejorar los modelos
de aprendizaje, comprender temas y, por tanto, han adquirido una mayor tendencia a ser
utilizados en procesos de aprendizaje-ensefianza en todos los niveles educacionales.
Aunado a lo anterior, la distribucion del contenido educativo mediante diversas plata-
formas eleva y contribuye a diversificar las formas de leer, de aprender y se fomenta la
asequibilidad gracias al fendmeno de la interactividad en la creacién de los contenidos.
Por ello, en este trabajo, se presenta la experiencia en el desarrollo y montaje en linea de
las ilustraciones de Balam, un material didactico de tipo transmedia de acceso libre para
la comprension lingiiistica bilingiie de infantes hispanoamericanos de 7 a 9 aflos de edad
que radican en la zona metropolitana de la ciudad de Puebla, México, que asisten a escue-
las publicas y que utilizan algin medio digital para el aprendizaje de un segundo idioma.
El caso de Balam se describe mediante el método de diseiio de Ambrose y Harris (2010)
como guia para la ejecucion de las tareas del equipo de trabajo y del Modelo de la actividad
de Engestrom y Sannino (2020) para representar cOmo se organizan y sistematizan tanto
los roles como la divisién de labores en un proyecto educativo de narrativa transmedia.
Ambos instrumentos conceptuales permiten identificar la importancia de la contradic-
cién como motor del cambio y la innovacién, ya que al analizar las tensiones dentro de
un sistema de actividad, se generan propuestas para la practica educativa en entornos de
necesidades cambiantes como lo es América Latina.
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Desarrollo

a. Contexto de la experiencia: Tecnologia y transmedia

A nivel mundial, la Organizacién de Naciones Unidas ha implementado desde 2015 una
serie de politicas de Desarrollo Sostenible para reducir las desigualdades (Organizacion de
las Naciones Unidas, s.f.a), entre cuyos objetivos se encuentra el de Educacion de calidad,
mismo que es clave para el desarrollo del presente estudio.

En el marco de la Educacion de calidad, los gobiernos de paises latinoamericanos, como
el de México, han desarrollado estrategias orientadas a garantizar el acceso a la educacién
para nifias, niflos y diversos sectores de la poblacion. Ejemplos de ello son los programas
de Educacién Inclusiva (Romero Contreras y Garcia Cedillo, 2013) y las acciones dirigidas
al fortalecimiento, promocion y difusion del patrimonio cultural, asi como la atencion a
grupos histéricamente discriminados y el derecho a la identidad. A través de estas inicia-
tivas, se busca consolidar la cultura como un elemento esencial para el desarrollo de todos
los sectores de la poblacién, dado que esta vinculada al bienestar y al fortalecimiento del
tejido social (Gobierno de México, 2024).

Ante tal contexto, la tecnologia educacional, a través de diversos artefactos, facilita las
acciones de ensefianza. Dispositivos como teléfonos moviles, tabletas, computadoras per-
sonales y de escritorio, calculadoras, programas informaticos, aplicaciones, televisores e
incluso herramientas mds tradicionales como libros, revistas, folletos e infografias, permi-
ten la visualizacion, distribucion y abordaje de contenidos educativos de manera ubicua,
asequible y 4gil, lo que impacta favorablemente en el proceso de aprendizaje.

Aunque existen cifras que indican que en México hay dreas que requieren atencién en
cuanto a la disponibilidad de tecnologias, la Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y
Uso de Tecnologias de la Informacion en los Hogares (ENDUTIH) (Instituto Nacional de
Estadistica y Geografia [INEGI], 2023) para 2023 revel6 que 97.0 millones de personas en
México fueron usuarios de internet, lo que representa el 81.2% de la poblacion de seis afios
o mas en el pais. Ademas, 97.2 millones de personas ya usaban un teléfono celular, cifra que
equivale al 81.4% de la poblacion total de mexicanos mayores de seis anos. Asimismo, se es-
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timé que el 43.8% de los hogares contaba con algun dispositivo como laptop, tablet o com-
putadora de escritorio, mientras que 34.9 millones de hogares, para 2023, tenian al menos
un televisor, lo que representa una television en el 90.4% del total de hogares mexicanos.
De acuerdo con estas cifras, se observa un incremento en el uso de artefactos electrénicos
y computacionales en la poblacién mexicana, asi como en otras partes del mundo. Segin
Statista (2024) los cinco paises con mayor nimero de internautas en 2024 son China,
India, Estados Unidos, Indonesia y Brasil, mientras que México ocupa el octavo lugar a
nivel mundial.

Especificamente, para el grupo de trabajo es de interés el aprovechamiento de la tecnologia
educacional por parte de la poblacion de menores que se encuentran en edad de asistir
a educacion basica porque la educacién mediada por la tecnologia presenta un sistema
abierto y ofertas presenciales, semipresenciales y virtuales que permiten al educando es-
coger el mejor de acuerdo a sus necesidades.

“La educacion mediada por tecnologia es la apuesta mas alta que posee la edu-
cacion para lograr que el vinculo docente-alumno vuelva a recuperar la firme-
za, por lo tanto se debe trabajar en su adaptacion para lograr tal fin” (Gil, 2015,
parr. 23).

En cuanto al uso de la tecnologia por el sector poblacion de menores de edad, la UNICEF
estimd en 2020 que al menos 650 millones de nifias y niflos entre tres y 17 afios tenian
acceso a internet (Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia [UNICEF], 2020), pero el
uso de internet entre infantes de cero a ocho afios ha aumentado desde 2021, impulsado en
parte por la contingencia sanitaria de COVID-19 y por el acceso temprano a dispositivos
digitales a través de los teléfonos moviles de sus padres. Esto ha expuesto a los menores
al uso de diversas aplicaciones digitales (OECD, 2023) y para 2023, ya se reporté que ‘los
nifios y adolescentes menores de 18 afios representaron aproximadamente uno de cada
tres usuarios de internet en todo el mundo (The Conversation, 2023, parr. 9).

En México, para abril de 2024, El Economista reporté que el 63.8% de los nifios entre 6 y
11 aflos cuenta con acceso a internet, lo que implica un aumento de 15 puntos porcentua-
les en comparacion con 2019 (El Economista, 2024, parr. 3).

