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Resumen

La presente investigacion tiene como objeto de estudio los videojuegos y su
potencial didactico dentro del aula, debido a que esta herramienta se considera
adecuada para cumplir el objetivo general de esta misma, el que consiste en
construir una propuesta didactica para el desarrollo de la competencia lecto-
literaria a través de la incorporacion del videojuego como herramienta pedagoégica
en el proceso de ensefanza-aprendizaje de la unidad de narrativa para
estudiantes de primer afio medio. De acuerdo a lo anterior, surge la necesidad de
incitar el rol del docente para innovar, entendiendo que, en base a un enfoque
constructivista, los profesores son quienes guian el proceso educativo
contextualizado en una sociedad globalizada que demanda el uso de tecnologias.
Los alumnos, por su parte, cuentan con herramientas que motivan su interés y
pueden ser utilizadas durante el proceso de ensefianza-aprendizaje. De esta
manera, surge como supuesto de investigacion: El uso del videojuego como
herramienta pedagogica para el desarrollo de la competencia lecto-literaria en la
unidad de Narrativa. Se busca, por lo tanto, realizar una propuesta didactica que
desarrolle el interés del lector y el goce y placer estético literario, el que se
sustenta en un enfoque didactico-constructivista y se focaliza en el trabajo entre
pares para desarrollar habilidades asociadas a los ambitos cognitivo, social y

comunicativo.
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2 PRIMERA PARTE: Introduccion

2.1 Motivacién pedagdgica

Desde el retorno a la demaocracia, el tema educativo ha ocupado un lugar
en la discusion nacional, dado que se ha posicionado como un pilar fundamental
para el desarrollo del pais. Bajo esta consigna, el debate se ha centrado en buscar
e incorporar las mejores herramientas para desarrollar un sistema educativo de
calidad, logrando con ello realizar una serie de cambios que han reorientado los
horizontes pedagdgicos. Actualmente, la influencia de la globalizacion ha
provocado que el mundo educativo incorpore instrumentos y procedimientos que
se contextualicen con la realidad estudiantil, de la escuela y el mundo docente;
pues las innovaciones tecnolégicas, como gran impacto del proceso globalizante,
han logrado irrumpir en toda la comunidad escolar como fuentes de gran potencial

educativo.

En el gobierno actual de la presidenta Michelle Bachelet, el centro de la
agenda politica educacional ha sido mejorar la calidad de los procesos de
aprendizajes surgidos en las aulas, en vista de los nuevos requerimientos
formativos del futuro, crecientemente basados en el uso de la informacion y el
conocimiento, asumiendo las capacidades de los estudiantes como usuarios
activos de los recursos tecnoldgicos. En efecto, es imperioso buscar nuevas y
mejores herramientas que permitan establecer procesos significativos, donde el

conocimiento se construya en conjunto con los estudiantes.

A partir de lo anterior, es necesario establecer una propuesta innovadora
dentro de la asignatura de Lengua y Literatura, entendiendo que “el lenguaje
desempefia un papel fundamental en la comunicacién, la vida social, el
pensamiento y la creacion artistica e intelectual” (MINEDUC, 2013, p.32). Las
nuevas propuestas en la integracion de las TIC y las recientes estrategias en la
ensefianza de la literatura, han llevado a poner una atencion en las posibilidades
de innovacion dentro del aula, por tanto, se hace necesario incluir nuevas
herramientas que dialoguen constantemente con el contenido y los estudiantes

dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.

La motivacion de la presente investigacion surge a partir de las
necesidades de renovar las estrategias didacticas en la enseflanza de la
literatura®, es decir, integrar dentro del aula recursos que permitan reorientar la

tradicional idea de la formacién literaria (Mendoza, 2004). Desde lo anterior,

! Se entiende como ensefianza de la literatura, un proceso centrado en un enfoque cultural y comunicativo, tal
como MINEDUC (2013) lo establece en sus Bases curriculares. Al mismo tiempo, la literatura es abordada desde
el paradigma de la Didactica de la literatura, poniendo relevancia en el desarrollo de la competencia literaria,
entendiendo que esta es el resultado de “inferencias elaboradas a partir de la recepcion de obras concretas y de
conocimientos metaliterarios que ayudan a comprender su contexto y su composicion verbal” (Valverde, 2009,

p.5)



impera la incorporacion herramientas ludicas, con alto de grado de vinculacién con
la literatura y que sean, ademads, innovaciones tecnoldgicas relacionadas con los
estudiantes y el contexto de la globalizacion. En este sentido, surge el videojuego
como instrumento lidico que entrega a los docentes la posibilidad de crear una
dialogo entre las manifestaciones literarias y los juegos, debido a que resulta muy
atractivo para las actuales generaciones, por su gréfica, estética y, por sobre todo,
el nivel de participacién que pueden tener dentro del desarrollo de la trama, siendo
esta Ultima caracteristica la que mas resaltamos; puesto que, al permitir que los
usuarios se conviertan en protagonista de las distintas acciones propuestas en el

juego, se logra aumentar la capacidad de concentracion de los mismos.

A partir de lo anterior, la unién de literatura y videojuegos nos permite
innovar dentro del aula desde la intermedialidad de elementos, por cuanto moviliza
nuevas herramientas tecnolégicas y nuevas orientaciones literarias, logrando
desarrollar una serie de habilidades cognitivas de diversos niveles. En este
sentido, el videojuego mas que una herramienta de entretencion, se convierte en
un elemento pedagoégico con alto potencial literario y didactico, ya que permite
desarrollar la competencia lecto-literaria, por la gran cantidad de correlaciones

gue posee con el mundo narrativo.

2.2 Relevancia para la disciplina

En un mundo altamente tecnologizado que satura nuestros sentidos con
imégenes, colores y sonidos, orientar el desarrollo de la competencia lecto-literaria
se transforma en una tarea practicamente inabordable bajo los esquemas

tradicionales de ensefanza.

El escenario actual demanda establecer un tratamiento didactico para la
enseflanza de la literatura que incorpore las nuevas herramientas tecnoldgicas
gue la globalizacién ha puesto a disposicion del ser humano, asumiendo que en
estas existe un gran potencial didactico que otorga la posibilidad de renovar
opciones metodolégicas que mejoren la formacion literaria y la competencias que

esta area curricular involucra.

En efecto, la relevancia de la propuesta para el subsector de Lengua y
Literatura reside en la incorporacion de los intereses sociales y pedagoégicos junto
a las demandas del sistema educativo actual, cuyas miradas estan centradas en
las motivaciones de los estudiantes y, ademas, considerando que, en la
actualidad, la tarea de poder acercarlos a la experiencia del placer literario y el

encanto por la lectura es bastante compleja.



Dentro de estas nuevas posibilidades, debemos encontrar herramientas
gque permitan perfeccionar los cuatro ejes propuestos en el programa de estudio —
Escritura, Lectura, Oralidad e Investigacion — puesto que estos constituyen cuatro
habilidades esenciales que deben adquirir los estudiantes dentro del sistema
escolar para lograr desarrollar la competencia comunicativa declarada por
MINEDUC (2013). Asi surgen infinitas posibilidades de promover dicho desarrollo
en estos ejes, siendo una de estas los videojuegos, los cuales se presentan como
un instrumento altamente didactico para la enseflanza de la literatura. No
obstante, es necesario recalcar que la competencia declarada en las bases
curriculares de Lengua y Literatura se enmarca dentro de un enfoque cultural y

comunicativo que:

Aporta a la formacion de ciudadanos y ciudadanas conscientes de
gue viven insertos(as) en una cultura que interactda con otras y es
dindmica capaces de ejercer su libertad en armonia con los demas,
libres de prejuicios y otras formas de discriminacion, y que tienen
las herramientas para participar activamente en sociedad y ser
agentes de los cambios sociales. (MINEDUC, 2013, p.33)

Asi, la relevancia del videojuego recae en su fuerte insercion dentro de la
cultura juvenil actual, por su parte, esta herramienta didactica trasciende a su
expresion tradicional, por cuanto logra generar un ambiente altamente motivador
para los estudiantes, permitiendo la adquisicion de habilidades y destrezas que
requieren el desarrollo de la competencia lecto-literaria para la comprension global

de las tramas propuestas.

Si bien los videojuegos pueden emplearse de manera auténoma,
espontanea y sin la direccion de un docente o adulto, las orientaciones de esta
investigacion apelan a un uso mediado del profesor(a), a fin de direccionar el logro
de las metas que proponen, en relacion a cada aprendizaje esperado del
programa de Lengua y Literatura de 1° afio medio.

Presnky (2010) establece que, desafortunadamente, para el profesor de
hoy, los nuevos estudiantes crecieron a una velocidad tecnolégica inigualables,
desde ahi que estos se convirtieron en nativos digitales, es decir, “utilizan
instantdneamente el hipertexto, descargan mausica, telefonean desde sus
dispositivos de bolsillo, consultan la biblioteca instalada en sus ordenadores
portatiles, intercambian mensajes y chatean de forma inmediata. Es decir, trabajan
en Red siempre” (2010, p.7). A partir de esta panorama desarrollar la motivacién
por recuperar el gusto por la lectura, en las actuales generaciones, constituye un
enorme desafio para los profesores, quienes deben considerar la fuerte

vinculacion de los estudiantes con los medios virtuales y tecnoldgicos.



En el contexto de la ensefanza de la Lengua y Literatura, los videojuegos
logran propiciar el desarrollo linglistico, cognitivo, psicomotor y social de los
estudiantes, tanto dentro como fuera del aula, permitiéndoles establecer la
relacion entre la experiencia y las redes de contenido planteados por los docentes,
desde una perspectiva ltdica.

Por tanto, se considera la significatividad que reviste para los estudiantes
interactuar con videojuegos y como estos se presentan como nuevas herramientas

pedagodgicas para la ensefianza de la literatura.

2.3 Fundamentacioén de la propuesta

El fendémeno educativo, en los Ultimos afios, ha experimentado
transformaciones concordantes con las demandas de los procesos globalizadores
actuales. La educacion, como actividad, constituye el lugar de socializacibn mas
importante de la ciudadania, pues de esta depende el desarrollo integral del gran
potencial humano, correspondiéndole a los profesores, conseguir el mejoramiento
sustancial en la calidad de los procesos desplegados dentro de las instituciones

educativas.

En virtud de lo sefialado, es preciso tomar en cuenta que la educaciéon
constituye un proceso evolutivo y mutable que — por extension — requiere la
actualizacion permanente del profesorado en cuanto al uso y seleccion de
estrategias metodologicas y herramientas didacticas que apoyen el logro de las

expectativas curriculares.

Para alcanzar el desarrollo de los conocimientos, habilidades, actitudes y
competencias que enmarcan las bases curriculares de Lengua y Literatura (2013),
la utilizacion del videojuego tributa al logro de una necesidad transversal en el eje

de lectura, donde:

Las bases de Lengua y Literatura buscan formar a los estudiantes
para que puedan asumir competentemente cualquier desafio de
lectura — en los soportes existentes y en aquellos que puedan
aparecer en el futuro -, adquirir nueva informacion, reflexionar sobre
el lenguaje utilizado en los textos, adoptar una postura critica sobre
lo que leen y relacionarlo con distintos contextos sociales, culturales

o disciplinarios (p.34).

En el contexto del desarrollo de la competencia lecto-literaria®, movilizar en

los estudiantes de primer afio medio procesos de vinculacion y conciencia de los

% La competencia lecto-literaria es abordada desde los postulados de Antonio Mendoza (2014), el cual establece
a esta como “la capacidad cognitiva compleja que desarrollan los individuos para leer comprensivamente e



contenidos propuestos, con la experiencia de adquirirlos mediante un recurso que
los motive y entusiasme, gestando un cambio intelectual, cultural e inclusive

emocional de los sujetos.

En este sentido, la integracion de la tecnologia en el aula se vuelve
pertinente y necesaria, pues permite actualizar la forma en que el contenido es
convertido en conocimiento significativo para los estudiantes. De acuerdo a Carlos
Marcelo (2013), incorporar las nuevas tecnologias resulta fundamental para lograr
el desarrollo de los sujetos en el contexto que impone la sociedad del
conocimiento. Por lo anterior, los docentes no solo debieran integrar a su praxis el
uso de las herramientas tecnolégicas que tienen a su disposicion, sino resignificar

su empleo, dado que constituyen elementos constantes de la sociedad actual.

Con todo, las nuevas tecnologias pueden resultar complejas, debido a su
versatilidad, su diversidad de formas, objetivos e inestablilidad, ya que suelen
cambiar con mucha frecuencia y rapidez, lo que conlleva a que siempre se deba
estar aprendiendo de ellas. Esto ha derivado en la necesidad de que el docente
desarrolle un conocimiento tecno-pedagdgico del contenido, para situar el saber
conforme a los cédigos que desde la tecnologia hoy se manejan.

Por otro lado, la relacibn que se establece entre los videojuegos, el
lenguaje y la literatura, parte de la base que las competencias asociadas a cada
una de estas areas revelan aspectos cognitivos que surgen en el proceso de
interaccion de estos elementos dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje
gestado en el aula. La revisién del trabajo de José Antonio Valderrama (2011)
Videojuegos y Educacion, permite colegir que las nuevas herramientas
tecnolégicas son parte de las dindmicas sociales debido a que somos sujetos
activos en constante interaccidn social, escenario en que los videojuegos permiten
desarrollar el potencial comunicativo de los sujetos, dado que constituyen un

medio que permite:

» Posibilidades de apropiacion y de personalizacion del mensaje
recibido, sea cual sea su naturaleza.

* La reciprocidad de la comunicacion.

* La virtualidad.

» La implicacion de la imagen de los participantes en los mensajes.

En consecuencia, la integracion de herramientas tecnoldgicas no solo
favorecen la interaccion entre docentes y discentes tanto en el aula como fuera de

ella, sino que propicia el desarrollo de diversas habilidades cognitivas y sociales.

interpretativamente un texto literario y que permite generar un goce [y placer] estético ante esta experiencia
cultural y personal” (p.70)



En lo que corresponde a la relacion de la tecnologia y la didactica, el
videojuego se constituye como una herramienta pedagdgica que permite que el
aprendizaje sea significativo y experimental, lo que resulta concordante con la

perspectiva constructivista del curriculum actual.

El trabajo de Valderrama (2011), destaca las posibilidades de utilizar los
videojuegos como un recurso tecnolégico no tradicional para el aprendizaje que,
de potenciarse y entenderse como herramienta didactica, podria traer excelentes
resultados, debido a que resulta altamente atractivo para los estudiantes. Este
mismo autor, destaca que los videojuegos son MAs que un pasatiempo
entretenido, porque entregan experiencias visuales que simulan la realidad,
fomentan la resolucién de problemas mediante la imaginacion y creatividad v,
ademas, porque movilizan habilidades cognitivas de diverso nivel, dirigidas a la
creacion de estrategias que ayuden a sortear etapas, tomar decisiones, investigar,

abstraer, entre otras.

En esta misma linea, se destaca el articulo de la Red Innova (2014)
denominado ¢ El futuro de la educacion esta en los videojuegos?, el cual destaca
gue la inevitable llegada de las tecnologias al ambito educativo exige que los
profesores y agentes relacionados al &mbito de la escuela deban adecuarse a

estas herramientas para lograr el éxito del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por su parte, el informe Horizon (2014) realizado en Estados Unidos por la
New Media Consortium (NMC), aborda la incidencia de las teméaticas tecnoldgicas
en la educacion, postulando que en lo que respecta al uso de tecnologias
educativas en los préximos cinco afios, la tendencia sera al alza, dado que
posibilitan una forma lddica de aprender en un ambiente que motiva el
descubrimiento, aspecto que resulta clave para la construccion de pedagogias
entretenidas y creativas a la altura de los intereses de los estudiantes y sus
realidades. Este informe hace referencia a “Classcraft”, un proyecto que
representa el trabajo de mas de 7.000 personas de 25 paises, quienes elaboraron
una nueva metodologia de aula que permite ensefiar contenidos mediante

videojuegos.

El objetivo del proyecto es simular que la sala de clases es un videojuego,
donde los estudiantes ganan puntos, pierden vidas y ostentan poderes como tele-
transportacion, tal como se ve en un videojuego. Si bien, la acogida de esta
innovacion ha sido mas lenta de lo esperado, quienes la han utilizado han
reportado excelentes resultados, sefialando que su implementacién ha aumentado

el grado de compromiso de los estudiantes por aprender.
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2.4 Planteamiento del problema

En los dltimos afios, el gobierno de Chile a través de MINEDUC, ha
trabajado para la mejoria del sistema educativo, actualizando bases curriculares,
programas de estudio y estableciendo redes de apoyo a las comunidades
educativas, con el fin de poder responder a las nuevas necesidades de los
estudiantes del pais. Las ultimas actualizaciones de las pruebas nacionales,
SIMCE y PSU® han comenzado a focalizar su atencién en los procesos de

comprension de lectura llevados a cabo en las aulas del pais.

Pese a las renovaciones didacticas y metodolégicas propuestas por
MINEDUC, los resultados a nivel nacional no han logrado revertir
significativamente los porcentajes obtenidos en la Gltima década. En concordancia
a lo anterior, el Estudio de comportamiento lector (2014)* ha arrojado que la
practica de leer libros impresos en la adolescencia — rango en que se centra la
presente investigacion- se realiza mayoritariamente por requerimientos del sistema
escolar, siendo un comportamientos generalizado, debido a las tasas de
escolaridad en Chile; mientras que la lectura por entretencién se desarrolla en
niveles muy bajos® . Por otro lado, el Plan nacional de lectura 2015-2020 (2011) ha
arrojado que la situacion actual de lectura en Chile es preocupante, producto de
los resultados obtenidos en la prueba PISA, correspondiente a 2009, la cual
establece que “el 33% de los estudiantes presenta dificultades para acceder a
informacion explicita e implicita, comprender de forma global un texto, reflexionar y

evaluar los contenidos de lo leido, entre otras tareas de lectura” (p.11).

Si bien las cifras expuestas solo muestran una parte de los resultados
obtenidos, estos permiten contextualizarse en el panorama nacional, logrando dar

cuenta de los grandes desafios, tanto para el gobierno como para el profesorado.

En relacion a la incorporacion de las TIC en el desarrollo de la competencia
lectora y literaria, el desafio es aun mayor, pues no existe un solo método para
poder lograrlo, sino mas bien orientaciones. A partir de lo anterior, es necesario
innovar tecnolégicamente dentro del aula, integrando herramientas no
convencionales que permitan potenciar el desarrollo de competencias y que, a su
vez, se contextualicen con las necesidades de los estudiantes del pais. Por

consiguiente, surgen las siguientes interrogantes:

% SIMCE: sistema de medicién de la calidad de la educacién / PSU: prueba de seleccién universitaria.

* El estudio corresponde al afio 2014, realizado por la Pontificia Universidad Catdlica de Chile a través del
Instituto de sociologia, donde se busca contar con informacién actualizada y especifica respecto del
comportamiento y habitos de lectura de la poblacion residente en zonas urbanas en chile, a través de dos
cuestionarios aplicados a la poblacién de 9y 14 afios y otro a la de 15 a 65 afios.