Ante la expansion del uso de internet, varios especialistas y organizaciones han documen-
tado los efectos y problematicas que derivan de la exposicion a las tecnologias en la pobla-
cion menor de edad. Por ejemplo,la ONU (s.f.b.) reporta diversas estrategias enfocadas en
la proteccion de la seguridad de los infantes y jovenes en el entorno digital.

Para esta investigacion se considera que si bien es cierto que existen conflictos derivados
de la exposicién temprana a la tecnologia, es importante invertir atenciéon sobre los as-
pectos positivos, donde la tecnologia permite la implementacion de esfuerzos educativos
que involucran contenidos multiplataforma, ya que estos esfuerzos contribuyen a elevar y
mejorar la calidad de la educacion.

En este sentido se encuentran estudios como los de Dominguez Ramirez y Ferndndez
Chavez (2023), Bermudez Macias, Morales Calder6n y Franzato (2023), Torres Caiizalez
(2017), entre otros, que exponen como la tecnologia educativa tiene potencial para am-
pliar las experiencias educativas de manera positiva.
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Ademas, al considerar que la enseflanza es una practica social y una actividad intencional
que responde a necesidades y determinaciones mas alld de los deseos individuales de sus
protagonistas (Granata, 2000), se reconoce su influencia y su capacidad para transformar
el conocimiento en quienes se exponen a ella. Dado que los primeros afios de vida son
fundamentales para establecer las bases del desarrollo humano (Arnaiz, 2020), es esencial
que los nifios se encuentren en entornos de enselanza diversos y de calidad.

Es la tecnologia que, mediante el amplio esquema de artefactos y cruce de contenidos de
distinta naturaleza digital, ha dado paso a nuevas formas de leer, por tanto de ensefiar y
de aprender. En este caso la narrativa transmedia como aquella forma de narrar historias,
comunicar y transmitir tanto informacién como conocimientos a través de distintos me-
dios, es el centro de interés ya que al aplicarla en proyectos educativos permite generar
un vinculo con el educando para construir su aprendizaje (unemi.edu.ec Revista Ciencia
UNEMI Septiembre 2009 David Ausbel y su aporte a la educacion. Maritza Sylva Lazo).
La narrativa transmedia al ser desplegada por diversos medios crea un contenido que
engancha al lector a través del desarrollo de diferentes historias con contenido tnico para
cada canal. De manera que el lector se transforma en usuario porque debe recorrer di-
ferentes plataformas y de esta manera participa y consigue una experiencia significativa
(Peird, 2017) que puede aprovecharse en los entornos de ensefianza y aprendizaje.

El concepto Transmedia fue creado por Henry Jenkins en 2013; el término de Jenkins
narrativas transmedia se define como “un proceso en el que los elementos integrales de una
ficcion se dispersan sistemdticamente en multiples canales con el fin de crear una experiencia
unificada y coordinada” (Diaz, 2018, parr.9); las historias transmedia suelen estar plagadas
de detalles para que esto dé nacimiento a nuevas historias y que exista una coherencia en-
tre las diversas dreas del universo ficticio lo que representa un desafio en las formas de leer.
Jenkins, enfatiza que la transmedia no es algo nuevo y refiere ejemplos antiguos en la reli-
gién y en su concepto de cultura de convergencia, proveniente del inglés Convergence Cul-
ture (Jenkins, 2013). El autor refiere que la narracion transmedia surge como consecuencia
de la convergencia de los medios y denomina a esta convergencia como la relacién del
contenido en diferentes plataformas, con el objetivo de crear un recorrido para la audien-
cia sin un seguimiento concreto de cémo consumir dicho contenido. Lo que “se espera es
que en cuanto mds se consuma, mds comprension habrd sobre la narrativa transmedia y |...]
cada medio imprime una experiencia tinica e independiente..” (Peir6, 2017, parr. 7).
Alberto Scolari, académico en la Universitat Pompeu Fabra explica como se pueden contar
historias relacionadas a través de diversos medios de comunicacidn:

En relativamente poco tiempo se ha pasado de un modelo de comunicacién
masiva de uno a muchos, a un nuevo paradigma de comunicacién mucho mas
horizontal que va de muchos a muchos, explica Scolari. Cuando empieza toda
la movida digital en los ochenta y noventa, aparecen nuevas formas de narrati-
va interactiva, que en forma de hipertexto era un relato fragmentado y de redes
textuales donde el lector elegia el recorrido narrativo (Vazquez, 2015, parr. 3).

En el transmedia los elementos de una ficcién se esparcen de manera sistematica en diver-
sos medios o canales de distribucion con el objetivo de crear una experiencia de entreteni-
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miento, lo que deriva en que el usuario debe referirse a toda la informacion recibida para
comprender el universo de ficcion creado y no a una sola fuente. Esto refleja una economia
en los medios de comunicacion, o lo que Jenkins denomina como sinergia y es gracias a
esta sinergia interdisciplinaria que se pueden desarrollar historias mas expansivas que se
basan en mundos complejos con multiples personajes que tienen relacién entre si.

Dado que el texto transmedidtico no tiene la limitacion de dispersar informacion, sino
proporcionar metas para conocer la historia (Jenkins, 2013), los aprendices pueden ad-
quieren un rol constructivo y protagénico (Hayes, 2011) en el proceso educativo; mediante
la narrativa transmedia se considera al educando como el centro de la filosofia de disefio
de la experiencia de enseflanza mediante hilos narrativos y personajes que conducen hacia
distintos medios como redes sociales, sitios web, descargables o plataformas audiovisuales;
dichas acciones enfatizan el fendmeno de la interactividad como eje de la creacion de con-
tenidos de ensefianza y aprendizaje conforme a los expertos.

Tal como explica Alberto Scolari (2013) la narrativa transmedia tiene dos ejes principales
que lo definen: es participativa y es multiplataforma. La participacion es un punto impor-
tante porque la transmedia debe contar con la participacion de los usuarios para cambiar
los finales o expandir las historias y ademas, es multiplataforma porque la narracion se
desarrolla en diversos medios, que tienen como objetivo complementarse y no repetir
contenidos, sino funcionar como engranajes o piezas de un rompecabezas narrativo.

b. Ilustracién y material didactico

La ilustracion ha sido un elemento fundamental de comunicacion a lo largo de la historia
de la humanidad. Su forma mas antigua puede encontrarse en las pinturas rupestres de las
cavernas, elaboradas a mano con materiales vegetales, minerales o incluso con fluidos cor-
porales. Estas representaciones son por naturaleza narrativas y reflejan la vida cotidiana
de sus creadores, mostrando actividades de caza y figuras de seres antropomdrficos, que
forman parte de su cosmovision (Guerrero, 2018).