® La lectura por entretencién en personas de 15 a 65 afios, que declaran como actividad principal estudiando,
arroja que en el Modelo 1 y 2 (rango evaluado en la investigacion) solo presenta un 1.00 y un 0.98 de libros leidos
en los Ultimos 12 meses.
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e ;De qué modo los videojuegos se constituyen como una
herramienta didactica para la ensefianza de la literatura en
estudiantes de NM1?

¢ ¢ De qué manera las renovaciones didacticas-tecnoldgicas aportan a
modernizar la ensefianza de la literatura desde un paradigma

educativo constructivista?

En consecuencia, se busca focalizar la investigacion a partir de la relacién
existente entre videojuego-literatura y didactica de la literatura, permitiendo
correlacionar esta trilogia desde un paradigma constructivista coherente con las
necesidades de la educacién chilena actual. Se asume este enfoque, puesto que
apunta hacia lo didactico y la psicologia de los estudiantes, donde la construccién
del conocimiento no est4 solamente en el contenido, sino que en funciéon de su
realidad y el ritmo de aprendizaje que posean; de esta manera, serdn capaces de
criticar y relacionar informacién e instalarse en el mundo social, desde el ambito
cognitivo y transversal, entendiendo que se debe, segun Carretero (2009): “partir
del nivel de desarrollo del alumno, ya que no todos poseemos las mismas

capacidades en un momento exacto de la vida” (p.16).

2.5 Objeto de estudio

El objeto de estudio de esta investigacion lo constituyen los videojuegos y
su potencial didactico dentro del aula. Debido a esto, la investigacion examina la
potencialidad de los videojuegos para favorecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la unidad de narrativa en estudiantes de primer afio medio,
especificamente en cuanto al desarrollo de la competencia lecto-literaria propuesta
por Mendoza (2014). La potencialidad sefialada radica, principalmente, en que
gran parte de los constituyentes que articulan la légica del videojuego son
extraidos de la narratologia (mundos literarios, personajes, anacronias narrativas,
narradores, estilos, tiempo del relato/historia, entre otros).

Desde lo anterior, la relacion que se establece entre el objeto de estudio y
el eje de literatura, recae principalmente en los elementos narratolégicos de las
historias desarrolladas en ambas plataformas, es decir, el tratamiento de
narradores, personajes, mundos literarios, entre otros, son elementos que se
despliegan de manera visual en el videojuego, mientras que en el libro se realiza
de manera textual donde el lector debe, imaginariamente, construir lo narrado,
logrando complementar ambas manifestaciones y poniendo en dialogo los
elementos narratol6gicos mediante un proceso de intermedialidad, el cual permite

poner correlacionar ambas plataformas.
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2.6 Objetivo General

Construir una propuesta didactica para el desarrollo de la competencia lecto-
literaria a través de la incorporacion del videojuego como herramienta pedagdgica
en el proceso de ensefanza-aprendizaje de la unidad de narrativa para

estudiantes de primer afio medio.

2.7 Metodologia de investigacion

La presente investigacion se construye desde un enfoque constructivista,
como metodologia general del conocimiento, la cual permite abordar el objeto de
estudio en cuestion.

La tesis se enmarca dentro de los lineamientos de una investigacién de
caracter exploratorio, por cuanto permite aproximarse al proceso de
intermedialidad entre el videojuego y literatura y como esta puede ser aplicada
dentro del aula como una herramienta didactica pedagogica. Por otra parte, desde
el paradigma cualitativo con enfoque constructivista es posible articular una
propuesta didactica pedagdgica que provee nuevas formas de abordar los
estudios literarios dentro del aula, entendiendo que los nuevos horizontes
educativos se direccionan en construir en conjunto a los estudiantes,
contextualizando los contenidos; logrando crear conocimiento a partir de la
interaccion entre pares.

De esta manera, la focalizacion de la investigacion se centra en
estudiantes de 1° afio medio (NM1) en lo que corresponde a la unidad de literatura
propuesta por el programa de estudio de este nivel, y con observancia de los
lineamientos que MINEDUC da en sus bases curriculares (2013) y programa de

estudio respectivo (2016).

2.8 Orientaciones al lector

La estructura de esta tesis considera los siguientes apartados:

e Primera parte: Introduccion. En este apartado el lector podra contextualizar
la investigacion. De esta manera, se da cuenta de las motivaciones que
llevaron a la eleccién de los elementos estudiados, recalcando el estado
actual de la problematica y la relevancia pedagdgica que esta posee dentro

de los contextos actuales.

e Segunda parte: Marco Teoérico. En este segmento se profundiza en los
conceptos tedricos centrales y necesarios para trabajar la propuesta
didactica. Se realiza una revision de documentos tedéricos gubernamentales

gue evidencian el estado actual de la educacién chilena y, ademas, se
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analizan los documentos de MINEDUC que guian el trabajo de aula en la

asignatura de Lengua y Literatura.

Tercera parte: Marco Metodoldgico. En este segmento se da a conocer la
metodologia de investigacién y obtencion de informacién, se plantean los

supuestos tedricos y las justificaciones que sustentan la tesis.

Cuarta parte: Propuesta Didactica. En este punto se dard lugar a la
creacion de la propuesta didactica pedagdgica, a partir de un médulo
didactico de trabajo para estudiantes de primer afio medio. Se incluye un
manual del docente que integra: las planificaciones de las clases,
actividades e instrumentos de evaluacion del proceso. Ademas, se incluye
la validacion realizada por tres expertas de las areas de: Literatura,

Didactica, Curriculum.

Conclusiones
Bibliografia

Anexos

15



3.SEGUNDA PARTE: Marco teérico

3.1 Integracion de latecnologia dentro del aula

Actualmente, el sistema educativo se encuentra en renovacién para
enfrentar los nuevos desafios de un mundo altamente globalizado. Las nuevas
generaciones de estudiantes han demandado la insercién al mundo digital, debido
a su alta inmersiéon dentro de la realidad nacional. Estos, exigen, principalmente, a
los docentes actualizar las herramientas y materiales utilizados en el aula para el

proceso de ensefanza-aprendizaje.

El estudio “Politicas educativas sobre tecnologias en los paises
iberoamericanos” (2007), establece que la mayor parte de las instituciones no
cuenta con un vinculo potente en el &mbito digital, debido a la gestion directiva o a
condiciones econémicas que no permiten optar a ello. Si bien, el curriculum
promueve el uso de estas herramientas, en Chile existen centros educativos que
todavia no logran desarrollar plenamente una integracién de TIC a las aulas. En el

informe, Francisco Benavides y Francesc Pedro sefalan que:

Los niveles de uso de las TIC en el entorno escolar son
extremadamente bajos, hasta el punto de que no pueden
equipararse a los que los propios alumnos desarrollan fuera del
entorno escolar, por lo menos, en los paises de la OCDE v,
probablemente, en un ndmero creciente de Estados
latinoamericanos. Las cifras disponibles arrojan un balance pobre y
muy alejado de las expectativas iniciales. Es posible que tanto las
ratios de alumnos por ordenador como las condiciones de los
equipamientos, como la inevitable obsolescencia de una parte del
parque instalado, sean razones de peso, pero probablemente no las

Gnicas (p. 65).

Respecto a lo anterior, el énfasis se focaliza en la realidad de las
comunidades escolares, debido a que su acceso a las TIC es un proceso que
requiere la participacion de los principales agentes que componen el organigrama

de la comunidad.

El uso de las herramientas tecnoldgicas de la informacion y comunicacién
influye en la calidad y actualizacion en el proceso de ensefianza. Para que la
implementacién de las TIC sea efectiva, es necesario un disefio tecnolégico que
logre organizar la forma de implementar estas herramientas en el aula,
proyectando metas claras que concuerden con las necesidades del estudiantado.
En segundo lugar, este tipo de herramientas deben ser organizadas desde una

I6gica pedagdgica, es decir, integrar propuestas de trabajo coherentes con las
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necesidades de aprendizaje que se observen en la asignatura. De esta forma,

César Coll (2001) establece que:

[Es necesario para el éxito de las TIC dentro del aula] Una
propuesta de contenidos, objetivos y actividades de ensefianza y
aprendizaje, asi como orientaciones y sugerencias sobre la manera
de llevarlas a cabo; una oferta de herramientas tecnoldgicas, y una
serie de sugerencias y orientaciones sobre cémo utilizar estas
herramientas en el desarrollo de las actividades de ensefanza y

aprendizaje (p. 119).

Por lo tanto, hacer hincapié de la puesta en marcha del disefio tecnolégico
requiere de la implementacién de planificaciones que den cuenta del modo en que
se utilizaran estas herramientas. Esto debe ser complementado mediante un
disefio “tecnopedagodgico”, es decir, la interpretacion que realizan los participantes
acerca del uso de los elementos. En este sentido, ya no solo se involucra al
docente, sino también al estudiante, debido a que ellos son quienes despliegan el
énfasis de la practica con el uso de la tecnologia. En efecto, el trabajo, se enfoca
desde un paradigma constructivista, basado en el apoyo y negociacion, donde la
construccién de conocimientos es conjunta entre ambos actores. Debido a la
seleccion, modificacion, eliminacion e intercambio de informacién que logran
establecer, desde las normas establecidas por el docente, a los intereses de los

estudiantes.

Por otro lado, los aspectos a considerar en el tratamiento tecnolégico se
deben al nivel de dominio, la formacién técnica y pedagogica, elementos clave
para la ensefianza que demanda la sociedad actual. Segun Carles Sigalés (2008)
el empleo de las herramientas en la formacion profesional docente, “dependen de
los planteamientos pedagdgicos de los profesores” (p. 25). En este sentido, los
docentes que utilizan TIC en el aula, establecen un vinculo entre su vision del
proceso de ensefianza-aprendizaje y las tecnologias, es decir, aquellos que
mantienen un pensamiento tradicionalista, utilizaran las TIC para fomentar la
transmision de contenidos y enriquecer la presentacion de los mismos; mientras
gue desde el constructivismo la tendencia sera beneficiar el descubrimiento y

exploracion del contenido, potenciando el trabajo autbnomo y colaborativo.

La relacion que existe entre tecnologia, pedagogia y didactica es compleja,
puesto que depende de factores tanto internos como externos al aula. Sin
embargo, los estudios expuestos demuestran que las TIC favorecen la innovacion
y mejoran las practicas educativas orientadas al estudiante. Segun lo planteado
por Coll (2001), se establece que las TIC en el aula son un instrumento que logra

simular la realidad del ser humano debido a su presencia activa en la
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cotidianeidad. En efecto, estas herramientas constituyen una mediacion mental en
el proceso de ensefianza y aprendizaje que depende de la modificacién constante
para hacer efectivo el valor de implementacion en las actividades, por ende, es

una labor que se actualiza con el tiempo.

El uso de las TIC en la ensefianza de la literatura permite abrir nuevos
horizontes educativos en la didactica de la especialidad, los cuales dependen de la
aplicabilidad y versatilidad del recurso. Nuria Vouillamoz (2002) plantea que las
nuevas tecnologias de la informacién y de la comunicacion no solo implican una
mayor facilidad de comprensién, sino que ademas son “una nueva forma de
conocer, aprender y llegar a saber, es decir, un nuevo modelo que afecta a los
fundamentos esenciales de cualquier planteamiento didactico” (p. 17).

Finalmente, en la sala de clases, el apoyo a la literatura esta dado por los
componentes linglisticos, paralinglisticos, sociales, culturales, cognitivos vy
psicolégicos, de tal modo que la competencia comunicativa, declarada por
MINEDUC, es el foco de atencién para dar respuesta a lo que se aborda dentro
de la asignatura. A partir de los postulados de Mendoza (2014), se esta
produciendo un efecto en el intercambio comunicativo de conocimiento, puesto
que la competencia literaria tratada, corresponde al “dispositivo activo de los
saberes, estrategias y recursos linglisticos y pragmatico-culturales que se
actualizan en cada recepcion literaria, con el fin de construir nuevos conocimientos
significativos, que pasan a integrarse” (p.104). En consecuencia, constituye una
retroalimentacion de la lectura internalizada que conlleva al aprendizaje

significativo.

Las caracteristicas de los materiales literarios permiten garantizar que la
tarea educativa abre el acceso a la insercion de nuevos espacios de ensefianza,
ya que la comunicacién multimedial resulta un pilar para la comprensién en las
actividades propuestas, pues de ahi se generan los factores verbales,
audiovisuales, iconicos, graficos, léxicos y enciclopédicos que son viables para el

proceso educativo.

De acuerdo a la investigacion en curso, lo importante es fortalecer la
competencia lecto-literaria, trabajando variables como la oralidad, escritura, lo
audiovisual, investigativo, etc. En efecto, el uso de las TIC abre la posibilidad de
aprender de manera diferente, donde el libro ya no es el Gnico medio para la

transmision y acceso al conocimiento.
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3.1.1 Videojuegos, industria e historia

En la década de los cincuenta, tras la finalizacion de los conflictos
mundiales, surgen en los computadores para fines cientificos y militares, los
primeros videojuegos que, si bien, no fueron confeccionados para el uso ludico,
impactaron por su alto grado de jugabilidad. Asi los primeros juegos
computacionales seran OXO (1952) — version clasica del popular juego gato — y
Tennis for two (1958), los cuales dan inicio a un nuevo campo computacional

enfocado al entretenimiento.

En la década siguiente, los estudiantes del Instituto tecnologico de
Massachussets (MIT, en sus siglas en inglés) liderados por el profesor Jack B.
Dennis, crean el primer videojuego que obtiene, relativamente, éxito entre los
usuarios; En 1962 Spacewar, surge como un juego de combate, el cual simulaba
la disputa entre dos naves que debian destruirse, mediantes un nimero limitado
de balas y, ademas, conducirse hacia el hiperespacio. Si bien, se hizo conocido en
el mundo universitario, no logré impactar en el mercado de la época debido a los

altos costos de las computadoras, enfocadas principalmente al uso cientifico.

Hacia los afos setenta, la industria comienza a cambiar significativamente.
En el afio 1972, R. Baer, ingeniero aleman-estadounidense, finaliza los intentos de
acercar los juegos al ambito doméstico, creando Magnavox Oddisey. Este se
posicionaria como el primer sistema de entretenimiento electrénico, que se
visualizo a través de su conexién al televisor y mostrando en la pantalla distintos

juegos, cargados previamente en la memoria de una consola.

El primer punto cumbre de estas nuevas creaciones tecnoldgicas, fue la
irrupcion de PONG, comercializado el mismo afio que Magnavox Oddisey, a través
de la compafia ATARI Inc. Brushel. Esta empresa posiciona su videojuego en
bares y centros especializados de la época, o que generd un éxito instantaneo
debido a su simpleza. En este juego, uno de los dos jugadores debia conseguir
mas puntaje que el oponente al finalizarlo, puntos que se obtenian cada vez que el
adversario fallaba en el golpe a una pelota. Si bien el éxito del videojuego fue
enorme, las criticas y acusaciones de plagio, por parte de su principal competidor,
le cost6 el pago de setenta mil dblares por temas de licencia. Al no existir
derechos de autor por circuitos electrénicos, se crearon numerosas variaciones en
el &mbito doméstico, lo cual ayudd, enormemente a su expansion en el incipiente

mercado de la entretencion.

El éxito de ATARI Inc. en oriente, fomentd el génesis de la industria en
Japon. Creandose en 1978, Space Invaders! de la compafiia Taito Corporation, el

que generd un boom en tierras orientales, tanto asi que el gobierno de dicho pais
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tuvo que acufiar mas monedas debido a la escasez de estas por su uso en los

videojuegos.

En los afios ochenta irrumpe en el mercado Nintendo Company Limited, su
principal labor fue la creacion de entretenimientos electronicos propios como:
Block Fever, Sheriff o Monkey Magic. Sin embargo,no lograron elevar sus
posiciones en el ranking comercial. Fue con la irrupcién de Shigeru Miyamoto, que
el rumbo de la compafia comenzaria a cambiar; particularmente cuando en 1981
crea Donkey Kong, un juego donde el personaje principal — Jumpman- debia
rescatar a la princesa Paulie del antagonista. Esta creacién posicion6é en
privilegiados lugares comerciales a la empresa, los cuales derivaron en la creacién
de Mario Bross en 1983. Ambos juegos serian los precursores de la primera
consola doméstica, FAMICOM vy junto a su simil occidental, Nintendo
Entertainment System (NES), lograron posicionar la empresa como lider del

mercado del videojuego, luego del Crack del 83".

En 1983, ATARI Inc. dominaba el mercado occidental, debido a la nula
existencia de politicas de calidad en torno a los videojuegos, cualquier
desarrolladora, perteneciente o no a la empresa, lograba lanzar sus creaciones al
mercado, muchas de las cuales presentaban errores en su calidad. En el mismo
aflo, deciden lanzar al mercado un juego inspirado en E.T, la pelicula, juego que
sin ser testeado previamente llegé a los consumidores con numerosos fallos en su
programacion y jugabilidad, lo que provocé una profunda crisis econémica de la

cual ATARI INc. No logro recuperarse.

En los afios noventa, se enfrentan en el mercado Nintendo Company Limited
y Sega Games Company Limited, a través de sus consolas Super Nes y Génesis,
respectivamente. Este duopolio cambia, debido a que en 1994 SONY ingresa al
mercado con su consola PlayStation. EIl gran éxito de esta, estuvo condicionado
debido a su gran desarrollo de la tecnologia 3D, la cual ocuparia un lugar
significativo en el mercado. Hacia el siglo XXI, la empresa reafirma su posicion en
el mundo del videojuego y lanza la PlayStation 2, cumpliendo con las expectativas

y demandas del mercado.

Durante estas Ultimas décadas, surgieron una serie de videojuegos que se
lograron posicionar como los mejores de la historia debido a sus tematicas y
jugabilidad, asi: ICO y God of War serian acreedores de estos titulos. EIl primero,
publicado en 2001, tiene como protagonista a un nifio con cuernos, elemento
maldito segun la tradicién de su pueblo natal, lo que provoca que lo encierran en
un misterioso castillo. Alli conoce a Yorda, quien esta encerrada en una jaula y es
rescatada por €él. A lo largo de la trama, el jugador controla al nifio mientras

explora el castillo, revolviendo rompecabezas y supera obstaculos, con la finalidad
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de escapar junto a la princesa. ICO marca la diferencia en la industria debido a
que innova en el uso de didlogos, disminuyéndolos de forma significativa,
ademas, utiliza una gran ambientacion que transmite de forma muy original el

mundo maravilloso creado.

Por su parte, God of War es un juego de aventura inspirado en los temas de
la antigua mitologia griega, el cual presenta las aventuras de un guerrero
espartano conocido como Kratos. La historia es parte fundamental para la
comprension y asimilacion de su jugabilidad, debido a que Kratos realiza un viaje
dentro del juego, el cual se focaliza en la busqueda de venganza por el asesinato

a su familia, asi lucha contra los dioses griegos durante la trama.