Segun Barber (2016), la ilustracién se define como una representacion grafica, ya sea en
forma de dibujo o imagen, que complementa un bloque de texto. Esta combinacién no solo
enriquece la narrativa, sino que también facilita la memorizacién de la informacion por
parte del usuario. “Su origen se remonta muy atrds en el tiempo y ha estado estrechamente
ligada a la escritura [...] Existe documentacion que demuestra que en el antiguo Egipto se
acostumbraba a acompariar los textos con ilustraciones para enriquecer el mensaje” (p. 8).
Por su parte, Brinkerhoff y McIlwain Nishimura (2018) precisan que ilustrar es significar y
aportar claridad a un tema mediante medios visuales (generalmente pictdricos), actividad
que es posible realizar de innumerables maneras y se orienta a una amplia variedad de au-
diencias, los autores recuerdan que la etimologia de este término tiene mucho sentido: la pa-
labra ilustracion proviene de la raiz latina, illustrare, que significa “hacer brillante o iluminar’.
En el area educativa la ilustracion sirve como un recurso que ejemplifica un texto especi-
fico y acttia como apoyo para comprender mejor un tema (Velasco, 2017). Por esta razon,
los expertos han concluido que las ilustraciones mejoran los modelos de aprendizaje y han
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ganado popularidad para el diseflo de material didactico en todos los niveles educativos
(Rodriguez et al., 2017).

Por consiguiente, en este estudio se considera que las ilustraciones acttian como andamia-
jes visuales para el lector, funcionando como refuerzo de las ideas presentadas en el texto
que acompaifian y contribuyendo a lograr un proceso de comprension mds preciso gracias
a su capacidad para activar aspectos sensoriales como la observacidn, lo que, a su vez, po-
tencia funciones del pensamiento complejo, como el analisis y la sintesis.

Aunado a lo anterior, comprendiendo que el material didéctico tiene el propésito de faci-
litar el aprendizaje de los educandos, es fundamental componerlo mediante la integracion
de diversos elementos textuales y visuales, que pueden integrarse en formato impreso,
audiovisual o multimedia para permitir la presentacién y abordaje de los contenidos de
manera efectiva durante la ensefianza. (Guerrero, 2009: 1). A diferencia de un libro, un
material diddctico retine ciertos elementos que brinden un conocimiento, un analisis, un
ejercicio o actividad en el lector que logre ampliar su cultura general. Tal como menciona
Valdés (2012) el material didactico configura herramientas de trabajo para generar-obte-
ner conocimiento, ademds de que ahorran tiempo al concentrar estrategias de aprendizaje
disefiadas de manera especifica y permiten la activacion del proceso de pensamiento crea-
tivo y de la imaginacion.

Especificamente en el sector infantil el material didactico es de gran apoyo por las prefe-
rencias en el uso de la vision como canal de aprendizaje, pero no siempre estos recursos
son Optimos debido a que se requiere capacitacion del docente, o equipos electrdnicos
disponibles, conexidn estable de internet o un medio que permita la elaboracién y el uso
del material (Valdés, 2012).

Para Guerrero (2009) los materiales didacticos deben estar orientados a un fin y organi-
zados en funcion de los criterios de referencia del curriculo. El valor pedagogico de los
materiales, estd intimamente relacionado con el contexto en que se usan, mds que en sus
propias cualidades y posibilidades intrinsecas. La inclusién de los materiales didacticos
en un determinado contexto educativo exige que el profesor o el equipo docente tengan
claros cudles son las principales funciones que pueden desempeiiar los materiales en el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

En tanto, como disefiadores o artistas de disefio de material didactico es fundamental
considerar que al elaborarlos es necesario contemplar ademads de las combinaciones de
estrategias divertidas para su desarrollo cognoscitivo y su relacion con los contenidos cu-
rriculares, el nivel escolar, contexto social, cultural y geografico de los usuarios (Vazquez,
2015; Scolari, 2013).

Ante el panorama descrito en los apartados a y b, la pregunta de investigacion que sirve de
guia para esta experiencia de trabajo es ;Qué caracteristicas tiene el proceso de elaboracién
de ilustraciones que se aplican en materiales de narracién transmedia para la ensefianza de
la lectura bilingiie en infantes mexicanos en un entorno educativo apegado a los objetivos de
desarrollo sostenible como la educacion de calidad y reduccion de desigualdades?
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Metodologia

Este caso de estudio se ubica en la ciudad de Puebla, México, el enfoque es cualitativo,
por lo que se utiliza la recoleccion y anilisis de los datos. Es un proceso inductivo, anali-
za multiples realidades subjetivas, no tiene una secuencia lineal y logra una profundidad
de significados, amplitud, riqueza interpretativa y contextualiza el problema (Hernéndez,
Fernandez y Baptista, 2014: 7); mientras que el tipo de investigacion es descriptiva y docu-
mental ya que se apoya en fuentes de cardcter documental y de subtipo hemerografico ya
que se consulta articulos, y fuentes bibliograficas.

Mediante la investigacion descriptiva se pretende senalar caracteristicas y propiedades
para agrupar, sistematizar los objetos indagados (Soto, 2011) y para ello se implementa
el modelo de Engestrom (2016), el cual estd basado en la teoria de la actividad histdrico-
cultural, por lo que permite analizar y estructurar las actividades en el proceso de ense-
flanza-aprendizaje desde una perspectiva sistémica que considera los elementos clave que
interactiian en un contexto educativo.

El modelo permite poner énfasis en factores del sistema educativo como el sujeto (es-
tudiantes), el objeto (objetivo de aprendizaje), las herramientas (tecnologias, materiales,
métodos), las reglas, la comunidad y la division del trabajo, los cuales estan interconec-
tados y determinan cémo se llevan a cabo las actividades educativas. Su aplicacién para
este estudio radica en que permite identificar las tensiones y contradicciones entre dichos
elementos, promoviendo una comprensién profunda de como mejorar los procesos de
ensefianza y aprendizaje. Al adoptar este enfoque se disefia la estrategia transmedia, ali-
neada con los objetivos educativos y las necesidades de los estudiantes orientada hacia un
aprendizaje significativo.

El tipo de muestreo es por conveniencia ya que se localizaron participantes menores de
edad de sexo indistinto para los interéses del estudio, pero cuyos padres facilitaran el tra-
bajo con los menores en al menos dos ocasiones para las evaluaciones de las ilustraciones.
En cuanto a las limitantes conceptuales, el proyecto se limita al uso de elementos transme-
dia en tres formatos; Pdgina Web, un documento html que permite el uso de botones, clips
de pelicula y sonido, hipervinculos, marcadores y transiciones de pagina; Tarjetas para
imprimir en formato PDF: Tarjetas de asociacion de palabras en espaiiol, inglés y maya en
formato PDF para redes sociales y Hojas de trabajo para imprimir: Objetos de disefio con
ilustraciones y actividades sencillas en formato PDE

En lo referente a las limitaciones contextuales, el proyecto de disefio estd enfocado en la
primera infancia, edades entre siete y nueve afios, que cursen la educacién basica, residentes
en la ciudad de Puebla, que cuenten con dispositivos electrénicos y gusto por la lectura y
aprendizaje del inglés a través de medios digitales y gratuitos en redes sociales. Desde una
edad muy temprana los nifios manipulan objetos e interactian con su medio y esto juega un
papel crucial en el desarrollo de su pensamiento creativo. Sobre todo en una edad temprana,
con el uso de materiales didacticos se puede lograr buenos niveles de eficiencia en el aula,
estos materiales deben ser funcionales y con ilustraciones o fotografias visualmente atracti-
vas. Los estudiantes entre siete y nueve afos ya leen cuentos populares y fabulas e identifi-
can todas las partes de la historia y personajes, asi como la capacidad de resolver problemas
matematicos de logica y ya tienen destrezas lectoras y de comprension (Morin, 2020).
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Finalmente, en lo respectivo a las limitaciones técnicas, se plantean entrevistas estructu-
radas con los infantes de entre 6 y 9 afios de edad y con docentes de inglés, los resultados
que se obtienen se tratan mediante el método de casos de tipo cualitativo y las sesiones se
realizan de forma virtual por la plataforma de Zoom y Google Meet para guardar material
de respaldo y sobre todo para que los padres puedan sentirse seguros del trato y lenguaje
con el que el grupo de trabajo se acerca a los nifios.

Ahora bien, para el proceso de disefio de las ilustraciones que se busca aplicar en el ma-
terial didactico de tipo transmedia se propone el uso del método de Ambrose y Harris
(2015), que incluye siete fases, mismas que se describen en el siguiente apartado.

c. Proceso de diseiio para ilustraciones de material didactico transmedia

Fase 1-Definicion. En primer lugar, el problema de disefio y el publico objetivo deben ser
definidos. Una comprension precisa del problema y sus contrastes permiten que se desa-
rrollen soluciones mas exactas.

En esta fase, a partir de la revision tedrica de los apartados anteriores, se determina qué al
respecto de los materiales didacticos transmedia para infantes se parte de la importancia
de determinar la estructura visual y la de narrativa de la ilustracién a aplicar ya que se
debe conservar una secuencia ldgica y coherente a lo largo de todo el material, en cuanto a
morfologia, color, y textura como elementos prioritarios para que el proyecto tenga éxito.
Asimismo se establece que los participantes son infantes entre 7 y 9 afos de edad de clase
media que asisten a la escuela primaria, ya sea publica o privada.

Fase 2-Investigacion. La fase de investigacion revisa toda la informacién, como los an-
tecedentes del problema de disefio, la investigacién del usuario final y las entrevistas de
opinion, e identifica posibles obstaculos.

En consecuencia, se realizé una revision de informacion necesaria para abordar el pro-
blema de disefio y se encontrd un tema focal para el desarrollo del material didéctico
transmedia que involucra la incorporacién del idioma inglés en la educacion publica el
conocimiento es muy bajo, existen fuertes indicios de que en México el aprendizaje del
idioma inglés es deficiente. De acuerdo con evaluaciones nacionales, cuatro de cada cinco
nifios que terminan la primaria no cuentan con las competencias minimas de este idioma.
El uso de tecnologias educacionales en conjunto con la ilustracién puede ayudar para in-
corporarse en el aprendizaje de inglés para nifios de educacion basica. Saber otros idiomas
enriquece la vida y profundiza en la comprensién de la humanidad (Rolddn, 2018), por
tanto, la importancia de generar materiales didacticos efectivos que sirvan para reforzar
la adquisicién de un conocimiento en los menores en una edad temprana, es fundamental
para lograr un progreso y motivar su atencion en practicar ejercicios después de la escuela
(Ensayo argumentativo, 2016).

Silos infantes hablan inglés pueden procesar el conocimiento de manera mas facil, ya que,
al aprender un idioma, el cerebro humano crea conexiones nuevas entre las neuronas. De-
bido a esto el aprendizaje del idioma inglés es mas facil durante una edad temprana debido
a caracteristicas cerebrales entre ellas plasticidad en niveles mas elevados, lo que permite
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desarrollar una mayor fluidez, diccidn, creatividad, flexibilidad mental, buena memoria y
habilidades multitarea en los estudiantes (Johnston, 2019).

Fase 3-Ideacion. Es la fase en la que se identifican la motivacién y las necesidades del
usuario final, y se generan ideas para satisfacerlas, quizd mediante una lluvia de ideas. Se
realizan esbozos de ideas y la adaptacion de un disefio probado en el estudio de casos.

En consecuencia, se realizé un grupo muestra con nueve personas, seis infantes y tres
adultos docentes, los cuales comparten la enseflanza y aprendizaje del idioma inglés. Este
grupo participd en entrevistas individualizadas por videoconferencia y por un cuestiona-
rio en linea con preguntas de opcion multiple sobre las culturas de pueblos originarios de
México como: Tzotziles, Nahuas, Mayas, Zapotecas, Mixtecas, Otomies, Totonacas, Maza-
huas, Tarahumaras y Mazatecos.

Mostrandoles diferentes imagenes de ilustraciones, cuentos interactivos, se evaluaron
colores, formas, e interactividad, asi como se identifico la cantidad de dispositivos a los
que el infante tiene acceso. Asimismo, se entrevisté a docentes que imparten cursos o la
asignatura de y que han trabajado con nifios para determinar su opinion sobre las misma
ilustraciones y cuentos mostrados a los infantes.