Finalmente, la pendltima consola de SONY, la PS3, introdujo en el mercado
la venta de juegos digitales, caracteristica que desarrolla la mayor capacidad
multimedia en relacién a la conectividad de internet. Dentro de los juegos en esta
plataforma, se encuentra The Last of Us, videojuego desarrollado en 2011, el que
desarrolla un mundo distopico, mediante un futuro apocaliptico, donde una
misteriosa infeccion genera en la raza humana mutaciones horrendas. La historia
se centra en dos personajes: Joel, contrabandista que sobrevive en una de las
Zonas de Cuarentena; Y Ellie, joven inmune a la infeccion. La gran cualidad de
este juego, radica en que desarrolla una disposicién del relato con grandes saltos
temporales, y que ademas presenta: un prélogo, desarrollo y desenlace potente, lo
cual hace que el jugador tenga una experiencia tanto literaria como
cinematografica, precisamente este aspecto es el que lleva a los investigadores a

seleccionarlo para el desarrollo de la propuesta didactica pedagdégica presentada.

3.2 Renovaciones de las estrategias didacticas dentro del aula

La llamada Escuela Nueva (Ferriére, 1929), busca dejar atras las
metodologias tradicionales donde los estudiantes eran considerados sujetos
pasivos y el aprendizaje se posicionaba como un proceso de memorizacion de
datos y conceptos. Este enfoque aspira brindar oportunidades de aprendizaje,
donde las experiencias originales, variadas y abundantes, permitan gestar
espacios educativos que incorporen los intereses de los estudiantes, convirtiendo
a los colegios en escenarios propicios para la generacion de conocimientos, en un

clima altamente enriquecedor (Palacios, 1984).

En la mirada de la Escuela Nueva y bajo las ideas de A. N. Whitehead
(citado en Palacios, 1984), se logra plantear con claridad el problema de la

educacion tradicional:
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Solo existe un tema para la educacion, a saber, la vida en todas
sus manifestaciones. En lugar de esta unidad simple ofrecemos
a los nifios: Algebra que para nada sirve; Geometria, de la cual
nada se saca; un par de idiomas nunca dominados; v,
finalmente, el mas mondétono de todas, la literatura, representado
por obras de Shakespeare, con notas filosoficas y cortes analisis
de argumento y cardcter. ¢Es posible afirmar que una lista

semejante representa la vida? (p. 20).

Con esto se logra poner en cuestionamiento: ¢Qué tan efectivos son estos
planteamientos en los contextos de ensefianza actuales? ¢Es necesario innovar
didacticamente a partir de las nuevas herramientas tecnolégicas? El problema de
aprendizaje en el sistema educativo ¢radica en el contenido o en su forma de
ensefianza? En correspondencia con esta mirada, autores como Ferriére y Piaget
sostienen la pertinencia de considerar en el acto educativo, las aptitudes e
intereses de los estudiantes, por cuanto, no hay aprendizaje significativo si no se
considera necesidades y experiencias previas de los sujetos que se educa. En
este sentido, el docente debe actuar como mediador de aprendizajes que vinculen
el contenido con la vida misma. Asi, la atencién ya no se centra en el proceso
instructivo como tal, sino en lograr la asimilacion de lo aprendido, empleando para
ello recursos y métodos que se ajusten a las caracteristicas e intereses de los

estudiantes y revelen una nueva forma de orientar el proceso educativo.

La renovacién pedagodgica, entonces, demanda del profesor apertura a
asumir un proceso de formacién continua, que se verifica con su labor investigativa
y de interaccién con otros, por cuanto, le brinda sentido a la labor colectiva de
transformacién. Esto conlleva a una cuidadosa planificacion para profesionalizar
su gestién, a objeto de ir incorporando los métodos, técnicas y estrategias que
demande lograr los objetivos y metas de aprendizaje que trace para sus

estudiantes y para si mismo.

En este sentido, las tecnologias actuales constituyen una herramienta que
permite realizar grandes cambios para cumplir los objetivos formativos propuestos
para los alumnos, debido a que fomentan la adquisicién de competencias a través
de un ambiente que a las actuales generaciones les resulta natural y motivador.
Sin embargo, no se trata solo de usarlas porque resultan populares entre el
estudiantado, sino porque el manejo de la tecnologia resulta vital en el contexto de
la llamada “Sociedad del Conocimiento”, término acufiado por Manuel Castells

(1996) el cual establece:

La fuente principal de innovacion y el punto de partida de los

programas politicos y sociales, en este tipo de sociedad que esta
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orientado hacia el progreso tecnoldgico y la evaluacion de la
tecnologia, donde destaca la creacion de una nueva tecnologia
intelectual como base de los procesos de decision (p . 21).

Se hace necesario, entonces, preparar a los profesores para desplazar la
ensefianza tradicional donde la atencion se focaliza en el docente, para dar paso a
una ensefianza que se oriente a generar en los estudiantes el proceso reflexivo,
critico y activo que requiere hacerse parte de su propio proceso de aprendizaje.
Para ello es necesario el desarrollo de una didactica adecuada al contenido y los
participantes, entendiéndola mas alla de su expresion técnico- funcional, por su

aporte a lograr “...una ensefianza mas eficiente, ajustada a la naturaleza y a las
posibilidades del educando y de la sociedad [...] en este sentido la didactica se
interesa no por lo que va a ser ensefiado, sino como va a ser ensefiado” (Nérici,
1985, p. 56). Respecto del como, la didactica permite evaluar el conjunto de
recursos pedagdgicos que posibilitan el aprendizaje del estudiante, con el objeto
de emplear los necesarios para llevarlo a alcanzar un estado de madurez que le
permita encarar la realidad, de manera consciente, eficiente y responsable (Nérici,

1985).

Desde lo anterior, es imperante que los conocimientos didacticos de los
profesores logren innovaciones para transformar la escuela en un espacio critico,
donde se cuestione la labor del profesorado, las acciones realizadas dentro del
aula y se gestionen espacios para que sus miembros se organicen para otorgarle
sentido a las relaciones pedagdgicas que se establecen dentro de la comunidad

educativa.

Pese a que para organizar una clase se utiliza, tradicionalmente, el libro de
los estudiantes, la exposicion vertical del profesor y la pizarra, es necesario
innovar con el usos de otros medios: internet, pantallas interactivas, equipos de
audio, e- books, notebook, etc. Guisasola (2000) establece que el notebook
puede ser utilizado para tres propésitos dentro del aula: en primer lugar, para el
uso de software ya sea con intencidn general o especifica, es decir rastrear datos
y explorar la web; en segundo lugar, para obtener informaciébn de manera
automatizada; y, en tercer lugar, para lograr aplicaciones especificas que denotan
una metodologia en la adquisicion de contenidos a través del medio; en
consecuencia resulta una herramienta altamente util dentro del proceso de

ensefianza-aprendizaje desde la innovacion.

La mayor virtud de las herramientas tecnolégicas, es la sencillez con que
los estudiantes logran adquirir habilidades para el manejo de software, el alto
grado de interactividad que se genera al momento de utilizarlos y la inmediatez
con la que adquieren y evalidan conocimientos. Con ello, las principales

influencias que tienen las tecnologias en el aula es que se constituyen en recursos
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didacticos que posibilitan que profesores y alumnos se desenvuelvan en un mundo
multimediado, que amplia las posibilidades expresivas e interactivas para acceder

al conocimiento.

Aunqgue se han creado proyectos para la incorporacion de TIC en las aulas
chilenas: “...diversos estudios muestran un muy bajo grado de transformacién de
las préacticas en las escuelas y las aulas, y los propios actores del sistema
perciben el pobre impacto de las politicas implementadas" (ENLACES, 2010, p.
81). Por ende, aun persiste un bajo desarrollo de competencias digitales, lo cual
se debe, entre otras razones, a la falta de tiempo de los profesores para
capacitarse en su uso y al minimo apoyo técnico que prestan las escuelas para
mediar el aprendizaje con el uso de estos recursos.

En relacion al sector de Lengua y Literatura, las bases curriculares
proyectan desarrollar cuatro grandes ejes: Lectura, Escritura, Oralidad e
Investigacién, teniendo como marco global el medio méas efectivo de un

comunicador, el lenguaje.

En independencia del nivel, a través de estos cuatro ejes, MINEDUC
(2013) pretende que los estudiantes logren:

1. Lectura: Su enfoque esta dirigido a formar estudiantes
competentes para resolver cualquier desafio de lectura, ya sea
en los soportes tradicionales como en aquellos que puedan
aparecer en el futuro. Este eje se compone por cuatro aristas: la
experiencia con la obra literaria, la lectura de textos no literarios,
estrategias de lectura y seleccion de textos; estas suponen cubrir
todo lo propuesto para la lectura de la alta gama de textos
existentes.

2. Escritura: Se direcciona como una herramienta para la
expresion de la interioridad y desarrollar la creatividad,
transmitiendo informacion de todo tipo, abriendo la posibilidad de
comunicarse sin importar el tiempo y la distancia. La escritura se
establece como un medio con el cual las sociedades logran
construir memoria y herencia comun. En el caso de 1° medio, se
incorpora un objetivo orientado a que los estudiantes adquieran
autonomia y sean capaces de tomar decisiones que les permita
resolver las dificultades de la escritura.

3. Comunicacion oral: Los estudiantes deben ser capaces de
expresar con claridad sus ideas, resolviendo las diversas
dificultades surgidas en los contextos comunicativos. MINEDUC

(2013) establece que este eje adquiere importancia en la medida
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gue el lenguaje no solo manifiesta el pensamiento, sino que logra
estructurarlo, posicionando el habla como la herramienta
fundamental para ello.

4. Investigacion: Los estudiantes deben ser capaces de ampliar su
conocimiento a través de procesos auténomos, para ello el eje
de investigacion busca conducir un tema mediante el interés y
organizacion en funcién de objetivos claros. Este eje busca que
estudiantes consoliden el desarrollo de los tres ejes anteriores,
utilizando informacion fidedigna, mediante un proceso de
seleccion y evaluacién de informacion, incorporando diversas

fuentes, donde las TIC adquieren particular presencia.

En el marco de la didactica — postulada por Fatima Addine (2004) -, se
debe entender que la puesta en practica de esta es una labor compleja, “altamente
transformadora, consciente, histéricamente condicionada y sujeta a desarrollo”
(Addine, 2004, p.2). Asi, la labor del maestro sera utilizar las orientaciones
didacticas que permitan transformar la realidad en funcion de determinados fines
condicionados por las necesidades surgidas en el proceso de ensefanza-
aprendizaje. Los docentes deberan tener en cuenta el dialogo entre alumno-
alumno y alumno-docente, las posibles intervenciones y las asimilaciones
conceptuales que de estas relaciones deriven; logrando disefiar las actividades
mas adecuadas para alcanzar los objetivos de aprendizaje relacionados con la

disciplina y el contexto en el que se concretan.

Como se ha expuesto en apartados anteriores, las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion se han integrado al curriculum de forma explicita, ya
que su uso favorece el desarrollo de diversas habilidades relacionadas con la
blusqueda y acceso a la informacién, el procesamiento y organizacion de datos,
permitiendo incluso que los estudiantes asuman las consideraciones éticas
devenidas del uso correcto de los programas empleados, de la apropiada
seleccién de fuentes y del reconocimiento de la autoria de los documentos y textos

de donde se obtiene material.

La revision especifica del programa de 1° afio medio permite advertir el
énfasis que se da a potenciar las instancias de lecturas guiadas para comentar
los textos literarios y no literarios, a fin de enriquecer la formacién de ideas propias
de los estudiantes respecto de la informacién a que se los confronta, instdndolos a
inferir informacion, como via para alcanzar interpretaciones que conduzcan a su re
significacion. En consecuencia, el docente tiene la mision de proveer de instancias
para que los estudiantes relacionen su experiencia con el nuevo conocimiento y
procurar desarrollar la conciencia linglistica que requiere escribir textos para que

otros los lean y comprendan.
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Respecto a la comunicacion oral, considerada por MINEDUC (2013) como
uno de los aprendizajes mas importantes desarrollados en la etapa escolar, el
profesor debe generar un ambiente de aula acogedor y dialogante, asumiendo los
postulados de la nueva escuela, de manera que los estudiantes se sientan
impelidos a comunicar y fundamentar sus opiniones, estructurar discursos de
manera coherente y cohesionados, adecuando el registro a la situacién
comunicativa en la que se desenvuelvan, ya sean exposiciones, debates,

declamaciones, entro otras.

En el ambito de la escritura, declarada en el Programa de Estudio (2016)
como la forma de transmitir y preservar el conocimiento, se debe procurar la
correccion ortografica para generar textos ajustados a las convenciones
gramaticales que no provoquen dificultades en la lectura y aborden tematicas de
interés personal y colectivo. En lo que respecta al uso de TIC, se ofrecen variadas
herramientas para desarrollar la escritura, que por una parte, facilitan el trabajo de
correccion y edicion de textos, Y por otra, ofrece la oportunidad de trabajar
colaborativamente y de visibilizar las estrategias y reflexiones que muchas veces
estan ocultas en la escritura individual (MINEDUC, 2016). Finalmente, las TIC
representan la oportunidad de interactuar con otras comunidades de aprendizaje
y centros, mediante foros y blogs, en los cuales los estudiantes establecen una
postura frente a los interlocutores, buscando argumentos, redactando escritos

limpios para asegurar la comprension de los lectores.

Se debe sefalar que el afianzamiento de los cuatro ejes precedentes,
tributan al desarrollo la competencia comunicativa — declarada en las bases
curriculares MINEDUC (2013)- que se pretenden fomentar en los estudiantes, es
fundamental establecer evaluaciones que admitan retroalimentaciones de proceso
y no se enfoquen exclusivamente en el producto. De esta forma, el docente ira
mejorando cada uno de los métodos utilizados para lograr el aprendizaje. Desde la
mirada constructivista, la mejor forma para preparar a los alumnos es hacerlos
participantes activos de su propio proceso de ensefianza-aprendizaje, fomentando
la autonomia y determinacion que demanda resolver problemas, a partir de sus
propias experiencias y en interaccion con otros. De esta manera, la renovacion
pedagdgica se convierte en un desafio que debe concretarse en la practica dia a
dia, y que demanda el andlisis critico del propio docente respecto de su
metodologia y los recursos que emplea para avanzar no solo la instruccion, sino la

formacion de sus estudiantes.

Sin embargo, la renovacion pedagdégica implica un proceso de toma de

conciencia de toda la comunidad educativa. No basta con que los docentes
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adquieran técnicas para implementar en el aula. Hace falta que alumnos, padres y

apoderados se involucren activamente para llevar a cabo las mejoras al sistema.

En este cometido, el aprendizaje cooperativo favorece la produccion de
conductas pro sociales de participacion, aceptacion y solidaridad entre el
alumnado, lo que da lugar a experiencias educativas Unicas para el desarrollo de
componentes socio-afectivos esenciales en el proceso de ensefianza-aprendizaje
(Puig et al., 2006; Santos Rego & Lorenzo Moledo, 2009). Sin duda, este tipo de
aprendizaje ayuda a formar personas capaces de trabajar en base al bien comun,
dejando de lado la competencia que genera brechas y distanciamiento entre las

partes.

A partir de lo expuesto, se deduce que se demanda la formacion de
ciudadanos familiarizados en las ciencias y tecnologias, llama a: “Innovar, en
términos generales [para] desarrollar una alternativa superadora de la tradicional o
habituales forma de ensefar y/o aprender, en distintos contextos o niveles
institucionales, basados en una reflexion critica de los cambios que deben

generarse en la practica educativa” (Rivarosa y De Longhi 1998).

Llevarlas a la practica significa un esfuerzo de actitud investigativa
permanente sobre la educacién, cultura y sociedad en el marco de incorporar
nuevos proyectos de linea renovadora a nivel de ideas, contenidos y précticas en
el sector sefialado vy, asi, desarrollar las competencias sefialadas, ya sea en el

ambito de la lectura, escritura, comunicacién oral o investigacion.

3.2.1 Intertextualidad e Intermedialidad

El frenético surgimiento de medios dentro del siglo XXI, desde sus inicios a
la actualidad, ha producido cambios en las formas de representacion de la
realidad, logrando modificar la percepcion del mundo y la forma de relacion con él.
Bajo esta afirmacion, y siguiendo los lineamientos de la presente investigacion,

surge la nocion de intertextualidad e intermedialidad.

La primera, constituye uno de los aspectos que potencia la trilogia
presentada (didactica, literatura, videojuegos). La intertextualidad, desde los
postulados de Roland Barthes en su libro El susurro del lenguaje (2009), es una
especie de tejido o entramado que se logra construir a partir de lineamientos e
ideas propuestas en otros textos, aludiendo al razonamiento de que ningun texto
comienza desde la nada, debido a que siempre se respondera de forma implicita a
lo afirmado en otros escritos, asi Barthes establece que “[...] no hay una gramatica
del texto, y no obstante est4 enteramente entretejido de citas, referencias, ecos:

lenguajes culturales (¢, Qué lenguaje puede no serlo?), antecedentes o
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contemporaneos, que lo atraviesan de lado a lado en una amplia estereofonia
(2009, p.77-78).

De acuerdo a lo anterior, la intertextualidad estéd presente en todo escrito,
debido a que un texto contiene otros textos en él, a esta particularidad el autor la
denomina como entretexto, aclarando que dicha condicionante no refiere a la
posibilidad de encontrar el génesis o referente principal al interior del texto, debido
a que, si bien se habla de citas, estas no se expresan de forma literal, pues se ven
modificadas en el proceso de escritura, siendo imposible identificarlas por el lector.
A lo que Barthes (2009) postula:

La intertextualidad en la que estd inserto todo texto, ya que el
mismo es el entretexto de otro texto, no debe confundirse con
ningun origen del texto: buscar las fuentes, la influencia de una obra
es satisfacer el mito de la filiacion, las citas que forman un texto son
anonimas, ilocalizables y, no obstante, ya leidas antes: son citas sin
entrecomillados (p.78)

Por otro lado, las concepciones de Julia Kristeva, en su libro Semiética |
(1981), respecto a la intertextualidad, toman como principal referente los
planteamientos de Mijail Bajtin y lo que este postula como dialogismo. Estos

estudios la autora los define como:

. esta dinamizacion del estructuralismo no resulta posible mas
que partir de una concepcion segun la cual la “palabra literaria” no
es un punto (un sentido fijo), sino un cruce de superficies textuales,
un didlogo de varias escrituras: del escritor, del destinatario (o del

personaje), del contexto cultural anterior o actual (1981, p.188)

En primer lugar, el didlogo entre escritor/destinatario, fue denominado por
Bajtin como intersubjetividad, en el que se explica que cualquier autor fue antes un
lector o receptor, en otras palabras, el texto, segun el autor, se conformaria a partir
de una pluralidad de voces, es decir, de otros textos ya leidos. A partir de estos
postulados, Kristeva realiza una serie de modificaciones, destacando el hecho de
gue la significaciébn de un texto no es producida Unicamente por la relacion

escritor/lector, sino que, ademas, se involucra el contexto, estableciendo:

Se fusiona, pues, con ese otro discurso (ese otro libro) con respecto
al cual escribe el escritor su propio texto; de suerte que el eje
horizontal (sujeto destinatario) y el eje vertical (texto-contexto)

coinciden para desvelar un hecho capital, la palabra (el texto) es un
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cruce de palabras (de textos) en que se lee al menos otra palabra
(texto) (1981, p.190).