A partir de las entrevistas a los menores de edad, se encontr6 que tienen preferencia por
los libros con imagenes e ilustraciones, en diferentes tamanos y formas, con expresiones
alegres y con textos breves.

En las entrevistas se encuentra que estas imdgenes les agradan porque los motiva a ima-
ginar lo que van leyendo. En cudnto a los textos, tienen preferencia por aquellos que se
visualizan con fuentes tipograficas de diferentes tamafios, asi como cajas de texto dentro
de imagenes o paginas completas (Acufa Serrano, 2021).

Los nifios entrevistados estan familiarizados con la lectura de materiales en dispositivos
electronicos, como la aplicacion de Khan Academy Kids (2024), en un rango de frecuencia
de uso de tres a cinco veces por semana.

Asi mismo, los entrevistados reconocen la iconografia de lenguaje visual de libros digita-
les, que permiten la navegacion e interaccion con los materiales de lectura que consumen.
Tienen una preferencia por lo digital sobre el libro fisico, debido a que los libros interacti-
vos pueden tener ciertas animaciones y sonidos de los elementos y personajes y, finalmen-
te, sienten predileccion por los colores y por las ilustraciones de animales.

En cuanto a la identificacion de personajes se nota, debido a los resultados de la entrevista
que los infantes prefieren a los gatos, aves, tortugas y animales con los que sientan familia-
rizados, coloridos y que tengan una combinacion simple entre colores y letras, verde, rojo y
azul a los nifios les gustan elementos de ilustracién como casas, gatos, naturaleza. En torno
a la morfologia, las formas simples, sin brillos ni sombras, fueron lo que mas llamaron la
atencion. Asi como el uso de elementos adicionales al animal, como brillos, accesorios u
objetos, las actitudes alegres y personajes sonrientes fue otro factor mencionado.

Por su parte, en cuanto a las entrevistas con los docentes, los datos recopilados muestran
que los nifos se sienten mds atraidos por los personajes que tengan rasgos infantiles o de
cachorros o bebés. Como caracteristicas fisicas en los personajes, sugirieron que prefieren
aquellos personajes que tengan ojos grandes y formas simples y agradables. Mencionaron
que actualmente la mayoria de los nifios tiene acceso a materiales didacticos y de aprendi-
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zaje desde dispositivos moviles, y que debido a la pandemia esto se habia vuelto el princi-
pal medio llegando a sustituir a los materiales fisicos.

Fase 4-Prototipo. En esta fase se trata de resolver o llevar a cabo estas ideas, que se pre-
sentan para que sean revisadas por el grupo u otros participantes, antes de mostrarlas al
cliente. Se proponen las posibles soluciones para el producto de disefio, evaluando deter-
minados aspectos.

Ya que este prototipo permite poner a prueba aspectos visuales del disefio, se tomo la
decision de generar el hilo conductor de la narrativa a partir de la riqueza de la tradicion
oral en México, que es un pais lleno de cuentos, mitos, leyendas y tradiciones desde épocas
prehispanicas, donde se le rendia culto a los dioses, como Yum-Kaax, Dios del Maiz (Pue-
blos Originarios, s.f.). Existen otras leyendas como la historia yucateca del dzuliim que
lleva por nombre, el cual su propdsito es cuidar las cosechas. Esta leyenda se replica en el
estado de Chiapas, pero la diferencia es que este ser protege los dominios por las noches y
los demas felinos le temen ya que es un felino de gran tamaio con pelaje gris (Prisciliano,
2021) (Ver Figura 1).

Para generar la propuesta narrativa en la dimension digital, en primer lugar, se optd por
seleccionar una historia libre de derechos, de tipo leyenda popular, para evitar problemas
legales con derechos de autor. Los mayas tenian leyendas sobre el jaguar, al que llamaron
Balam, el jaguar es considerado de gran importancia y es un simbolo de poder, ya que los
guerreros vestian con su piel, ademads de ser representado en diferentes expresiones artis-
ticas de la cultura maya, asi como estar relacionado con los cultivos ya que eliminaban las
plagas que danaban la agricultura de los pobladores.

Una leyenda prehispdnica en especifico trata sobre las manchas del jaguar y como fue
castigado por los dioses ante las stplicas de diversos animales que querian que fuera cas-
tigado por su temeridad y agresividad ante la fauna de la region, los dioses lo maldijeron,
al manchar su dorado pelaje con aguacatillos que no se pudo limpiar y desde entonces el
felino lleva la marca de la justicia de los dioses mayas (Ortega Cuenca, A y Suzan, G, 2020).
Otros factores que influenciaron esta toma de decision fueron el optimizar el tiempo de
trabajo para el proyecto en general y sobre todo por ética ya que no se cuenta con la capa-
cidad de un autor de cuentos experimentado o formado en esa area.

Después de una revision de la literatura de leyendas mayas donde el jaguar es el personaje
principal tanto en su forma tradicional como a través de espiritus inspirados en el jaguar
como el mencionado anteriormente: dzultim, un jaguar de pelaje gris. Las leyendas consul-
tadas tienen un factor en comun que es la majestuosidad del jaguar con un pelaje amarillo
y brillante que lo hacia sentirse orgulloso de ostentarlo por sobre todos los animales de la
region, al sentirse superior atacaba a los animales de la zona, por lo cual siempre recibe un
castigo divino, para aprender la leccion, los dioses lo llenan de manchas como recordatorio
de su mal comportamiento.