En efecto, la autora cambia algunos aspectos, dando un giro a los
postulados de Baijtin, reemplazando lo que se conocia como intersubjetividad por
lo que, en la actualidad, conocemos por intertextualidad.

Por otro lado, la intermedialidad, dialoga con la intertextualidad propuesta
por Kristeva , logrando correlacionarse con los contextos actuales, donde la

tecnologia se ha introducido en las formas de concebir la literatura.

En 1966, en el primer nimero de la revista The Something Else Newsletter,
Dick Higgins publica su articulo “Intermedia”, donde desarrolla y acuna el
concepto, desde su vision de artista Fluxus (Revert, 2015). Este movimiento toma
relevancia, pues logra experimentar la unién de tres manifestaciones: artes
visuales, musica y literatura; logrando ponerlas en didlogo a través de una seria

“

de medios. Anos después, Higgins lo utiliza para “...describir una actividad
artistica desarrollada en las intersecciones entre diversas disciplinas” (Revert,

2015, p. 150).

El autor sostiene que la intermedialidad, se constituye en un fenémeno
constante dentro del arte, que se sitia como un elemento indispensable para la
generacion de sentido y comunicacion de las obras, mas alla de su sola
categorizacion. Si bien la clasificacion resulta Util para identificar y agrupar las
distintas expresiones artisticas, el concepto repara en las relaciones reciprocas
entre diversos textos, soportes y autores, abarcando un todo de referencias

heterogéneas.

En la actualidad, esta nos permite poner en didlogo diversas
manifestaciones culturales y tradiciones artisticas, como dan cuenta de los
dialogos emergentes en los ultimos afos, entre los medios tecnoldgicos y las
practicas artistico-culturales. Ruth Cubillo (2013) sitta la discusion en el ambito

educativo, al preguntarse:

¢Cudles son las implicancias del concepto de intermedialidad?
¢, Qué impacto tienen los estudios desde la intermedialidad sobre el
proceso de ensefianza-aprendizaje y sobre la investigacion que
efectuamos desde las diversas disciplinas sobre el mundo de la

industria cultural y sobre el patrimonio cultural de un pais? (p.169).

Desde la intermedialidad, el sistema o codigo signico que se emplea para

transmitir informacion, expresa la integraciébn de uno o varios medios en alguna
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forma de comunicacion, generando una representacion de realidad, constituyendo

una red de construcciones complejas:

...que implican no solo formas fisicas de codificar la experiencia
humana, sino de una amalgama de relaciones culturales (procesos)
gue incluyen diversos canales de procesamiento de la informacion
obtenida a partir de esas experiencias (visuales, auditivas, etc.), y
gue se mueven también en torno a cambios en los contextos
comunicativos (Codigos distintos, relaciones diversas entre
productores y receptores de la informacion, canales de distribucién

variables) (Mayer citado en Cubillos, 2015).

En el contexto de este estudio, la intermedialidad e intertextualidad
permiten poner en didlogo al libro -como elemento de la tradiciéon cultural- y al
videojuego -medio tecnoldgico innovador- sin igualarlos, sino mediante los
elementos narratoldégicos que ambos poseen. De esta manera se difuminan, las
fronteras tradicionales del canon literario, propiciando crear espacios pedagdgicos
innovadores que asumen el lenguaje secuencial y ritmico propio del videojuego,
como base para trasformar el desarrollo de la competencia lecto-literaria, en
estudiantes de primer afio medio. En consecuencia, el espacio interactivo de lo
imaginario se constituye con la relacién de videojuego y literatura, debido a la
retérica que ambos poseen y que entrelazan iconos y letras. En efecto, es posible,
desde esta relacion, construir conocimiento, a partir del aprendizaje en sociedad,
es decir, el descubrimiento personal estimulado por la cooperacion de compafieros
y profesores. En este sentido, la intermedialidad e intertextualidad — postulada por
Kristeva- permite al estudiante fomentar la creatividad debido a la transformacion

de los textos (Maria Caro & Maria Gonzélez, 2009)

3.2.2 Transposicion didactica

Gran parte de los investigadores del area de la didactica concuerdan en
que el surgimiento del concepto “trasposicion didactica” aparece a mediados de la
década de los setenta y fue acufiado por Michel Verret. El autor sostuvo que la
didactica posibilita “la transmision de aquellos que saben a aquellos que no
saben. De aquellos que han aprendido a aquellos que aprenden” (Verret citado en
Gomez, 2005, p.84).

A partir de esta afirmacion, entonces, surgen una serie de
cuestionamientos: ¢ es posible transformar un contenido al ensefarlo? ¢Cual es el
mejor procedimiento para lograr esa transformacién? para responder estas
preguntas, Gomez (2005) puntualiza que no se puede ensefiar un objeto sin una

transformacion previa, por cuanto es: “Toda practica de ensefianza de un objeto
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presupone, en efecto; la trasformacion previa de su objeto en objeto de
ensefianza” (Verret citado en Gomez, 2005, p.84). Con ello, se hace necesario
establecer una diferenciacion entre la mera transmision de informacién o
contenidos y la transformacion de estos en un objeto de ensefianza, en otras

palabras, alude al saber que se gestiona en el aula.

Verret (1975) logra establecer tres elementos indispensables para la
transmisién didactica del conocimiento: el logro, la continuidad y la sintesis;
elementos que en conjunto logran que la informacién entregada a los estudiantes

sea comprensible, asimilable y perdurable en el tiempo.

Por otro lado, Yves Chevallard retoma por cuenta propia el concepto de
transposicion didactica, en una obra del mismo nombre cuya primera edicién data
de 1985. Si hien el autor retoma la idea desde las matematicas, logra Extrapolar
el concepto a otras disciplinas al reparar en el campo de las estrategias de
enseflanza. En su obra Transposicion didactica; Del Saber Sabio al Saber
Ensefiado (2009), insiste en la importancia de un término el cual ha sido, segun él,
olvidado por la didactica: el saber y su relacién con el saber. Con ello, sefiala que
la transposicién didactica constituye el paso en que el “saber sabio” (el contenido
conceptual) se trasforma en “saber ensefiado”, esto es, emigra de quien lo posee,
a otros, empleando para ello, técnicas y métodos que facilitan la asimilacién y
conexién de las redes conceptuales que se presentan, de manera significativa y

comprensible para el conjunto e individualidad de esos ‘otros’.

Por consiguiente, la transposicion didactica es la herramienta que permite a
los docentes gestionar el saber dentro del aula, empleando para ello un lenguaje,
métodos y formas, que logre ser entendida, asimilada, aprendida y aplicada por los

estudiantes en los diversos contextos que los rodeen.

En efecto:

Un contenido del saber sabio que haya sido designado como saber
a ensefiar sufre a partir de entonces un conjunto de
transformaciones adaptativas que van a hacerlo apto para tomar
lugar entre los objetos de ensefianza. El “trabajo” que un objeto de
saber a enseflar hace para transformarlo en un objeto de
ensefianza se llama transposicion didactica (Chevallard, 2009,
p.45).

Esta teoria adquiere pertinencia en el contexto de este estudio, por lo que
nos surge la interrogante ¢ por qué es necesaria la transposicion didactica para el
desarrollo de la competencia lecto - literaria en estudiantes de primer afio medio a

través del uso de videojuegos? la respuesta lleva a reparar en que cada afio, el
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profesor enfrenta el desafio de construir un sistema didactico nuevo, para lograr
que el saber conceptual que gestiona (‘saber sabio’) sea transposicionado
didacticamente a los alumnos, o sea, se transforme en un ‘saber ensefiado’

significativo y perdurable en el tiempo.

Este enfoque resulta concordante con las propuestas realizadas por
MINEDUC en torno a mejorar la calidad de la ensefianza, a través de practicas
docentes efectivas. Se debe sefialar, que el ‘sistema didactico’ hace referencia a
un disefio instructivo- educativo construido especialmente para satisfacer las
necesidades de formacion de los integrantes del sistema de educativo al cual

pertenezca.

Chevallard establece que el lugar donde se piensa el ‘funcionamiento
didactico’ se denomina noosfera. Esta se compone por todos los representantes
del sistema educativo (profesores, directivos, padres y apoderados, estudiantes,
ministro, legisladores, entre otros), los cuales al pensar sobre un mismo tema, en
este caso, el educativo, revelan su condicién de agentes pensantes (Gomez,
2005).

Desde el postulado anterior se establece ¢Qué sucede cuando los agentes
pensantes de la noosfera introducen diversos flujos de saberes dentro del mismo
sistema educativo? para Chevallard (2009) el flujo de saberes esta afecto a un
envejecimiento biolégico o moral. Este envejecimiento revela la brecha que puede

llegar a tener el saber escolar con la comunidad cientifica si no se actualiza.

Respecto al envejecimiento moral, el autor sostiene que el ‘saber

ensenado’ debe ser actualizado o reemplazado, debido a:

El saber ensefiado se vuelve viejo con relacién a la sociedad; un
aporte nuevo vuelve a estrechar la distancia con el saber sabio,
aquel de los especialistas, y aleja de ese saber a los padres de
familia de los alumnos. Aqui estd el origen de los procesos de

transposicion didactica. (Chevallard, 2009, p.88)

Ahora bien, para poder establecer un proceso efectivo de transposicion

didactica, es necesario desarrollar cuatro etapas fundamentales:

1. Desincretizacion del saber: La primera etapa en la formacién
de un saber apropiado consiste en la delimitacién de ‘saberes
parciales’, cada uno de los cuales se expresa en un discurso

auténomo.
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Este efecto de delimitacion produce la “...descontextualizacion
del saber, su extraccion de la red de probleméticas y de los
problemas que le dan sentido completo, la ruptura del juego
intersectorial constitutivo del saber en su movimiento de
creacion y de realizacion” (Chevallard, 2009, p. 89)

2. Despersonalizacion del saber: Todo saber sabio, en el
momento de su nacimiento, se ata a su productor. “Su
comportamiento, al interior mismo de la comunidad sabia,
supone un cierto grado de despersonalizacién, que solo permite
la publicidad del saber”. Este proceso de despersonalizacion
logra debutar en la “ciudad sabia”, y termina en el momento de
la ensefianza [...] La “textualizacion realizada (...) la disociacién
entre el pensamiento en tanto que dirigida por una subjetividad,
y sus producciones discursivas implica que el sujeto es
expulsado fuera de sus producciones”. El saber es entonces
objetivado.

3. Programabilidad de la adquisicion del saber: La
textualizacién del saber supone igualmente la introduccion de
una programacién, de una “norma de progresion en el
conocimiento”. Esta programabilidad, tendra entonces un
comienzo, un intermedio y un fin, por secuencias (Ibid)

4. Publicidad y control social de los aprendizajes: La
objetivacion producida por la textualizacion del saber conduce a
la posible publicidad de este saber. El saber a ensefar se deja
de esta manera ver, llega a ser publico, en oposicién al caracter
“privado” de los saberes personales adquiridos, por ejemplo, por

mimesis o mimetismo (Ibid).

En sintesis, pensar en la renovacion de los saberes desarrollados en la
escuela es introducir la transposicion didactica dentro del sistema educativo, para
innovar los contenidos y los métodos de ensefianza existentes y propuestos,
considerando los contextos actuales, donde la tecnologia se ha posicionado como
una herramienta con alto potencial educativo, permitiendo la construccién de
propuestas pedagdgicas innovadoras que apuntan al desarrollo de procesos de
ensefianza-aprendizaje centrados en los estudiantes y sus necesidades

cognitivas.
3.2.3 Didécticade la Literatura
Dentro de las comunidades educativas, se espera que los estudiantes

desarrollen capacidades cognitivas y habilidades de diverso orden, que les

permitan posicionarse como sujetos activos y criticos en diferentes contextos
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sociales. Especificamente en area del lenguaje, estos deben ser capaces de
incrementar una serie de habilidades linguisticas que les permitan desenvolverse
como hablantes competentes dentro de la sociedad. ante este desafio surge la
interrogante ¢, Cuéles son las mejores herramientas pedagdgicas para enfrentar la
complejidad de los sistemas de comunicacion, la transformacion de sus usos, los
valores y convenciones de los diversos niveles de interaccion y de relacion social?
en este sentido, en primera instancia, surge la Didactica de la Lengua y Literatura
(en adelante, DLL), la cual busca “...responder la necesidad formativa de los
individuos para alcanzar el dominio que les permita desarrollar su potencialidad
expresivo- comunicativo y que les capacite para interactuar con adecuacion,
coherencia y precisién en diversidad de situaciones” (Cantero & Mendoza, 2006, p.

VII). Estos autores sostienen que la DDL constituye:

...un espacio de accion sobre los procedimientos de ensefianza y
de formacién (y de transformacion) de los hablantes de una
lenguaje como tales, de su capacidad para comunicarse y, por
tanto, de su capacidad de relacionarse con los demas, en diversos
contextos sociales, empleando coédigos diversos (...); asi como de
su desarrollo cognitivo y cultural, directamente relacionado con el
uso de la lengua, de las habilidades comunicativas y de su

competencia literaria (Cantero & Mendoza, 2006, p. 5).

Asi, es posible establecer que los alcances de la DLL radican en la
ensefianza, adquisicion y aprendizaje de saberes propios de la lengua vy literatura,
como también en lo que corresponde al desarrollo de competencias, habilidades y
estrategias, tanto linglisticas como literarias en los estudiantes, segun las

necesidades que surjan dentro del contexto de aula.

En el contexto de la investigacion presentada, la DLL es coherente a las
propuestas de MINEDUC en las bases curriculares del ajuste del afio 2009,
ubicando la literatura como un medio para el desarrollo de las éareas de
comunicacion y lenguaje. No obstante, para efectos de la presente investigacion,
en el afio 2013 las nuevas bases — Lengua Yy literatura — cambian el enfoque,
ubicando a la literatura como un fin en el proceso de ensefianza-aprendizaje. En
concordancia a ello, las ultimas actualizaciones se focalizan en los postulados de
la didactica de la literatura (en adelante DL)

La DL, nos permite establecer una innovadora relacion entre videojuegos y
literatura, puesto que se centra no en los contenidos. Asi Teresa Colomer,
establece que esta didactica especifica (1996) permite desarrollar la ensefianza de
la literatura desde la adquisicién de la competencia comunicativa y el desarrollo

de la competencia literaria
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En el &mbito de la literatura, la DL permite descomponer el esquema
tradicional en el cual se sustenta su ensefianza, rompiendo asi con la instruccion
de contenidos, al innovar métodos que integran los avances de la tecnologia para

hacer mas eficiente el proceso. De esta manera, la DL se plantea como:

una ciencia social de composicidon interdisciplinar que se
caracteriza por centrarse mas en los procesos cognitivos de
aprendizaje comunicativo de la literatura que en la instruccién sobre
los recursos de una u otra teoria literaria. Lo importante [ahora] no
es “ensenar contenidos” sobre literatura sino “aprender competencia

comunicativa” con la literatura. (Gonzalez & Caro, 2009, p.2)

Desde esta representacion, esta didactica especifica aporta vias para que
los profesores logren que los estudiantes desarrollen las competencias orales,
escritas y literarias, que les permitan avanzar a la adquisicién de una competencia
considerada fundamental por las bases curriculares vigentes: la comunicativa
(MINEDUC, 2013).

Por su parte, las tedricas Maria Gonzalez & Maria Caro (2009), establecen
que la DL, logra romper con el enfoque academicista en la ensefianza de la
literatura, donde el flujo de conocimientos es unilateral y las experiencias de los
estudiantes son subrogadas a planos secundarios, suprimiendo el didlogo critico
de las obras revisadas. Asi, esta didactica logra tener un enfoque comunicativo de
la lengua, el cual logra considerar la idea de competencia literaria como un uso
social de interpretaciones y produccion textual, mediante el lenguaje verbal como
el no verbal. En consecuencia, desde estas autoras, el ejercicio de esta disciplina
es globalizadora, debido a que en ella contribuyen la: sociolinguistica, linguistica
del texto, gramatica, pragmatica, psicolinguistica, teoria literaria y neo retérica;
favoreciendo la interdisciplinariedad e integraciébn cognitiva y, por sobre todo,

cultural.

Entonces, una relacion efectiva entre lector y literatura, solo podria ser
llevada a cabo, si la literatura no es vista como un medio para el desarrollo de
otras competencias, sino que se posiciona como un fin en si mismo, debido a su

proceso de interrelaciones con otras areas y procesos culturales.

Con lo anterior, “la didactica de la literatura esta destinada al desarrollo de
la “competencia literaria, [la cual] es el resultado de inferencias construidas a partir
de recepcion de obras completas y de conocimientos metaliterarios que ayudan a
comprender su contexto y su composicion verbal” (Gonzalez & Caro, 2009, p.5)
aqui la intertextualidad, de Kristeva, y la intermedialidad, desarrollada por Cubillos,

toma coherencia en el proceso literario, debido a la integracién del contexto y
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ademas del dialogo que pueda tener la obra con otras composiciones conocidas
por el lector/ estudiante. Si bien estos elementos son importantes en el tratamiento
de la literatura dentro del aula, es preciso, tal como sefiala Cecilia Bixio (2005)
que:

Toda situacion problemética [0 posible quiebre cognitivo que pueda
realizarse] se sostiene en los esquemas previos de los sujetos, pero
presentan algun interrogante que sea potencialmente generador de
algun tipo de conflicto cognitivo o sociocognitivo (segun sea la
resolucion individual o grupal) que requiere revisar lo ya conocido,
buscar nuevas relaciones, construir nuevos sentidos para los
conceptos o componer nuevos caminos y procedimientos de

resolucion. (p.71)

En consecuencia, los postulados de la autora, respecto a las estrategias
didacticas y trasposicion del conocimiento, permiten establecer una relacién con la
Didactica de la Literatura, en la medida que la resolucién de situaciones
problematicas surgidas en las instancias en que el estudiante se enfrenta al libro y
al proceso de lectura, sera significativa para este, debido a que debera sortear
diferentes procedimientos resolutivos para construir un sentido, considerando que
el docente guiara el proceso, equilibrando la entrega de ayuda y métodos en la

adquisicion de conocimientos.

Por su parte, los aportes de Mery Cruz (2011) respeto al tema, sitlan a la
DL, desde un enfoque comunicativo, donde el escenario educativo representa un
campo de encuentros y desencuentros de metodologias correspondientes. Desde
la autora, esta disciplina al poseer dicha orientacion, logra interpretar la lengua
como un instrumento de comunicacién, que permite la interaccion social, a través
de su desarrollo integro. La autora establece que “la literatura es una practica
linglistica comunicativa y la didactica una actividad comunicativa relacional entre
estudiantes y docentes. Por eso, en los planes de estudio encontramos el analisis
de la tipologia textual, donde los textos narrativos estan a un lado de los

argumentativos e informativos” (p. 102).

Desde lo planteado, las nuevas experiencias lectoras, han posicionado
nuevas miradas respecto al proceso lector, en este lineamiento, Cruz (2013), en su
tesis doctoral, sefiala que las actualizaciones de la DL se orientan a la integracion
de las TIC, las cuale permiten innovar en los procedimientos desarrollados dentro
del aula, encontrando en estas herramientas un tipo de propuesta didactica que
abre el canon literario como un elemento altamente motivador en los estudiantes

respecto a las lecturas realizadas en los contextos educativos. Asi, la creacion de
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nuevas comunidades lectoras subyace en la busqueda de innovaciones

coherentes a los contextos actuantes.