Es asi como se decide adaptar un cuento basado en los animales de la regién, y retomar
elementos y conceptos generalizados de las leyendas mayas como la mencién de Yum
Kaax que es conocido como el guardian del bosque, en otras leyendas se le llama el Dios
del maiz o guardian de la vegetacion y los animales. La historia que se redacta versa al re-
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vés, el jaguar balam en vez de ser castigado con manchas, un dfa las pierde y emprende una
busqueda para recuperarlas considerando la féormula del viaje del héroe. (Vazquez, 2015).
En cuanto a la tipografia para la composicion de la pagina web, especificamente en lo refe-
rente a los titulares se propone una fuente de tipo sans serif, llamada “Gluten” en estilo bold,
ideal para agregar dinamismo y ligereza a los encabezados o textos largos, muy redonda y
divertida, en diferentes estilos. Esta tipografia ademas permite una visualizacién correcta
en formatos digitales, los caracteres tienen estructura de trazo legible, ideal para los infantes
(Google Fonts, 2021). Y en lo referente a la tipografia para el cuerpo del texto, se utilizo
Monserrat es una tipografia disefiada por Juliet Ulanovsky, inspirada en viejos carteles del
barrio de Buenos Aires, Argentina. Estilo urbana, funcional y contemporanea, geométrica
con ajustes Opticos sutiles, sans serif con mualtiples versiones (Graffica, 2021). Es ideal para
edicion web debido a sus variaciones estilisticas, pesos adicionales y sus variantes. Los ca-
racteres de esta fuente tienen color, contraste, ligereza y es de licencia libre (De Greiff, 2021).
Para la fase de bocetaje se realiz6 una lluvia de ideas con base en los resultados de las entre-
vistas individualizadas del estudio de casos, con el objetivo de generar ideas diferentes que
sirvieran para aumentar las posibilidades de crear diferentes estilos de personajes de jaguar.
Durante el proceso de disefio se implemento la fase de Inclusion, considerando las opinio-
nes e ideas del publico objetivo para realizar el objeto de disefo. El bocetaje se centrd en
a quién iba dirigido y no en el gusto del diseniador. Se tomaron en cuenta las ideas en este
proceso, esta contribucion propicia la aceptacion y reduce las posibilidades de cometer
errores por parte del equipo de disefio y evitar caer en pensar que se sabe lo que es mejor
para el pablico infantil.

La fase de bocetos puede servir durante la fase de investigacion como parte del proceso de
la creacion de los personajes del cuento, y esbozar una representacion de las respuestas del
publico objetivo. Estos bocetos forman la base del prototipo.

Se realizaron bocetos de distintos estilos de jaguares, en cuanto a estructura, forma, rasgos,
linea y trazo, tomando en cuenta la evaluacion de casos y los resultados obtenidos y a par-
tir de eso se realizaron los diferentes animales del cuento. Se procedid a una segunda etapa
de bocetaje con linea en blanco y negro para mostrar a los personajes a los entrevistados
en una segunda sesion y obtener sus opiniones a través de un formulario de Google (Acuia
Serrano, 2021).

También se bocetaron distintos escenarios de acuerdo con el cuento y a las formas simples de
los personajes con diferente flora a linea para evaluar también la preferencia de los infantes.
En México existe un gran ecosistema de flora y fauna a lo largo de todas las regiones del pais.
La zona sur del pais es una de las zonas con una gran riqueza en aves, mamiferos y reptiles.
La peninsula de Yucatan estd conformada por los estados de Yucatan, Campeche y Quintana
Roo. Sélo el ultimo cuenta con el 95% de las especies de anfibios en la peninsula y 106 repti-
les de los cuales 17 son endémicos de la region. En esta zona, existen animales como tortugas,
garzas, coaties, zorros, murciélagos y ardillas entre otros (Diaz, 2015). La regién también es
habitada por jaguares, quetzales, guacamayas y serpientes (Oehmichen, 2019). Con base en
lo anterior, se bocetaron diferentes tipos de animales para ilustrar el cuento y obtener los
personajes para las tarjetas de palabras. Los primeros jaguares fueron dibujados en diferentes
estilos de trazo, posiciones, tamafios de ojos, cabeza, forma de la nariz. Asimismo se boceta-
ron animales que aparecen en el cuento y que son pertenecientes a la region sur de México.
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Por lo tanto, se boceta el jaguar por ser el personaje central del cuento, ademds fue el
personaje elegido por la mayoria de los infantes encuestados como animal preferido. Los
infantes entrevistados mostraron preferencia por los felinos y por los animales con expre-
siones tiernas, el jaguar llamé mucho la atencién en todos los nifios; por eso se determind
iniciar bocetos (Ver Figura 2), que se muestran a continuacion.

Los bocetos presentan rasgos que fueron tomados de las entrevistas de los participantes,
ellos mencionaron que les agradaban los personajes con ojos grandes, con actitud amiga-
ble, sonrientes, con formas geométricas y redondeadas y rostros expresivos.

Fase 5-Implementacién. Esta fase trata sobre el desarrollo del disefio y su presentacion
final lo que incluye los bocetos jaguares en linea y las pruebas a color.

A partir de los primeros bocetos a ldpiz, se puli6 el estilo de trazo y se realizaron versio-
nes del jaguar tomando en cuenta las elecciones de los nifos en las imagenes mostradas
durante la entrevista. Tuvieron una preferencia por los gatos, jaguares y personajes con
expresiones tiernas, se tomaron en cuenta los aspectos positivos como el uso de formas de
los ojos, la suavidad de las lineas, la representacion con la realidad, el jaguar ilustrado es un
cachorro que presenta rasgos particulares como la forma de la nariz y ojos, las manchas del
jaguar son distintas en la Figuras 3 y 4.

Bocetos escenarios

El cuento se lleva a cabo en una selva maya, con fauna selvatica, rios, palmeras, fauna
silvestre y endémica de la region sur del pais, con cerros, montafias, cenotes y zonas ar-
queologicas. Es en esta zona que los pueblos indigenas de la peninsula de Yucatan se desa-
rrollaron, conocidos como cultura maya. Sin embargo, el autor refiere que no siempre estos
pueblos se identificaban con los mayas, aunque conservaron su lengua y cultura. La lengua
maya cuenta con mas de 700 mil hablantes, lo que la convierte en una de las lenguas mas
habladas no sélo de la region, sino del pais (Pérez, 2015).

La Figura 5 tiene relacion con los pueblos indigenas: mayas, zapotecas y tzotziles. En la Fi-
gura 6, se puede apreciar tres niveles de profundidad de la ilustracion. El primer plano son
las plantas selviticas, el segundo plano es el rio, y el tercer plano es la vegetacion de fondo
junto con cerros y piramides prehispanicas inspiradas en la cultura maya.

En esta fase se plantearon posibles soluciones de disefo y se aplic6 color a los bocetos eli-
giendo tres estilos de propuestas cromaticas para el estilo de color del cuento. Se describen
a continuacion: armonia de color, armonia de triadas; armonia de color que funciona en
angulos de 120° en el circulo cromatico y une tres colores complementarios. La armonia
originaria estd formada por los colores basicos: amarillo, rojo y azul, los cuales coinciden
con las respuestas obtenidas por los participantes entrevistados.

Las armonias de color son esenciales para unificar los tonos presentados en los bocetos.
En la Figura 7, se decidi6 aplicar en el boceto una monocromia, basada en un solo color,
modificando los porcentajes de saturacion del color para obtener distintas tonalidades.
Esta no es una gama de contraste, estd basada en la mayoria de las respuestas de los par-
ticipantes donde eligieron el color rojo y naranja como predominante. El rojo es un color
calido y las gamas se van degradando a naranjas y amarillos intensos.
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Figura 1. Ilustracion de Yuum Kaax. Figura 2. Bocetos de animales. Figura 3. Bocetos de jaguar.
Figura 4. Bocetos de Balam a color en valores de gris. Figura 5. Boceto de escenario maya.
Figura 6. Boceto de escenario maya.
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Figura 7. Boceto de Armonias de triada complementarias en valores de gris. Figura 8. Boceto de
Armondias de triadas complementarias en valores de gris. Figura 9. Vector de personaje coati.

Figura 10. Vector de personaje vibora. Figura 11. Vector de personaje tapir. Figura 12. Ilustracion
vectorial de jaguar Balam. Figura 13. Ilustracion Yuum Kaax (a linea y color). Figura 14. Ilustracion de
personaje Balam el jaguar. Figura 15. Ilustracion de cuento infantil interactivo.
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Para la Figura 8, del boceto con armonia de color, se aplicé una combinacion de colores
triddicos, la cual utiliza colores equidistantes dentro del circulo cromatico. Esta combina-
cion es vibrante, con un color dominante y dos para acentuar. Brinda un equilibrio entre
los colores calidos y frios y contrasta con la vegetacion del boceto (Entrebits, 2019).

Para la tercera propuesta de boceto a color se aplicd una paleta cromatica libre, en la cual se
decidi6 con base en imagenes de lugares de la regién sur del estado del pais. Como pode-
mos ver en la Figura 8,1a vegetacion es abundante y los ecosistemas son muy complejos. Se
utilizaron colores frios que contrastan con los célidos y se colocaron elementos de plantas
selviticas y boscosas, junto con una pirdmide, utilizando el espacio en blanco. Para el boce-
to se trabajo de acuerdo con el método de diseio propuesto por Ambrose y Harris (2010),
el uso de espacio en blanco permite respirar a los elementos de los escenarios del cuento
y cada uno se puede identificar de manera rapida y para captar la atencién de los infantes.

Fase 6-Aprendizaje. El aprendizaje ayuda a determinar si la solucion propuesta cumpli6
los objetivos del encargo. Asi se pueden identificar mejoras que podran aplicarse en el
futuro. De acuerdo al estudio de caso se determinaron las caracteristicas de los personajes
del cuento y se vectorizan en Adobe Illustrator (Ver Figuras 9, 10, 11, 12, 13, 14 y 15).

Comentarios Finales

El equipo de trabajo respondi6 a la pregunta de investigacion: ;Qué caracteristicas tie-
ne el proceso de elaboracién de ilustraciones que se aplican en materiales de narracién
transmedia para la ensefianza de la lectura bilingiie en infantes mexicanos, en un entorno
educativo apegado a los objetivos de desarrollo sostenible, como la educacion de calidad y
la reduccién de desigualdades? mediante los siguientes puntos clave:

a) Uso de tecnologia y narrativa transmedia

Se identificé un aumento en la tendencia global y nacional (México) hacia el uso de in-
ternet y dispositivos digitales como una oportunidad para mejorar la calidad educativa
mediante la integracion de tecnologia educacional. En particular, la narrativa transmedia
se destaco como una herramienta clave, ya que su universo narrativo, caracterizado por
extenderse a multiples plataformas (multiversos), permite alcance, escalabilidad y pro-
fundidad. Estos factores fomentan espacios de interaccion en plataformas tecnoldgicas y
aseguran diversos grados de compromiso del usuario con los contenidos (Acuna y Calo-
guerea, 2012).

Ademas, el trabajo con los participantes reveld que los infantes prefieren materiales con
ilustraciones y estan familiarizados con el uso de dispositivos electrénicos como tablets
y teléfonos mdviles. Por esta razdn, las ilustraciones disefiadas se implementaron en tres
formatos distintos: pagina web, tarjetas para redes sociales y hojas de trabajo descargables
en PDE
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b) Diseiio narrativo y culturalmente relevante

Mediante el modelo de Engestrom y Sannino (2016), se determinaron los elementos y re-
laciones necesarias para la composicién a nivel narrativo e interactivo del cuento bilingtie,
disenado para expandirse a través de narrativa transmedia. Este modelo permiti6 orientar
el proyecto hacia una experiencia de aprendizaje significativa, en congruencia con los in-
tereses culturales y habilidades de los infantes.

Los principales hallazgos incluyen la aceptacion y reconocimiento del inglés, las lenguas
originarias y la cosmovision del México prehispanico como parte de los intereses de los me-
nores participantes. Esto resalta la importancia de integrar elementos culturales en el disefio
de materiales educativos para conectar con los usuarios y fomentar la diversidad lingtiistica.

c) Diseiio grafico basado en la perspectiva del usuario

Durante el proceso de diseno gréfico de ilustraciones, se aplicé el método de Ambrose y
Harris (2010), que incluye seis fases. Este proyecto involucré directamente a cinco infantes
de la ciudad de Puebla, de entre siete y nueve afos, participando activamente en dos fases
del proceso de disefio.

La interaccién directa con los usuarios permitio recopilar datos objetivos sobre sus per-
cepciones, hdbitos y preferencias. Este enfoque centrado en el usuario es fundamental para
el desarrollo de materiales diddcticos efectivos, ya que complementa y contrasta la vision
del disefiador con las necesidades reales de los infantes.

Por ejemplo, entre los principales hallazgos al respecto se encontré que los infantes prefie-
ren personajes con ojos grandes, con actitud amigable, sonrientes, con formas geométricas
y redondeadas y rostros expresivos. Estos datos recopilados facilitaron las fases de idea-
cién y bocetacion de personajes y escenarios del cuento, asegurando que el producto final
fuera visual y conceptualmente relevante para el publico objetivo.