Si bien, dentro del desarrollo de la DL se ubica al lector/estudiante como
foco principal en la adquisicion de la competencia comunicativa, Colomer (1996),
por su parte, aumenta la discusion al establecer el concepto de educacion literaria,
este se relaciona con la Didactica de la literatura en la medida que existen puntos
en comun, en cuanto “el protagonismo del aprendizaje otorgado a los estudiantes
a través de la comprension y fruicion progresivamente compleja de los textos
literarios lleva, necesariamente, a la multiplicidad de opciones, tanto en el corpus

manejado, como en las actividades realizadas (p. s/n).

Bajo estos lineamientos, Carolina Acuesta & Gustavo Bombini (2006),
amplian la discusion a un nivel socio-cultural y postulan una Didactica sociocultural
de la Lengua y Literatura, los cuales establecen que surge desde la toma de
posicion epistemoldgica que supone distinguir una Did4ctica de la lengua y otra de
la Literatura. Los autores instalan esta nueva mirada debido a que dan cuenta de
que la literatura permite una reflexion metalinglistica, en tanto esta se reelabora y
reelabora las tradiciones discursivas, utilizando la lengua estandar para la
busqueda de nuevos estilos (Bajtin citado en Bombini & Acuesta, 2006). Si bien
esta propuesta logra establecer el desarrollo de la lengua, mediante la lectura y
escritura literaria, el foco de la DL desarrollado por Calvo, Caro y Gonzalez sitian
a la literatura como un fin en si mismo, mediante los procesos de goce y placer

estéticos producidos en el lector.

En efecto, la DL aporta a concertar las aspiraciones curriculares para el
sector de lengua vy literatura entregando formas de transposicionar el conocimiento
con un enfoque constructivista y disefio, que considera el interés de los
estudiantes por los videojuegos, Y lo transforma en una herramienta pedagdgica
gque se centra en sus receptores (estudiantes de 1° afio medio) para orientarlos a
descubrir el goce estético de la literatura y la recepcion del texto, trabajado en el

aula mediante una interaccién intermedial e intertextual.

3.2.4 Comprension lectora

En concordancia a la investigacién desarrollada, actualmente la confluencia
de las actualizaciones de bases curriculares (2009 y 2013) de la asignatura, han
llevado que muchas de las comunidades educativas del pais sigan trabajando con
las propuestas de 2009 realizadas por MINEDUC, recurriendo al concepto de
comprension lectora para la ensefianza de la literatura. Si bien, las actualizaciones
de 2013 han sido puestas a disposicion para el sistema educativo, la

implementacién del nuevo paradigma ha sido un proceso lento, el cual ha
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provocado que se sigan desarrollando los postulados de las bases de Lenguaje y
Comunicacion.

En concordancia, resulta de gran importancia revisar el concepto planteado,
desde ello surge la interrogante ¢Qué es leer? cuestion que desde los postulados
de |. Solé (1998), se entiende que “leer es un proceso de interaccion entre el
lector y el texto, proceso mediante el cual el primero intenta satisfacer [obtener
informacion pertinente] los objetivos que guian su lectura” (p.17). Simultaneamente
a esto, la autora logra establecer algunas de las consecuencias que conllevan a
este proceso. Solé reconoce claramente que existe un lector activo, el cual logra

procesar y analizar el texto buscando un significado a lo leido, asi:

Usted puede comprender porgue realiza un importante esfuerzo
cognitivo durante la lectura y conste que eso no ocurre con este
texto, sino con cualquier otro que caiga en sus manos; no es que
este sea mas dificil. Este esfuerzo es el que permite hablar de la
intervencion de un lector activo, que procesa y atribuye significado a
lo que esta escrito en esta pagina (Solé, 1998, p. 33).

En correspondencia a esto, Eco (1981) establece que el texto se actualiza
en la medida que el lector logra encontrar vacios los cuales llenar, de este modo,
el destinatario — que para efectos de la investigacion recae en estudiantes de 1°
medio — cumple un rol activo en la produccion de significantes e interpretaciones
del texto leido. Ambos autores, recalcan la idea de que el lector es quien utiliza
una serie de herramientas para poder llegar a la comprensién del texto; asi, el
videojuego se transforma en una de ellas, puesto que grafica de manera explicita
todos los aspectos narratolégicos desarrollados en la literatura y que en variadas
ocasiones dificultan la lectura.

La comprension lectora, desde una perspectiva constructivista, pone énfasis
en las interacciones que surjan entre los estudiantes para crear conocimientos, los
cuales permiten gozar del proceso literario. De acuerdo a ello, y segun los
postulados de Solé, el concepto se entendera como el trabajo cognitivo que el
lector activo realiza al momento de construir y significar lo escrito en los texto. Asi,
la comprensién que hard dependera de los elementos desarrollados en el texto y
de los conocimientos previos que posea, considerando, ademas, otras variables

propias de este. Si bien Solé (1998) establece que:

Lo que no espero es que todos interpreten lo mismo, puesto que la
comprension que cada uno realiza depende del texto que tienen
delante, pero depende también y en grado sumo de otras
cuestiones, propias del lector, entre las que me gustaria sefialar

como minimo las siguientes: el conocimiento previo con que se
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aborda la lectura; los objetivos que la presiden; y motivacion que

siente hacia esa lectura (p.34).

El docente debe considerar que el proceso de comprension sera
mayormente individual, siendo imposible que todos interpreten lo mismo, pero
gue, sin embargo, las interacciones grupales ayudaran enormemente a gestar
procesos previos a la lectura, logrando construir conocimientos que aportaran al
proceso.

Entonces, el videojuego y la comprensién de lectura, lograrian establecer
una relacién en cuanto, el primero, permita al lector encontrarle un significado
pertinente a la lectura realizada, debido a que se lograra graficar de mejor
medida los elementos desarrollados en la literatura, pero ademas, este permite
gue el estudiante sea participe en la construccion de la historia, creando un
interpretacion mayor de la narrativa abordada.

En efecto, Solé establece que:

...leer es comprender y comprender es ante todo una creacién de
significados acerca del texto que pretendemos comprender. Es un
proceso que implica activamente al lector, en la medida en que la
comprension que realiza no es un derivado de la recitacion del

contenido de que se trata” (1998, p.37).

En concordancia, es necesario que en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los elementos literarios, se proporcione en un ambiente que sea
coherente a las necesidades de los estudiantes respecto a sus lecturas,
considerando que dentro de la etapa inicial del proceso lector (lectura
impresionista), debe considerarse la motivacion que este posee frente a un texto.
Finalmente es necesario que la lectura, sea una experiencia motivadora para el
estudiantado, que permita conectar los interese de estos, utilizando las

herramientas que optimicen el proceso.

3.2.5 Competencia lecto-literaria

Bajo los lineamientos de la presente investigacion, la bulsqueda de
estrategias metodolégicas y didacticas para la ensefianza de la literatura, deben
considerar el desarrollo de las competencias del proceso sefalado. En efecto, el
concepto de competencia lecto-literaria (CLL) logra contextualizarse a los
lineamientos de la DL y los nuevos enfoques de las bases curriculares de Lengua
y Literatura (2013).

La CLL surge a partir de la interrelacion de la competencia lectora vy

literaria, las cuales, desde su individualidad, permiten desarrollar a cabalidad el
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proceso de lectura. La primera, versa sobre la experiencia individual del sujeto con
el texto y moviliza las interpretaciones subjetivas que nazcan durante la lectura.
Asi, en el aula, esta competencia permite que el profesor, mediante estrategias
didacticas, geste los reconocimientos progresivos de elementos intertextuales,
intratextuales y extra textuales que contribuyen a la construccion del sentido de lo
leido. Mientras que, por otro lado, la competencia literaria no se compone solo de
las interpretaciones realizadas durante la lectura, sino que también por las

experiencias previas y posteriores del sujeto lector.

En concordancia, la indagacion bibliogréfica nos lleva a situar el concepto
de competencia lecto-literaria de Mendoza (2014) como “la capacidad cognitiva
compleja que desarrollan los individuos para leer comprensiva e
interpretativamente un texto literario y que permite generar un goce estético ante

esta experiencia cultural y personal” (p.70).

Para el desarrollo efectivo de la CLL se requieren una serie de
conocimientos, destrezas y habilidades que se manifiestan a partir de las lectura
frecuente de textos. Esta competencia se divide en tres planos:

o El primero aborda los saberes conceptuales del lector y su manejo
del cédigo linglistico, literario y metaliterario, sin dejar de considerar
el contexto sociocultural tanto de produccion como recepcion, el
cual dota de sentido a la obra.

e El segundo refiere a lo procedimental, es decir, se relaciona con las
estrategias de lectura que desarrolla el lector a través de una
determinada metodologia, asociandolo al conocimiento
metacognitivo que posee y a su experiencia lectora.

e Eltercero, es una mezcla de los dos anteriores, consta de la actitud
activa del lector y su disposicion hacia la lectura, haciéndolo
participe activo del proceso de reconstruccion y resignificacion del
sentido de la obra. (Mendoza, 2014)

Con estos tres planos: lo conceptual, lo procedimental y actitudinal, el
lector es capaz de generar, como resultado, el goce y placer estético y, por

consiguiente, el interés por la lectura.

En concordancia con lo expresado, Cruz (2011) establece que la literatura
se convierte en lenguaje, esto lo reafirma desde los postulados de Baena (1987),
quien sefiala que el lenguaje humano es la herramienta que le sirve al ser humano
para transformar la realidad objetiva, natural y social en un sentido que logra
circular como significado de la interaccidbn humana, por consiguiente, la literatura
se convierte en el campo de la intertextualidad donde convergen y divergen
distintas discursividades. De esta manera, para estimular el gusto por la lectura y

la inmersion de los estudiantes en la realidad cultural y social que presenta la
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literatura, es fundamental el replantear y renovar el tratamiento didactico de la
ensefanza de la disciplina, considerando a su vez, la necesidad de posicionarse
desde un enfoque comunicativo que permita desarrollar efectivamente la CLL.
Entonces, la DL tiene como objetivo fundamental, la formacion y educacion
literaria de los estudiantes. Por un lado, ensefiar a interpretar textos, autores y
tendencias, y por otro, lograr que ellos valoren y aprecien las creaciones de signo
estético literario — entendiendo esto como la apreciacion de la construccion literaria
en conformacién a la tematica que aborda desde la perspectiva artistica- Para
lograrlo, Mendoza (2014) indica que se debe acompafar a los estudiantes para

gque desarrollen ciertas competencias, las cuales se orientan a:

1. Comprender y reconocer las convenciones especificas de organizar y
comunicar la experiencia
2. Conjunto de saberes que permiten atender a la historicidad que atraviesa el

texto

Por otra parte, es necesario recalcar que, si bien, la comprensién lectora
involucra la experiencia individual del sujeto con el texto y moviliza su
interpretacion subjetiva, la CLL lograrA que los estudiantes reconozcan
progresivamente los elementos intratextuales, intertextuales y extra textuales que
contribuyen a la construccion del sentido de lo leido, relacionando la lectura con su
experiencia personal. De acuerdo con Mendoza (2014), esta competencia aporta
significativamente al desarrollo del pensamiento critico, por lo que resulta una
herramienta fundamental para formar sujetos conscientes de su momento

histérico, social y cultural; no obstante:

Cada obra requiere, apela y precisa la presencia de unos
conocimientos especificos en el lector. La presencia de referencias
de otras obras en un texto literario ha de haber considerar el hecho
ineludible de que el texto literario no ha de comprenderse en funcién
del objeto exterior (el mundo, la sociedad, el autor), sino como
elemento de un vasto sistema textual [...] La intertextualidad permite
pensar la literatura como un sistema que escapa de una simple
l6gica causal: los textos se incluyen los unos a los otros y cada
nuevo texto que entra en ese sistema lo modifica, pero no es el
simple resultado de los textos precedentes; es, a la vez, su pasado
y su futuro ( Mendoza, 2014, p. 17).

El autor, insiste en la necesidad de lograr el reencantamiento de los
estudiantes con el proceso lector, sefialando que el placer de la lectura es
consecuencia de la satisfaccion de comprender e interpretar lo leido. De esta
manera, comprender es un proceso complejo de asociaciones, sin embargo, hoy
en dia, se advierte una contradiccion entre la intencion de formar lectores

competentes, y los lineamientos tradicionales utilizados para ello.

41



En paralelo a los postulados de Mendoza, Colomer (1991) establece el
desarrollo de un lector competente, es decir, ir mas alld de las finalidades
culturales y construcciones de imaginarios referidos al autor, lo que produce que
el encuentro del lector y la representacion de la experiencia cultural que tiene a
través de la palabra, sino que ademas, estas relaciones logran fomentar la
comprension comunicativa que existe dentro de la literatura, desarrollando no solo
habilidades linglisticas y pragméticas. Asi, la autora, sefiala que para lograr la
adquisicion de competencia en el lector es necesario considerar dos paradigmas.
En primer lugar, el comportamiento del lector ante la direccidén de la construccion
de sentido, mediante la reflexion del proceso efectuado, mientras que, por otro
lado, un comportamiento linglistico que se adecue a las caracteristicas propias de
la lengua escrita. Con estos elementos, es posible que el lector logre captar e
interpretar las relaciones y fenbmenos pragmaticos que se dan a través de la

literatura.

En concordancia, la autora logra establecer que la adquisicibn de

competencias surge a partir de ciertos componentes, los cuales establecen que:

e Debe existir una familiarizacion y seguridad respecto al texto
literario, incorporando las experiencias, el entrenamiento y placer
estético en torno al libro. En consecuencia, la escuela, debe
asegurar que los estudiantes vean el proceso de lectura como
una instancia personal que debe ser sociabilizada con los pares,
pero que en primer lugar, es necesario que desarrollen una
experiencia propia que dé cuenta del desarrollo de valoraciones
culturales, estéticas y pensamiento critico.

o Para hacer efectivas las competencias en el lector, es necesaria
la construccién constante de sentidos, es decir, usar la literatura
de forma continua para la construccion de representaciones

mentales de lo leido, de forma coherente.

En sintesis, Mendoza, Calvo y Colomer, posicionan la importancia de la
literatura, ya sea como elemento de goce y placer estético, cultural o creador de
sentidos. Los tres posicionan al lector/estudiante como el principal agente para la
adquisicion de competencias, sin embargo, se diferencian en la forma de
desarrollar el proceso para lograr lo sefialado. Finalmente, la competencia lecto-
litraria, permite adecuarse a las nuevas propuestas de MINEDUC, en donde el
foco educativo, por parte del docente, debe centrarse en situar a la literatura como
una manifestacion que dialoga con otros elementos y que posee vacios los cuales

son llenados por el lector.

42



3.2.6 Gocey placer estético en la literatura

Para poder desarrollar una competencia lecto-literaria concordante con las
necesidades del estudiantado, el placer y goce estético dentro de la literatura es
un proceso fundamental. Para definir ambos conceptos se ha decido trabajar con
los postulados de Ronald Barthes en su libro “El placer del texto” (1974),

estableciendo:

(Placer/goce: En realidad, tropiezo, me confundo;
terminolégicamente, esto vacila todavia. De todas maneras habra
siempre un marco de indecisidbn no podra ser fuente de seguras
clasificaciones, el paradigma, el sentido serd precario, revocable,

reversible, el discurso sera incompleto) (p.11)

Si bien ambos términos son muy similares, asi lo plantea el autor, este
establece que el placer estético del texto se produce a partir de su estructuracion,
finalidad, contenido, los cuales deben ser adecuados y precisos, ya que deben ser
disefiados con la finalidad de provocar la sensacion de placer en el lector. Por otra
parte, el goce estético en el lector, no necesita una justificacion, construccién
planificada, por lo que este se considera en ocasiones carente de profundidad, es
decir, incierto. Asi, el autor postula que: “los textos de goce son perversos en

tanto estan fuera de toda finalidad imaginable” (Barthes, 1993, p.83).

En concordancia con la investigacion, considerar el placer y goce estético
para reformular la ensefianza de la literatura en primer afilo medio es, sin duda,
enfocarse en cautivar al lector, asumiendo que la estructuracién del texto no es lo
mayormente atractivo, sino el dialogo que esto logra entablar con las
significaciones que se puedan obtener en el proceso de lectura, es desde esta
relacion que el goce, como elemento del proceso lector, toma relevancia, pues,

solo este permite alcanzar un espacio interpretativo mas profundo y libre.

Segun Barthes los textos de placer, son medidos a través de su utilidad, ya
que obedecen ciertos canones Yy principios basicos mediante la historia, es decir,
el texto placer [es] el que contenta, colma de euforia, proviene de la cultura, no
rompe con ella y esta ligado a una practica confortable de lectura” (p.22), en
oposicion, el texto de goce, rompe con lo establecido por su antecesor y propone
una vision mas critica para el lector, desplazando la preocupacion por la forma, es
decir, “hace vacilar los fundamentos historicos, culturales, psicolégicos del lector,
la congruencia de sus gustos, de sus valores y recuerdos, pone en crisis su

relacion con el lenguaje” (Barthes, 1993, p.25).
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En consecuencia, el goce, facultara al estudiante para desarrollar de mejor
forma la competencia lecto-literaria, debido a que este permitird la liberacion de las
sensaciones y emociones del lector, sin embargo, Barthes considera que debe
existir una relacion equilibrada entre el placer y goce, dado que la union de ambos
generard en el lector un mayor desarrollo de la competencia aludida. En
consecuencia, el docente debe considerar estos elementos dentro del aula y en
concordancia al videojuego elegido, debido a que la efectiva adquisicién de la

competencia estara, en parte, condicionada por los elementos mencionados.
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4. TERCERA PARTE: Marco metodolégico

4.1 Disefio de lainvestigacién

La presente investigacion asume un enfoque constructivista, desde las ideas
postuladas por César Coll, Elena Martin, Teresa Mauri, Mariana Miras, Javier
Onrubia, lIsabel Solé y Antoni Zabala (2001), quienes establecen que la
concepcién constructivista no es en sentido estricto una teoria, sino mas bien un
marco explicativo que parte de las consideraciones sociales y socializadoras de la
educaciéon escolar, integrando aportaciones diversas cuyo denominador lo
constituye un acuerdo en torno a los principios constructivistas; asi se plantea esta
como una metodologia general del conocimiento sustentado en el disefio de
estrategias didacticas que permiten abordar el objeto de estudio en cuestién, es
decir, el potencial de los videojuegos como herramientas didacticas dentro del

aula.

A su vez, la tesis se enmarca como un estudio exploratorio (Hernandez
Sampieri, Fernandez, Baptista, 2014) por cuanto nos permite aproximarnos a la
intermedialidad del videojuego y la literatura y como esta es posible aplicarla
dentro del aula como herramienta didactica. Ademds al ser un tema reciente, este
tipo de investigacion nos permite establecer la potencialidad del videojuego como
complemento para los estudios literarios desarrollados en 1° afio medio en el
sistema escolar chileno. Por otra parte, desde el paradigma cualitativo
(Hernandez Sampieri, et al, 2014), articula una propuesta didactica que provee
nuevas formas de abordar los estudios literarios dentro del aula, entendiendo que
la educacion es un proceso activo donde los estudiantes construyen los
conocimientos a partir de la experiencia e integracion de la informacion recibida
dentro y fuera de la sala de clases. Ademas, desde el enfoque cualitativo, se
indagan datos, fuentes y teorias, a fin de aportar a la mejora de la competencia
lecto-literaria del nivel al cual se dirige. Por lo tanto, la recopilacion de informacion
orienta el analisis posterior, el cual da cuenta de los ejes centrales en que radica el

estudio: literatura, educacion y didactica.