Se coincide con Vazquez (2015) que se requiere de una interdisciplinariedad para cons-
truir el universo narrativo en diversas capas y profundidad, y con Scolari (2013) que define
una figura en el diseio y construccién de estas narrativas como productor transmedia
(transmedia producer) quién también debe desarrollar estrategias para captar la partici-
pacion de la audiencia y la redacciéon de guiones en los medios. Esto deriva en que las
experiencias del usuario sean mds profundas.

d) Retos operativos y financieros

Entre los principales retos del proyecto, se identificaron dificultades para encontrar parti-
cipantes, coordinar entrevistas dentro de los tiempos establecidos y superar complicacio-
nes técnicas, como la grabacion de las sesiones. Ademas, la disponibilidad de los docentes
entrevistados fue limitada.

En términos financieros, el proyecto contd con el apoyo de varios programas, entre ellos el
programa Haciendo Ciencia de la Benemérita Universidad Auténoma de Puebla (BUAP)
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y el Programa de Desarrollo Docente (PRODEP) de la Secretaria de Educacion Publica de
Meéxico. También se recibieron fondos para la traduccion de materiales al inglés, y se conta-
bilizaron més de 500 horas de trabajo entre investigacion y prototipado. Para llevar a cabo el
proyecto, se utilizaron licencias de estudiante, software de uso libre y plataformas digitales.

e) Aportaciones y limitaciones

Este trabajo representa un aporte significativo en el drea del disefio gréfico al vincular la
tecnologia educacional y las ilustraciones mediante la narrativa transmedia. Como resul-
tado, se desarroll6 un conjunto de materiales educativos de acceso libre que contribuyen
a la ensefianza del inglés e incorporan elementos de la lengua maya, promoviendo la di-
versidad lingiiistica.

Sin embargo, el proyecto presenta una limitacion: la necesidad de una evaluacién mas
amplia de la experiencia de uso mediante la implementacién en un entorno formal, como
un salon de clases, o durante actividades especificas de aprendizaje. Este aspecto debe ser
atendido en futuras investigaciones para validar el impacto de los materiales en un grupo
de control més amplio.
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Abstract: Technology-mediated education offers an open system that includes face-to-
face, blended and virtual modalities, allowing learners to choose the most optimal ones
according to their personal needs; this implies the need to adapt different artefacts such
as didactic material to maximise their educational potential, especially in countries like
Mexico where there is a wide digital divide.

The adaptation of didactic material to learning modalities can be done through different
strategies or the emphasis on different narrative elements, one of them is illustration as a
resource of graphic design and visual arts to make reference to a given text, since it has
been shown that illustrations help to improve learning models, understand topics and,
therefore, have acquired a greater tendency to be used in learning-teaching processes at
all educational levels.

In addition to the above, the distribution of educational content through various plat-
forms raises and contributes to diversify the ways of reading and learning and promotes
accessibility thanks to the phenomenon of interactivity in the creation of content.

For this reason, this paper presents the experience in the development and online assem-
bly of the illustrations of Balam, a transmedia type of free access didactic material for
the bilingual linguistic comprehension of Hispanic-American children from 7 to 9 years
of age who live in the metropolitan area of the city of Puebla, Mexico, who attend public
schools and who use some digital media for learning a second language.

The Balam case is described using the design method of Ambrose and Harris (2010) as a
guide for the execution of the tasks of the work team and the Activity Model of Engestrom
and Sannino (2020) to represent how both the roles and the division of labour are organ-
ised and systematised in an educational transmedia narrative project. Both conceptual
tools allow us to identify the importance of contradiction as a driver of change and inno-
vation, since by analysing the tensions within a system of activity, proposals are generated
for educational practice in environments with changing needs such as Latin America.

Keywords: Design - Educational technology - Latin America - Didactic Material - Child-
hood - Transmedia - Language -Cultural interaction - Mayan - Artefacts
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Resumo: A educagio mediada pela tecnologia oferece um sistema aberto que inclui mo-
dalidades presenciais, combinadas e virtuais, permitindo que os alunos escolham as mais
adequadas de acordo com suas necessidades pessoais; isso implica a necessidade de adap-
tar diferentes artefatos, como material diddtico, para maximizar seu potencial educacional,
especialmente em paises como o México, onde hd uma grande excluséo digital.

A adaptagio do material didatico as modalidades de aprendizagem pode ser feita por meio
de diferentes estratégias ou da énfase em diferentes elementos narrativos, um deles ¢ a
ilustracdo como recurso de design grafico e artes visuais para fazer referéncia a um deter-
minado texto, ja que foi demonstrado que as ilustragdes ajudam a melhorar os modelos
de aprendizagem, a entender os tdpicos e, portanto, adquiriram uma tendéncia maior de
serem usadas nos processos de ensino-aprendizagem em todos os niveis educacionais.
Além disso, a distribui¢do de conteudo educacional por meio de varias plataformas au-
menta e contribui para diversificar as formas de leitura e aprendizagem e promove a aces-
sibilidade gragas ao fendmeno da interatividade na criagdo de contetdo.

Por esse motivo, este artigo apresenta a experiéncia no desenvolvimento e montagem on-
-line das ilustragdes do Balam, um material didatico transmidia de acesso aberto para a
compreensao linguistica bilingue de criangas hispano-americanas de 7 a 9 anos de idade
que vivem na area metropolitana da cidade de Puebla, México, que frequentam escolas
publicas e que usam alguma midia digital para aprender um segundo idioma.

O caso Balam ¢ descrito usando o método de design de Ambrose e Harris (2010) como
guia para a execucdo das tarefas da equipe de trabalho e o Modelo de Atividade de En-
gestrom e Sannino (2020) para representar como as fungdes e a divisdo de trabalho sdo
organizadas e sistematizadas em um projeto de narrativa transmidia educacional. Ambas
as ferramentas conceituais nos permitem identificar a importancia da contradigdo como
motor de mudanga e inovagio, ja que, ao analisar as tensdes dentro de um sistema de ati-
vidade, sdo geradas propostas para a pratica educacional em ambientes com necessidades
de mudanca como a América Latina.

Palavras-chave: Design - Tecnologia educacional - América Latina - Material didatico -
Criangas - Transmidia - Idioma - Linguagem - Intera¢do cultural - Maia - Artefatos.
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