En consecuencia, desde el enfoque constructivista, se organizan y vinculan
los principios tedricos y referentes seleccionados, los que se correlacionan con el
objeto de estudio y por medio de la ensefianza de la Literatura como el campo de
accion, se modelizan una serie de estrategias que permiten orientar la labor
docente para el desarrollo de nuevos conocimientos, contextualizados en una

realidad altamente tecnoldgica.
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De esta manera, la focalizacion de la investigacion se centra en estudiantes
de 1° afio medio (NM1) en lo que corresponde a la unidad de narrativa propuesta
por el programa de estudio del nivel, y con observancia de los lineamientos que el
MINEDUC da en sus bases curriculares.

4.1.1 Obijetivo general

Construir una propuesta pedagdgica que utilice los videojuegos como
herramienta didactica para potenciar el desarrollo de la competencia lecto-literaria
requerida en la ensefianza del eje de Literatura en estudiantes de primer afo

medio.

4.1.2 Objetivos especificos

De acuerdo al objetivo general planteado, se desprenden los siguientes

objetivos especificos:

¢ Identificar las habilidades cognitivas que desarrollan los videojuegos
y comparando su relacion con las demandadas en los contenidos
del eje de literatura del programa de estudio de primer afio medio.

e Elaborar un marco tedrico que sustente la propuesta didactica
declarada.

e Establecer una serie de procedimientos metodoldgicos Yy
orientaciones al docente que permitan guiar el uso del videojuego
como herramienta didactica dentro del aula.

e Elaborar un corpus de videojuegos adecuados para lograr el
afianzamiento de la competencia lecto-literaria en estudiantes de
primer afio medio.

e Validar la propuesta pedagoégica elaborada mediante el criterio de

expertos en las areas de didactica, literatura y educacion.

4.2 Supuesto de investigacion

En concordancia con el enfoque exploratorio declarado no se trabaja con
una hipétesis, sino con un supuesto de investigacion, a saber:

Los videojuegos se configuran como una herramienta pedagogica que
permite potenciar el desarrollo de la competencia lecto-literaria en estudiantes de
primer afio medio, mediante la relacion de los elementos narratologicos existentes

en las tramas desarrolladas en los videojuegos y la literatura formal.

Declarado lo anterior, la tesis busca responder las siguientes interrogantes:
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1. ¢De qué modo los videojuegos se constituyen como una herramienta
didactica para la ensefianza de la literatura en estudiantes de NM1?

2. ¢De qué manera las renovaciones did4cticas-tecnologicas aportan a
modernizar la ensefianza de la literatura desde los principios educativos

constructivista.

4.3 Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

En consideracion al paradigma cualitativo y el enfoque exploratorio sefialado
por Ricardo Herndndez Sampieri, Carlos Fernandez, Pilar Baptista (2014), el cual
establece que este tipo de estudios se sustentan en la exploracién, descripcion y
perspectivas tedricas, las técnicas utilizadas para la recoleccion de datos,
fundamentalmente, se construyen a partir de la revision documental. La seleccion
de las fuentes bibliogréficas primarias y secundarias permite poner en dialogo los
postulados de los autores pedagégicos y didacticos seleccionados, con lo
declarado por el ministerio de educacion en las bases curriculares y el programa
de estudio de NM1l. De este modo, se logra establecer relaciones de las
habilidades y competencias sefialadas tanto por el Ministerio como por los
teoricos seleccionados.

Es importante recordar que Hernandez Sampieri et al (2014) sefialan que:
Los estudios exploratorios sirven para familiarizarnos con
fenébmenos relativamente desconocidos, obtener informacion sobre
la posibilidad de llevar a cabo una investigacibn mas completa
respecto de un contexto particular, investigar nuevos problemas,
identificar conceptos o variables promisorias, establecer prioridades
para investigaciones futuras, o sugerir afirmaciones y postulados
(p.106).

En consecuencia, al utilizar este alcance de investigacion, se focalizara en el
estudio de la realidad docente respecto al uso del videojuego en el aula y como,
mediante ello, se trabaja la unidad de Narrativa para estudiantes de primero

medio.

La revision exhaustiva y critica, facilit6  la eleccion del enfoque
metodoldgico, logrando orientar las herramientas ideadas por los investigadores,
permitiendo elaborar una propuesta didactica — pedagdgica, coherente con los

objetivos declarados.

Aquello, se ha realizado con la finalidad de poder establecer nuevos
procedimientos que consideran los intereses de los estudiantes de primer afio

medio por el uso de la tecnologia, para orientar la ensefianza de la literatura en el
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aula. Sin embargo, ante la imposibilidad de probar la propuesta el afio en curso, la
forma de validar los procedimientos propuestos es mediante la evaluacion de
expertos, esto como via de certificar su coherencia metodolégica, didactica y
potencial educativo, para ser aplicada a posteriori.

Por tal razén, se consulta a una muestra de expertos en cada area que
atinge a la investigacion (didactica, educacion y literatura), con los cuales se
sostiene una entrevista donde se les explican los alcances y propdsitos del
estudio. y a estos expertos, se les pide valorar mediante un cuestionario Likert, el
enfoque, estrategias y metodologia del médulo didactico creado especialmente

para avanzar la ensefianza de la literatura.

Este instrumento busca conocer la viabilidad y percepcion de los expertos en

torno a tres dimensiones abordadas en la propuesta:

l. Material didactico
. Material de evaluacion

[ll.  Fundamentos estructurales y tedricos.

Estas tres dimensiones presentan diez aseveraciones cada una, desde las
cuales, cada experto consultado responde la viabilidad y coherencia de la
propuesta, mediante tres categorias: con tres rangos estipulados: totalmente,
parcialmente y deficiente o insuficiente, que ademas, incluye la opciéon no se

observa, otorgandoles un espacio para los comentarios y/u observaciones.

4.4 Justificacion

A partir de los contextos actuales de la educaciébn y los procesos
globalizadores en los que esta inmersa la sociedad, es necesario buscar nuevas
herramientas que permitan al profesor innovar dentro del aula su quehacer
pedagdgico. La calidad de la educacion, en la actualidad, ha sido un tema
constante en la discusion nacional, provocando el surgimiento de una serie de
propuestas metodoldgicas que pretenden solucionar el problema planteado desde

diferentes campos de accion.

En la asignatura, los procesos de cambios y surgimientos de nuevos
paradigmas especificos de area, ha conllevado a actualizar las directrices de la
forma en como planteamos la literatura dentro del aula. Con la primera
actualizacion (2009), la asignatura pasaba a focalizarse en el Lenguaje y
Comunicacion, donde la literatura se posicionaba como herramienta o medio para
el desarrollo de habilidades de escritura y comunicacién oral, lo cual producia un

relegamiento de esta disciplina a un enfoque funcional (MINEDUC, 2009), sin
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embargo, en el afio 2013, se actualizan las bases anteriores y se re articula su
enfoque, centrdndose en Lengua y Literatura. Este Ultimo se posiciona desde la
adquisicion de una competencia comunicativa, cultural y de reflexion sobre el
lenguaje y los textos (MINEDUC, 2013), en concordancia, los nuevos lineamientos
se direccionan a separar la lengua de la literatura para su desarrollo individual
como disciplina sustentada en conocimientos especificos, es decir, la literatura ya
no es un medio para desarrollar los aspectos linglisticos- comunicativos, sino que
esta se articula desde las experiencias, goces y placeres que pueda provocar en

el lector, dialogando culturalmente con elementos externos.

Desde el area de la ensefianza de la literatura, se presenta una propuesta
de innovacién que pretende orientar el proceso de ensefianza- aprendizaje hacia
el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje trazados por MINEDUC, mediante
una metodologia concordante con el enfoque constructivista curricular, teniendo
por fin aportar a mejorar la calidad de la ensefianza, al permitir que los procesos
que se desarrollen dentro del aula, sean compatibles con las necesidades de

actualizacion del sistema educativo actual.

Con respecto a lo planteado, se presenta una propuesta didactica —
pedaglgica para docentes del area de lengua y literatura, cuyo objetivo es
constituirse como una alternativa de ensefianza que innova al integrar el
videojuego desde una perspectiva educativa, reconociendo su valor pedagogico y
su potencial para avanzar la ensefianza de la literatura en estudiantes de primer

aflo medio.

Al abordar el estudio literario desde metodologias enmarcadas en un
paradigma educativo constructivista, la novedad de la propuesta es presentar una
opcidn que integra tecnologia que les es propia y atractiva a los estudiantes, a la
cual se sugiere un uso pedagogico. Por lo anterior, se ofrece al profesor
especialista en castellano, una herramienta altamente didactica para abordar en el
aula la ensefianza de los aspectos narratologicos de la literatura propuestos para
NM1 en el curriculum actuante (personajes, narrador, ambientes, mundos
literarios, etc.) en vinculacion con los videojuegos que logran desarrollar estos

elementos de una manera mucho mas gréafica mediante la imagen.

Con el avance en el uso de las TIC en la educacion, es importante
considerar que el conocimiento y empleo que el profesor ostente de estas
herramientas, depender4d que las nuevas generaciones respondan a los
requerimientos de una era tecnologizada y logren aprovechar todo el potencial
que el videojuego aporta a la construccion del proceso de ensefianza- aprendizaje
de la literatura. Conforme a ello, la integracion de las TIC en el campo de la
educacion, incentiva la convergencia entre el discurso pedagdégico innovador y el
tecnolégico, respecto al modo en que se trabaja el proceso de la adquisicion del

conocimiento.
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La insercion de recursos TIC, se enmarca en un modelo de ensefianza
diferente al tradicional, puesto que relaciona los intereses de los estudiantes, con
el empleo de herramientas didacticas y metodoldgicas, que conforme a una nueva
perspectiva, busca propiciar aprendizajes significativos que potencien la capacidad

de comprender e interiorizar contenidos.

Por su parte, la eleccién de primer afio medio, se debe a que los estudiantes
de este nivel, se encuentran en una fase de desarrollo cognitivo propicio para la
interiorizacidon, comprension e interpretacion de textos literarios, por cuanto
producto de la enseflanza de niveles anteriores, poseen un manejo de los
elementos narratolégicos propios de la literatura (personajes, ambientes,
narradores, etc.) y a la vez, una visibn de mundo que les permite llevar a cabo
ejercicios de intermedialidad, orientados a descubrir su vinculo con la imagenes

de los videojuegos.
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5. CUARTA PARTE: Propuesta didactica

5.1. Manual para laimplementacion de médulo didactico

La investigacion realizada y la propuesta pedagodgica creada asumen una
mirada constructivista, debido a que este permite a los estudiantes crear un
ambiente de aprendizaje colectivo y retroalimentado por el docente. Gracias a la
Taxonomia de Bloom (2008), se formulan actividades que van desde la categoria

cognitiva inicial (informacion) hasta la mas avanzada (creacion).

En una primera instancia, se realiza una evaluacién diagnostica para
reconocer el nivel en que se encuentran los estudiantes de NM1, explorando lo
gue necesitan aprender. Luego, el aprendizaje adquiere su zona proximal entre lo
que se sabe, lo que no y aquello que se desea saber. Es aca donde comienzan a
surgir actividades en pareja o grupos para poder compartir los hallazgos
encontrados. A través de la investigacion, descubrimiento y aplicacion, los
alumnos interactian y refuerzan lo aprendido. Finalmente, se opta por una
evaluacién alternativa que deja atras las pruebas tedricas. Lo que se busca es
aplicar lo aprendido durante la unidad y transponerlo creativamente en un lapbook
que fusionard manualidades, narrativa y motivaciones propias en la eleccion de un

cuento y un videojuego.

Se asume un trabajo basado en planificaciones, con el objetivo de construir
una propuesta pedagogica que utilice los videojuegos como herramienta didactica
que potencia el desarrollo de la competencia lecto-literaria requerida por
estudiantes de primer afio medio, estableciendo una serie de procedimientos
metodoldgicos y orientaciones al docente que permitan guiar el uso del

videojuego.

A través de la propuesta se desean instaurar las bases que guiaran el
trabajo del docente, quien contard con un manual explicativo y un maddulo
didactico que presenta las directrices y actividades didacticas para trabajar la

primera unidad del nivel NM1, es decir, “La libertad como tema literario”.

Las tareas vinculadas a la lectura, escritura, oralidad e investigacion,
contribuyen al desarrollo de la competencia lecto-literaria. Alli, si se asume el rol
constructivista, formando participantes activos de su propio proceso de
ensefianza-aprendizaje, se fomenta la autonomia y determinacion que demanda
resolver problemas, a partir de experiencias propias y en interaccion con otros,
forjando un aprendizaje cooperativo que favorece la produccion de conductas pro

sociales de participacion, aceptacion y solidaridad entre el alumnado.
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1. Presentacion general de la propuesta didactica

En el marco de la busqueda de renovaciones didacticas dentro del aula,
surge la consideracién del videojuego como herramienta para desarrollar la
competencia lecto-literaria en estudiantes de 1° afio medio, mediante la
implementacion de un mdédulo didactico que aspira a mejorar y fortalecer el
desarrollo de las competencias, habilidades y destrezas prescritas para nivel, en

lo que corresponde a la unidad n°1: “La libertad como tema literario”.

El médulo didactico se centra en los contenidos de narrativa, y utiliza como
principal herramienta el videojuego para orientar la ensefianza y comprension de
elementos narratolégicos desarrollados en textos de intencién literaria; innovando

con la incorporacion de TIC como herramienta de gran potencial didactico.

En este escenario, el presente manual busca aportar indicaciones al
docente, para hacer comprensible la l6gica del médulo didactico al implementarlo
en el aula. Se debe sefalar que los contenidos literarios seleccionados y sus
elementos conceptuales constitutivos, adoptan un enfoque constructivista al
disefiar actividades y formas de evaluacién que, en conjunto, tributan a fomentar
un clima de trabajo colaborativo entre estudiantes, optimizar el uso de tiempo,
fortalecer los procesos de ensefanza-aprendizaje desde el didlogo colectivo y
reflexion, asi como enfatiza monitorear el avance de los y las estudiantes durante

el transcurso de la unidad.

2. Contenido

Este manual presenta la programacion de 24 horas pedagdgicas,
distribuidas en cuatro semanas. Incluye las evaluaciones surgidas en el proceso
(diagnésticas, formativas y sumativas), asi como las rubricas correspondientes a

cada evaluacion propuesta.

La programacion presenta los objetivos de aprendizaje conceptuales y
actitudinales, segun lo plantea el programa de estudio en su actualizacién 2016 y
muestra la descripcion de acciones clase a clase, en congruencia con habilidades

claves, indicadores de evaluacion, tipos de evaluacion y recursos necesarios.

Este conjunto de planificaciones, propone actividades que se
corresponden con el contenido del médulo didactico, para los momentos de inicio,
desarrollo y cierre de sesiones de 90 minutos (2 horas pedagdégicas). También, se
aportan formas de evaluacion para monitorear el proceso de aprendizaje, se
organiza el trabajo colectivo e individual, asi como diversas actividades enfocadas
a la interaccion de pares. Cabe sefalar que este manual debe ser aplicado en

conjunto al médulo, puesto que su disefio los interrelaciona.
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Para modelizar el uso pedagogico de los videojuegos, el modulo did4ctico
emplea el juego “The Last of Us”. Sin embargo, a fin que el/la docente pueda
adoptar el que mejor se ajuste a las necesidades e intereses de los estudiantes,
se aporta en el anexo, un banco de datos de otros 23 videojuegos, los cuales

tienen el potencial de ser utilizados en el aula.

A continuacién, se presenta la distribucion de contenidos, actividades y
formas de evaluacién, que seguird la implementacién del material didactico

aportado:
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1° SEMANA DE TRABAJO (6 HORAS PEDAGOGICAS)

Asignatura | Lenguay Titulo dela | “Te cuento una historia y te Unidad 1: La libertad como tema literario (narrativa y lirica)
literatura clase: represento mi mundo”

Nivel 1° Profesor
medio | : Fecha (evaluable por N° de 1-2 (90 minutos)

docente) clase
OA 21: Dialogar constructivamente para debatir o explorar OA A: Manifestar una disposicion a formarse un
Objetivos | ideas: OA (Actitudinal) | pensamiento propio, reflexivo e informado, mediante una
de - Manteniendo el foco. lectura critica y el dialogo con otros:
Aprendizaje - Demostrando comprensién de lo dicho por el interlocutor.

Fundamentando su postura de manera pertinente y
usando informacién que permita cumplir los propésitos
establecidos.

Formulando preguntas o comentarios que estimulen o
hagan avanzar la discusién o profundicen un aspecto del
tema.

Considerando al interlocutor para la toma de turnos.




Departamento de Humanidades
Pedagogia en Castellano

- Construccién

un tema.

coherentes con el
tema propuesto.

de

hipétesis respecto a

para todo el material.

Conocen el objetivo de clase.

Los/las estudiantes organizan la sala en
funcién de un conversatorio.

Desarrollo: (65 minutos):

Los/las estudiantes observan el video del
cuento “Corazén Delator” (E. Poe)
https://www.youtube.com/watch?v=C_FKd

XfA_HO

Luego de comentarse el video,
individualmente contestan las preguntas
diagnosticas de la pagina n° 2 del médulo,
y trabajan en parejas eligiendo una
interrogante para discutir colectivamente y
compartir oralmente sus ideas con el curso.
El/la docente regula los tiempos, tenor del
conversatorio, recoge las respuestas
formuladas por los estudiantes vy
complementa sus hallazgos, mediando una
sintesis.

represento  mi
mundo”
(pagina n° 3-4)

Video
youtube
Corazon
Delator

(nttps://www.yout
ube.com/watch?v
=C_FKdXfA_H0)

desde

Cuaderno

Pizarréon

Plumones

fundamentando con
datos que respaldan

Su postura.

- Discuten las ideas
presentadas por
otros, profundizando
en ellas y

desarrollandolas para
aclarar puntos.

- Responden
acertadamente a
preguntas formuladas
por el profesor,
acerca de lo expuesto
por el grupo curso.

- Hipotetizan, por
motivacién propia,
para profundizar en
un tema.

Habilidades Claves Actividad Recursos Indicadores de evaluacion Tipo de evaluacion
Inicio (10 minutos) : - Exponen oralmente
- Dialogar de forma - Los estudiantes reciben el moddulo Modulo su punto de Vvista - Diagnostica por
respetuosa. didactico: “Te cuento wuna historia vy didactico: “ Te sobre  un  tema, observacion
- Construccion de represento mi mundo”, y conocen y se cuento una manteniendo el hilo articioante
respuestas interiorizan de las instrucciones de trabajo historia y conductor y P P )

(Apuntar elementos
significativos  para
el desarrollo de la
unidad)




Departamento de Humanidades
Pedagogia en Castellano

Realizan la actividad n° 2 y 3 del médulo,
otorgandoles 25 minutos para ambas, tras
lo cual de socializan las respuestas,
construyendo en conjunto, una conclusién
a la temaética planteada y se resuelven
posibles dudas.

Se exponen 3 de los dibujos solicitados en
las actividades de las paginas 3 y 4 del
moédulo de actividades y sus respectivas
explicaciones.

Cierre (15 minutos):

Ellla docente en conjunto a los/las se
realiza una conclusién de los trabajos
realizados, ejemplificando con los alcances
expuestos por los estudiantes en el
conversatorio, se integran las respuestas
de las actividades y se resuelven dudas
surgidas durante la clase.




Departamento de Humanidades

Pedagogia en Castellano

Aprendizaje

OA 08: Formular una interpretacion de los textos literarios leidos
0 vistos, que sea coherente con su analisis, considerando:

- Una hipotesis sobre el sentido de la obra, que muestre un
punto de vista personal, historico, social o universal.

sociedad democratica.

Asignatura | Lenguay Titulo de la | “Videojuego y literatura 4Una | Unidad 1: La libertad como tema literario (narrativa y lirica)
literatura clase relacion posible?”

Nivel 1° Profeso
medio | r: Fecha (evaluable por N° de 3-4 (90 minutos)

docente) Clase
OA 11: Leer y comprender textos no literarios para OA E: Valorar las posibilidades que da el discurso
Objetivos | contextualizar y complementar las lecturas literarias realizadas | OA (Actitudinal) hablado y escrito para participar de manera
de en clases. proactiva, informada y responsable en la vida de la

Habilidades Claves

Actividad

Recursos

Indicadores de
evaluacion

Tipo de evaluacion
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- Relacion entre
conceptos tedricos
y lecturas
anteriores.

- Creacion de textos
coherentes segun
lo solicitado.

- Relacién entre
videojuegos y
género narrativo.

- Sintesis

Inicio (10 minutos) :

juego? b) El

El/la docente inicia la clase retomando dos
preguntas centrales de la sesién anterior: a)
¢Existe una relacion entre literatura y video
género narrativo ¢solo se
desarrolla en los libros?

Desarrollo: (65 minutos):

El curso observa el video del juego “The last
of Us”
(https://www.youtube.com/watch?v=8ZYKkjOg|

ngs), y se comienza de forma general a
mostrar los  elementos  narratologicos
presentes en el video, a continuacién se les
solicita responder en duplas las preguntas
propuestas en las paginas correspondientes
a la clase, el/la docente entrega un tiempo de
15 minutos (ajustable) para la resolucion de
la actividad tras lo cual, tres o cuatros
estudiantes socializan oralmente sus
respuestas al curso, que en conjunto,
coevalla y complementa o corrige la
informacién creada, mediados por el profesor.
Se presentan los contenidos que se trataran
en la clase) y la unidad en general: Género
narrativo, con sus caracteristicas y la
mencién de dos de sus textos claves (cuento

Médulo

didactico: “ Te
cuento una
historia y

represento  mi
mundo” (pagina
n° 5-7)

Video de The
last of us “The
last of Us”
(https://www.yo
utube.com/watc
h?v=8ZYkjOgIn
as)

Cuaderno

Pizarréon

Plumones

Reconocen
caracteristicas en
las imagenes/
video
presentados.
Elaboran
respuestas
coherentes con lo
preguntado.
Relacionan los
conceptos de

novela y cuento
con textos leidos
anteriormente.
Sintetizan el
contenido trabajo
mediante un
esquema

Formativa
observacion
participante.

por




Departamento de Humanidades

Pedagogia en Castellano

y novela); los estudiantes comentan los
textos leidos en otros afios en funcién de:
mencionar sus caracteristicas (si fue cuento o
novela y porqué), comentar de qué se trato,
y/lo expresar un punto de vista personal
respecto de la obra.

El/la docente establece una relacion de las
caracteristicas de los conceptos
mencionados con el video expuesto vy
responde a las preguntas planteadas en el
inicio de la clase.

(Se recomienda generar un pequefio debate
sobre el tema)

Cierre (15 minutos):

Se recogen  todos los  elementos
mencionados y se realiza una sintesis
colectiva. Los/las estudiantes responden una
serie de preguntas sobre la comprension de
los contenidos. Posteriormente, dos de
ellos/ellas realizan un esquema en el pizarron
(con ayuda del profesor y del curso) a fin de
sintetizar lo trabajado en la clase.
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Asignatura | Lenguayy literatura | Titulo de la “ Quiénes y cdmo participan Unidad 1: La libertad como tema literario (narrativa y lirica)
clase en la historia”
Nivel 1° Profesor
medio | : Fecha (evaluable por N° de 5-6 (90 minutos)
docente) Clase
OA1: Leer habitualmente para aprender y recrearse, y seleccionar
Objetivos | textos de acuerdo a sus preferencias y propdésitos OA (Actitudinal) OA C: Interesarse por comprender las experiencias e
de OA 3: Analizar las narraciones leidas para enriquecer su ideas de los demas, utilizando la lectura y el didlogo
Aprendizaje | comprension, considerando, cuando sea pertinente: para el enriquecimiento personal y para la
- Relaciones de intertextualidad °con otras obras. construccion de buenas relaciones con los demas.
- Un andlisis de los personajes que considere su relacion con
otros personajes, qué dicen, qué se dice de ellos, sus OA H: Trabajar colaborativamente, usando de manera
acciones y motivaciones, sus convicciones y los dilemas responsable las tecnologias de la comunicacién,
gue enfrentan. dando crédito al trabajo de otros y respetando la
propiedad y la privacidad de las personas.
Habilidades Claves Actividad Recursos Indicadores de Tipo de evaluacién
evaluacion

® Es necesario recalcar que el termino mas adecuado para la relacién de videojuego y literatura es intermedialidad, pero el programa de MINEDUC (2016) solo considera la intertextualidad como
herramienta para dicha relacién.
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Relacion
intermedial  entre
texto literario vy
videojuego
Creacion de textos
coherentes con el
temay propésito
solicitado.

Inicio (10 minutos) :

Se realiza una recapitulacion del contenido de
la clase anterior mediante una ronda de
preguntas.

El/la docente realiza en la pizarra un esquema
con cuatro conceptos (Personajes: Principal,
secundario e incidental)

Desarrollo: (65 minutos):

Ellla docente define los conceptos eje de la
clase y los contextualiza dentro del cuento y la
novela. Los/las estudiantes trabajan con la
pagina n°7 del médulo, se les muestra un video
(https:/lwww.youtube.com/watch?v=jTyShJXN5
10) [00:00 a 10:00 min.] donde los estudiantes
deberan clasificar los tres personajes que
interactdan.
Los estudiantes leen el cuento de Jhonn
Cheveer “Reunion” donde deben identificar los
tres tipos de personajes. Luego establecen una
relacion entre los personajes del videojuego y
del texto, para ello ellla docente entrega
preguntas guias:
e (;Qué elementos de similitud
presentan los personajes del cuento
y videojuego?
e (;Qué elementos diferencian a los
personajes?

Médulo

didactico: “ Te
cuento una
historia y

represento  mi
mundo” (pagina
N° 8-10)

Video de “The
last of us” del
minuto 0 al 10
(https://www.you
tube.com/watch
?v=jTyShJXN51
0)

Cuento:

“Reunion” de
Jhonn Cheveer

Cuaderno

Pizarrén

Plumones

Intercambian
opiniones con
otros(as) frente a
un tema extraido
de las lecturas.

Explican las
experiencias o]
dilemas que
enfrentan los

personajes de los
textos leidos.
Comparan
personajes de una
misma obra en
relacion con sus
acciones,
motivaciones y
convicciones.
Comparan
diversas
manifestaciones
artisticas,
estableciendo
relaciones
intermediales
entre personajes.

Formativa
observacioén
participante.

por
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¢,Como identificas un personaje
secundario?

¢ Cuél es el personaje principal de
ambas manifestaciones?

Los/las estudiantes leen en voz alta
sus respuestas, las que son
coevaluadas y complementadas por
el curso

Cierre (15 minutos):

Se recogen todos los elementos mencionados
y se realiza una sintesis colectiva, aclarando
posibles dudas.

Investigacion: se solicita a los/las estudiantes
buscar informacion sobre el juego “The Last of
Us” y portar notebook o tablet para el trabajo
en clases de la proxima sesion.
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2° SEMANA DE TRABAJO (12 HORAS PEDAGOGICAS)

Asignatura Lengua y literatura Titulo de | “Quién nos cuentala | Unidad 1: La libertad como tema literario (narrativa y lirica)
la clase historia”
Nivel 1° medio | Profesor:
Fecha (evaluable por docente) N° de Clase | 7-8 (90
minutos)
OALl: Leer habitualmente para aprender y recrearse, y OA E: Valorar la evidencia y la busqueda de
Objetivos de seleccionar textos de acuerdo a sus preferencias y OA (Actitudinal) conocimientos que apoyen sus aseveraciones.

Aprendizaje

propésitos
OA 3: Analizar las narraciones leidas para enriquecer su
comprension, considerando, cuando sea pertinente:
- Como influye en el relato la narracidon en primera o
tercera persona.
OA 15: Planificar, escribir, revisar, reescribir y editar sus
textos en funcion del contexto, el destinatario y el propésito:
- Recopilando informaciéon e ideas y organizandolas
antes de escribir.
OA 24: Realizar investigaciones sobre diversos temas para
complementar sus lecturas o responder interrogantes
relacionadas con el lenguaje y la literatura:
- Delimitando el tema de investigacion
- Usando organizadores y la estructura textual para

OA C: Interesarse por comprender las experiencias e
ideas de los demas, utilizando la lectura y el didlogo
para el enriquecimiento personal y para la construccion
de buenas relaciones con los demas.
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Departamento de Humanidades

encontrar informacién de manera eficiente.
Elaborando un texto oral o escrito bien estructurado
gue comunique sus hallazgos.

Jerarquizando la informacién encontrada en las
fuentes investigadas.

Habilidades Claves

Actividad

Recursos

Indicadores de evaluacion

Tipo de evaluacién

- Reconocer
tipos de
narradores en
videojuegos.

- Investigar
sobre tema
propuesto.

- Discriminar
informacion
relevante.

Inicio (5 minutos) :

- Se realiza una introduccién sobre las actividades
de la clase (contenidos y proceso de
investigacion). Se instala la interrogante vy titulo
de la clase “ Quién nos cuenta la historia”

Desarrollo: (70 minutos):

- A partir del titulo de la clase, los/las estudiantes
expresan sus aprendizajes previos respecto del
narrador en una historia. Mediante lluvia de
ideas, el docente recoge las respuestas de los
estudiantes, las anota en la pizarra y las usa
como base para definir el concepto con ellas.

- A través de una exposicion con Prezi ellla
docente presentan una serie de ejemplos sobre
los tipos de narrador en primera, tercera persona
y por grado de participacion (Protagonista,
testigo, omnisciente, objetivo,
heterodiegético y homodiegético)

- Se realiza una ronda de preguntas sobre el tema

Médulo didactico:
“ Te cuento una
historia y
represento mi
mundo” (pagina n°
11-16)

Cuaderno

Pizarron

Plumones

Notebook y tablet

Prezi: ¢;Quién nos

Comparan informacién de
distintas fuentes para
respaldar opiniones.
Intercambian  opiniones
con otros(as) frente a un
tema extraidos de las
lecturas.

Establecen evidencias
del tema investigado.
Analizan ideas que han

adquiridos en
conversaciones con otros
ylo en lecturas
realizadas.

Comparan tipos de

narradores en diferentes
fuentes.

- 1° parte de la
clase:
Formativa por
observacién
participante.

- 2° parte de la
clase:
Autoevaluacio
n.
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y se construye colectivamente las definiciones
de cada tipo de narrador.

- Se socializan las instrucciones del trabajo de
investigacion y se solicita al curso organizar la
sala en funcion de ello. inician el proceso de
desarrollo de la tarea, por parejas.

- Se supervisa el trabajo de las duplas.

- Antes del cierre, los/las estudiantes contestan la
autoevaluacion propuesta en el médulo.

Cierre (15 minutos):

- Los estudiantes comentan sus hallazgos de las
lecturas y resuelven dudas respecto al contenido
de narrador.

cuenta la historia?
Proyector

Notebook del/de la
profesor
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Asignatura Lengua y literatura Titulo de la “‘Dénde ocurre la Unidad 1: La libertad como tema literario (narrativa y
clase historia” lirica)
Nivel 1° medio Profesor:
Fecha (evaluable por N° de 9-10 (90
docente) Clase minutos)
Objetivos de OA1l: Leer habitualmente para aprender y recrearse, y seleccionar | OA (Actitudinal) | OA G: Realizan tareas y trabajos de forma
Aprendizaje textos de acuerdo a sus preferencias y propésitos rigurosa y perseverante, entendiendo que los

OA 3: Analizar las narraciones leidas para enriquecer su
comprension, considerando, cuando sea pertinente:
- Relaciones intertextuales con otras obras.
- Ambientes narrativos que complementen la trama de los textos
leidos’.
OA 15: Planificar, escribir, revisar, reescribir y editar sus textos en
funcién del contexto, el destinatario y el propdsito:
- Recopilando informacién e ideas y organizandolas antes de
escribir.
OA 24: Realizar investigaciones sobre diversos temas para
complementar sus lecturas o responder interrogantes relacionadas
con el lenguaje y la literatura:
- Delimitando el tema de investigacion
- Usando organizadores y la estructura textual para encontrar

logros se obtienen solo después de un trabajo

prolongado.

OA E: Valorar las posibilidades que da el
discurso hablado y escrito para participar de
manera proactiva, informada y responsable en

la vida de la sociedad democratica.

" Este especifico del OA 3 ha sido creado por parte de los autores de la investigacidn, debido a la pertinencia con el tema abordado en las planificaciones anteriores.
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informacion de manera eficiente.

Elaborando un texto oral o escrito bien estructurado que

comunique sus hallazgos.

- Jerarquizando la informacién encontrada en las fuentes
investigadas
Habilidades Claves Actividad Recursos Indicadores de evaluacion Tipo de evaluacion
Inicio (5 minutos) :
- Sintetizar - Los estudiantes comentan sus avances delas Maddulo Adecuan el registro y la sintaxis de Formativa por
contenido tareas del trabajo de investigacion planteado didactico sus textos segun el destinatario de observacion
- trabajado en la sesion anterior. Se dan los tiempos de “ Te estos y el contexto. participante.
- Correlacionar trabajo de la clase: 25 minutos para avanzar la cuento Reorganizan los parrafos si es
elementos actividad de investigacion. una necesario, para que estos tengan Sumativa  por
narrativos de historia y una progresion tematica coherente. investigacion
distntas Desarrollo: (70 minutos): represen Utilizan el procesador de textos y
disciplinas - Los grupos se organizan para dar el término al to mi las herramientas que este ofrece Sumativa
Infieren significados trabajo de investigacion. Se resuelven posibles mundo” para insertar imagenes, mejorar el (acumulativa)
a partir de textos dudas sobre la actividad. (pagina formato y corregir ortografia en por sintesis de
propuestos. - Transcurridos los 25 minutos, los estudiantes n° 17- diferentes tipos de textos. clases’
guardan sus materiales y apuntes. Se organiza 19) Seleccionar la informacién que sera
la sala para el desarrollo de la clase. considerada en la investigacion.
- Los escritos deben ser subidos al Dropbox del Cuadern Elaboran un informe, adecuandose

° La rubrica de esta evaluacion puede encontrarla en el Manual del docente con el nombre: Rubrica para evaluaciones acumulativas de sintesis de clases.
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curso®.
El/la docente presenta el concepto principal de
la clase a partir del titulo planteado (ambiente
narrativo) junto a ello se establecen tres
interrogantes:

e ¢ Qué es un ambiente?

e /Cual sera su utilidad?

o (Qué tipos de ambientes existen

segun tus conocimientos?

Los/las estudiantes responden las preguntas
planteadas, entregan sus respuestas y ellla
docente procede a apuntar las respuestas en la
pizarra y a partir de ello elabora la definicion de
Ambiente narrativo.
Los/ las estudiantes trabajan en la pagina,
correspondiente a la clase, con tres fragmentos
de cuentos y novelas, a partir de ellos deducen
los tipos de ambientes (fisico, psicoldgico,
social, devorador y determinante), se les
solicita que en grupos de cuatro compartan sus
respuestas y las entreguen al curso en general.
El/la docente entrega las definiciones tedricas
considerando los resultados de la interaccion
grupal de los/las estudiantes. Y ejemplifica
ademés con los ambientes vistos en el

Pizarron

Plumone
S

PPT:
“Doénde
ocurre la
historia”

Proyecto
r

Noteboo
k

a lo solicitado.
Describen ambientes narrativos en
obras leidas o videojuegos.

® El usuario de cuenta y clave estan estipulados en la primera pagina del médulo.




Departamento de Humanidades

Pedagogia en Castellano

videojuego intermediando literatura y
videojuego.

Cierre (15 minutos):

Se solicitan tres voluntarios(as) que en
conjunto realicen el cierre de la clase mediante
una sintesis creativa, donde incorporen los
conceptos claves y las respuestas de los/las
compafieras.

El/la docente solicita a los/las estudiantes que
descarguen desde google play el juego

“The last door” y lo instalen en sus celulares.
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Asignatura Lenguayy literatura | Titulo de | “Desde donde contamos los Unidad 1: La libertad como tema literario (narrativa y
la clase | hechos” lirica)
Nivel 1° Profesor:
medio Fecha (evaluable por | N°de Clase | 11- 12 (90
docente) minutos)
Objetivos de OA 3 Analizar las narraciones leidas para enriquecer su OA (Actitudinal) OA E: Valorar las posibilidades que da el
Aprendizaje comprension, cuando sea pertinente: discurso hablado y escrito para participar de

- El efecto producido por el orden en que se presentan los
acontecimientos.

manera proactiva, informada y responsable en
la vida de la sociedad democratica.

Habilidades Claves Actividad Recursos Indicadores de Tipo de
evaluacion evaluacion
- Emplear el Inicio (5 minutos) : - Comprenden la
videojuego - Ellla docente instala el titulo de la clase y les solicita a los | - Modulo didactico: importancia del - Formativa
como elemento estudiantes que saquen sus teléfonos y abran el juego “The “ Te cuento una tiempo del relato por
. . lats door’® junto a ello el exhibe el video tutorial para guiar historia y en textos con observacion
ejemplificador. ) . . o . .
. el juego. represento mi intencion literaria. participante.
- Inferirla Desarrollo: (70 minutos): mundo” (pagina n°| -  Analizan la
definicion de - Losl/las estudiantes deberan jugar la primera parte “Capitulo 20-22) secuencia de los - Sumativa
conceptos. 1: La carta”, luego de ello pondran pausa y el/lla docente hechos en una (acumulativa
- Sintetizar de introduce el contenido sobre disposicion del relato y tiempo | - Cuaderno narracion. ) por sintesis

% En el caso de no poder efectuar la actividad con los teléfonos celulares, el/la docente a través del link http://bit.ly/1PeEJOb podra jugarlo de manera colectiva mediante la proyeccién.
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forma

coherente
contenido
trabajado.

el

de la historia, estableciendo las diferencias.

Establece los tres conceptos claves de la clase: Ab ovo- In
media res — In extrema res.

Ellla docente comienza con el dltimo concepto, este se
ejemplifica y desarrolla en la primera parte del juego, donde
los/las estudiantes aportan con las caracteristicas
observadas y acciones llevadas a cabo por los personajes.
Luego siguen jugando (todo esto apoyado con el video en
espafiol) y se explica el concepto de ab ovo. Ponen en
pausa el juego y apuntan los elementos observados, las
caracteristicas de este tiempo del relato y claves para
descifrar la disposicién mencionada.

Finalmente se entrega de forma teorica la disposicién del
relato In media res y los/las estudiantes que establecen las
caracteristicas del concepto mediante un proceso inductivo,
considerando los elementos observados en el juego.

Cierre (15 minutos):

En plenario, el profesor media la conclusion.

Luego, de forma voluntaria, dos estudiantes realizan una
sintesis creativa del contenido trabajado, ejemplificando los
conceptos con las etapas del juego desarrollado en clases.

Pizarrén

Plumones

Proyector

Video “The last
door”
(https://www.yout
ube.com/watch?
v=kp3X1ppFTH)

Notebook
Celulares

Aplicacién juego:
The last door

Valoran el
videojuego como
herramienta

didactica para la

adquisicion de
conocimiento.
Produce textos
orales para
sintetizar el
contenido
trabajado.

de clases
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3° SEMANA DE TRABAJO (18 HORAS PEDAGOGICAS)

personajes, qué dicen, qué se dice de ellos, sus acciones y
motivaciones, sus convicciones y dilemas que enfrentan.

- Como influye en el relato la narracion en primera o tercera persona.

- El efecto producido por el orden en que se presentan los

acontecimientos.
OA 12: Aplicar flexiblemente y creativamente las habilidades de escritura
adquiridas en clases como medio de expresion personal y cuando se
enfrentan a nuevos géneros:

- Adecuando el texto a los propésitos de escritura y a la situacion.
OA 13: Escribir, con el propésito de explicar un tema, textos de diversos
géneros caracterizados por:

- Una presentacién clara del tema en que se esbozan los aspectos

gue abordaran

- Una progresion tematica clara, con especial atenciéon al empleo de

recursos anafdricos y conectores.

Asignatura Lenguay literatura Titulo de la Unidad 1: La libertad como tema literario (narrativa y
clase lirica)

Nivel 1° Profesor:

medio Fecha (evaluable por | N°de Clase | 13-14 (90
docente) minutos)

OA 3: Analizar las narraciones leidas para enriquecer su comprension,

Objetivos de | considerando, cuando sea pertinente: OA (Actitudinal) OA G: Realizar tareas y trabajos de

Aprendizaje - Un andlisis de los personajes que considere su relacion con otros forma rigurosa y perseverante,

entendiendo que los logros se
obtienen solo después de un trabajo
prolongado.
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- Un cierre coherente con las caracteristicas del género y el
proposito del autor.

Habilidades Claves Actividad Recursos Indicadores de evaluacién Tipo de
evaluacion
- Reconocer Inicio ( minutos) : - Planifican sus trabajos en
informacién relevante - Los estudiantes preparan la sala para realizar el | - Mébédulo didactico: diferentes etapas y - Evalu
para la resolucién de Taller n°® 1 del médulo didactico, Y se disponen a “ Te cuento una distribuyen las tareas en el acion
las preguntas realizarlo de forma individual. historia y tiempo.
propuestas. - Ellla docente entrega las instrucciones respectivas, represento mi - Responden correctamente acum
- Inferir informacion de pone énfasis que el taller corresponde al proceso de mundo” (pagina n° las preguntas planteadas. ulativ
los textos. la unidad y que se orienta a develar qué aprendieron 23-30) a
- Realizar textos de ella, por lo que debe ser realizado con rigor y (Talle
aplicando los responsabilidad. - Cuaderno r
conceptos trabajados. N°1)
- Distinguir diversos Desarrollo: (70 minutos): . ]
elementos solicitados - Losl/las estudiantes realizan el taller, resuelven | - Pizarron
en las preguntas. dudas.
- Argumentar hallazgos
obtenidos. Cierre (15 minutos): - Plumones
- Crear textos de - Los/las estudiantes entregan sus talleres.
autoria propia - Proyector

coherentes con el
proposito sefialado.
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Notebook

Video de “The Last
of uUs”
(https:/www.youtu
be.com/watch?v=j
TyShJXN510)
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Asignatura Lenguay literatura Titulo de la “El bueno, el malo y el feo” Unidad 1: La libertad como tema literario (narrativa
clase y lirica)
Nivel 1° Profesor:
medio Fecha (evaluable por | N° de Clase | 15-16 (90
docente) minutos)
Objetivos de | OA1: Leer habitualmente para aprender y recrearse, y seleccionar textos OA (Actitudinal)
Aprendizaje | de acuerdo a sus preferencias y propositos
OA3: Analizar las narraciones leidas para enriquecer su comprension,
considerando, cuando sea pertinente:
- Relaciones intertextuales con otras manifestaciones
- Personajes tipo (por ejemplo, el picaro, el avaro, el seductor, la
madrastra, etc.) simbolos y topicos literarios presentes en el texto.
Habilidades Claves Actividad Recursos Indicadores de Tipo de
evaluacion evaluacion
- Relacionar conceptos | Inicio (5 minutos) : - Analizan las
tedricos con - Se presenta el titulo de la clase. Los/las estudiantes | - Maodulo didactico: caracteristicas - Formativa
elementos observados lo comentan y tratan de descifrar cual sera el tema “ Te cuento una de personajes por
en otras ocasiones. de la clase. historia y tipo. observacié
- Reconocer Desarrollo: (60 minutos): represento mi - Relacionan n
caracteristicas - Ellla docente les pregunta a los/las estudiantes sobre mundo” (pagina n° elementos  del participant
propias de personajes caracteristicas de los personajes existentes en las 31-32) cine, e.
observados. siguientes peliculas (elegir segun gustos de los/las videojuegos y
- Crear textos con los estudiantes): - Cuaderno literatura.
propositos solicitados. e Harry Potter - Responden
e Las cronicas de Narnia coherentemente
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El sefior de los anillos

Orgullo y prejuicio

Piratas del caribe

Buscando a Nemo

Shrek

La era del Hielo

La cenicienta

Intensamente

Luego, se toma una de las peliculas y se comienza
con la definicibn de personajes tipo, se ejemplifica
con los videojuegos trabajados en las sesiones
anteriores.

Los/las estudiantes realizan las actividades del
modulo correspondientes a la sesidén en curso.

Cierre (25 minutos):

Los/las estudiantes comentan con el curso sus
hallazgos y propuestas de cuentos con personajes
tipos. El/la docente realiza una recapitulacion de los
contenidos trabajados durante las sesiones
anteriores, ejemplificando con las actividades
realizadas, con las experiencias surgidas en el
proceso de la unidad.

Pizarrén

Plumones

a lo solicitado.
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Asignatura Lenguayy literatura | Titulo dela | Videojuegoy literatura, las Unidad 1: La libertad como tema literario (narrativa y lirica)
clase nuevas formas de construir
conocimiento

Nivel 1° Profesor

medio | : Fecha (evaluable por N° de 17-18 (90 minutos)

docente) Clase

OA: sintesis de los OA trabajados en las sesiones anteriores.
Objetivos de OA (Actitudinal) OA C: Interesarse por comprender las experiencias e
Aprendizaje ideas de los demas, utilizando la lectura y el dialogo

para el enriquecimiento personal y para la construccién
de buenas relaciones con los demas.

OA F: Valorar la evidencia y la bausqueda de
conocimientos que apoyen sus aseveraciones.

OA G: Realizar tareas y trabajos de forma rigurosa y
perseverante entendiendo que sus logros se obtienen
solo después de un trabajo prolongado.

Habilidades Claves Actividad Recursos Indicadores de evaluacion Tipo de evaluacion
- Conocer Inicio (15 minutos) : - Organizan labores
innovaciones - Ellla docente realiza una introduccién sobre la | - |V_|(5dU|_0 segun propésito - Formativa por
didacticas para evaluacion del proceso de construccion de d'dactt'CO: Te buscado. observacion
cuento una

procesos de

conocimiento gestado en las sesiones

- Dialogan respecto a la participante.




Departamento de Humanidades
Pedagogia en Castellano

evaluacion. anteriores. historia y evaluacién y su impacto
- Comprender la - Los/las estudiantes conocen el concepto de represento mi
importancia del Lapbook y realizan preguntas respecto al tema. mundo” (pagina
trabajo colaborativo. n® 33-41)
- Crear a partir de Desarrollo: (70 minutos): - Cuaderno
sus intereses - ElMla docente expone tres videos sobre la
construccién de Lapbook, explica su finalidad, y
como sera utilizado para la evaluacion final de | - Pizarron

cierre de la 1° parte de la unidad*

- Los/ las estudiantes revisan y comentan la
rabrica correspondiente a la evaluacion,
solucionan dudas surgidas.

- Se organizan en grupos 4 integrantes, eligen
cuento y videojuego a trabajar, se lo comunican
al docente y organizan labores para iniciar el
proceso de creacion.

- Esbozan posibles disefios de Lapbook.

- Plumones

Cierre (15 minutos):
- Ellla docente comunica los cuentos y videojuego
elegidos para que no haya repeticiones entre los

11 . . . . . . .z . . . . s .
Se considera solo la primera parte de la unidad, debido a que la investigacion esta enfocada en el drea de narrativa, no considera lirica como propone MINEDUC en el programa de estudio del
nivel; en consecuencia, la segunda parte de la unidad corresponderia al tema de componentes del género lirico.
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grupos, entrega las fechas de elaboracion y
trabajo.
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4° SEMANA DE TRABAJO (24 HORAS PEDAGOGICAS)

Aprendizaje

diversos géneros (por ejemplo, articulos, informes, reportajes,
etc.) caracterizados por:
- La inclusibn de hechos, descripciones, ejemplos o
explicaciones que reflejen una reflexion personal del tema.
- Eluso de imagenes u otros recursos graficos pertinentes.
- El uso de citas y referencias segun un formato
previamente acordado
OA 15: Planificar, escribir, revisar, reescribir y editar sus textos
en funcion del contexto, el destinatario y el propdsito:
- Recopilar informaciéon e ideas y organizandolas entes de
escribir.
- Adecuando el registro, especificamente el vocabulario (uso
de términos, técnicos, frases hechas, palabras propias de

Asignatura Lenguay literatura Titulo de la “Creando nuestro Unidad 1: La libertad como tema literario (narrativa y
clase Lapbook” lirica)
Nivel 1° Profesor:
medio Fecha (evaluable por N° de Clase | 19-20 (90
docente) minutos)
OA C: Interesarse por comprender las
Objetivos de | OA 13: Escribir, con el propédsito de explicar un tema, textos de OA (Actitudinal) experiencias e ideas de los demas, utilizando la

lectura y el dialogo para el enriquecimiento
personal y para la construcciéon de buenas
relaciones con los demas.

OA F: Valorar la evidencia y la busqueda de
conocimientos que apoyen sus aseveraciones.

OA G: Realizar tareas y trabajos de forma
rigurosa y perseverante entendiendo que sus
logros se obtienen solo después de un trabajo
prolongado.

OA H: Trabajar colaborativamente, usando de
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las redes sociales, términos y expresiones propias del manera responsable las tecnologias de la
lenguaje hablado), el uso de la persona gramatical y la comunicacion, dando crédito al trabajo de otros y
estructura del texto, al género discursivo, contexto y respetando la propiedad y la privacidad de las
destinatario. personas.

- Asegurando la coherencia y la cohesion del texto.
- Cuidando la organizacion a nivel oracional y textual.
- Usando un vocabulario variado y preciso.
- Caorrigiendo la ortografia y mejorando la presentacion.
OA 18: Escribir correctamente para facilitar la comprensiéon al
lector:
- Aplicando todas las reglas de ortografia y acentual.
- Verificando la escritura de las palabras cuya ortografia no
esta sujeta a reglas.
- Usando correctamente punto, coma, raya, dos puntos,
paréntesis, puntos suspensivos y comillas.

Habilidades Claves Actividad Recursos Indicadores de Tipo de evaluacién
evaluacién
- Crear a partir de Inicio (5 minutos) : - Intercambian
elementos solicitados. - La sala se organiza en funcion del trabajo | - Maodulo didactico: “ Te opiniones con - Formativa por
- Evaluar disefios de grupal. Los/las estudiantes conocen las cuento una historia y otros(as) frente a observacién
Lapbook. instrucciones formales y colaboracién para represento  mi mundo” un tema extraido de participante.
- Ejecutar labores el trabajo en clases. (pagina n° 33-41) las lecturas. - Sumativa
designadas. - Explican las (Creacion de
Desarrollo: (75 minutos): - Cuaderno experiencias 0 Lapbook)
- Los/las estudiantes trabajan en la creacion dilemas que
de sus Lapbook, resuelven posibles dudas. enfrentan los




‘J |§ UNIVERSIDAD CATOLICA
J /7 SILVA fQUEZ
J

A

Departamento de Humanidades
Pedagogia en Castellano

- ElMa docente revisa el proceso de| - Pizarron personajes de los
elaboracion 'y toma nota de las textos leidos vy
observaciones realizadas al proceso de justifican su
creacion de los grupos. - Plumones importancia para la

vida de las
Cierre (10 minutos): personas

- Los/las estudiantes organizan la sala Comparan
nuevamente en funcion de cambio de informacion de
asignatura. distintas fuentes

- Ellla Docente realiza una evaluacién del para respaldar
trabajo en clases, resuelve posibles dudas opiniones.

respecto a puntos solicitados en la rabrica.

Analizan ideas que
han adquirido en
conversaciones con
otros yl/o lecturas
realizadas.

Investigan

buscando

informacién de
distintas fuentes
para respaldar sus
opiniones.

Planifican sus
trabajos en
diferentes etapas y
distribuyen las

tareas en el tiempo.
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Revisan las partes
de sus trabajos
corrigiendo errores
presentes en
referencias
bibliogréficas,
indices, citas vy
otros.

Mejoran las tareas
y trabajos
realizados para
lograr optimos
resultados.
Cumplen con sus
obligaciones y
acuerdo al trabajar
en grupos.
Colaboran con los
demas en la
realizacion de
tareas o trabajos.
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Asignatura Lenguay literatura Titulo de la “Creando nuestro Unidad 1: La libertad como tema literario (narrativa y lirica)
clase Lapbook”
Nivel 1° Profesor:
medio Fecha (evaluable por docente) | N° de Clase | 21-22 (90
minutos)
OA C: Interesarse por comprender las experiencias
Objetivos de | OA 13: Escribir, con el propésito de explicar un tema, textos de OA (Actitudinal) e ideas de los demas, utilizando la lectura y el dialogo
Aprendizaje | diversos géneros (por ejemplo, articulos, informes, reportajes, para el enriquecimiento personal y para la

etc.) caracterizados por:

- La inclusibn de hechos, descripciones, ejemplos o
explicaciones que reflejen una reflexion personal del
tema.

- Eluso de imagenes u otros recursos graficos pertinentes.

- El uso de citas y referencias segun un formato
previamente acordado

OA 15: Planificar, escribir, revisar, reescribir y editar sus textos
en funcion del contexto, el destinatario y el propésito:

- Recopilar informacién e ideas y organizandolas entes de
escribir.

- Adecuando el registro, especificamente el vocabulario
(uso de términos, técnicos, frases hechas, palabras
propias de las redes sociales, términos y expresiones
propias del lenguaje hablado), el uso de la persona

construccion de buenas relaciones con los demas.

OA F: Valorar la evidencia y la bausqueda de
conocimientos que apoyen sus aseveraciones.

OA G: Realizar tareas y trabajos de forma rigurosa y
perseverante entendiendo que sus logros se obtienen
solo después de un trabajo prolongado.

OA H: Trabajar colaborativamente, usando de manera
responsable las tecnologias de la comunicacion,
dando crédito al trabajo de otros y respetando la
propiedad y la privacidad de las personas.
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lector:

gramatical y la estructura del texto, al género discursivo,
contexto y destinatario.

Asegurando la coherencia y la cohesion del texto.
Cuidando la organizacién a nivel oracional y textual.
Usando un vocabulario variado y preciso.

Corrigiendo la ortografia y mejorando la presentacion.

OA 18: Escribir correctamente para facilitar la comprension al

Aplicando todas las reglas de ortografia y acentual.
Verificando la escritura de las palabras cuya ortografia no
esta sujeta a reglas.

Usando correctamente punto, coma, raya, dos puntos,
paréntesis, puntos suspensivos y comillas.

Habilidades Claves

Actividad

Recursos

Indicadores de evaluacién

Tipo de evaluacion

- Crear a partir de
elementos
solicitados.

- Evaluar disefios
de Lapbook.

- Ejecutar labores
designadas.

Inicio (5 minutos) :

- La sala se organiza en funcion del trabajo
grupal. Los/las estudiantes conocen las
instrucciones  formales, de limpieza vy
colaboracion para el trabajo en clases.

Desarrollo: (75 minutos):

- Losl/las estudiantes trabajan en la creacion de
sus Lapbook, resuelven posibles dudas.

- El/la docente revisa el proceso de elaboracion
y toma nota de las observaciones realizadas al
proceso de creacion de los grupos.

Moédulo didactico:
Te cuento una
historia y represento
mi mundo” (pagina n°
33-41)

Cuaderno

Pizarrén

Intercambian opiniones
con otros(as) frente a un
tema extraido de las
lecturas.

Explican las
experiencias o dilemas
que enfrentan los
personajes de los textos
leidos y justifican su
importancia para la vida
de las personas
Comparan informacién

- Formativa por
observacion
participante.

- Sumativa
(Creacion de
Lapbook)
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Cierre (10 minutos):

Los/las estudiantes organizan la sala
nuevamente en funcibon de cambio de
asignatura.

El/la Docente realiza una evaluacién del trabajo
en clases, resuelve posibles dudas respecto a
puntos solicitados en la rubrica.

Plumones

de distintas fuentes para
respaldar opiniones.
Analizan ideas que han

adquirido en
conversaciones con
otros ylo lecturas
realizadas.

Investigan buscando

informacion de distintas
fuentes para respaldar
sus opiniones.

Planifican sus trabajos
en diferentes etapas y
distribuyen las tareas en
el tiempo.

Revisan las partes de
sus trabajos corrigiendo
errores presentes en
referencias
bibliograficas,
citas y otros.
Mejoran las tareas vy
trabajos realizados para
lograr Optimos
resultados.

Cumplen con sus
obligaciones y acuerdo

indices,
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al trabajar en grupos.
Colaboran con los
demas en la realizacién
de tareas o trabajos.
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Asignatura Lenguay literatura Titulo de la “Creando nuestro Unidad 1: La libertad como tema literario (narrativa y lirica)
clase Lapbook”
Nivel 1° Profesor:

medio Fecha (evaluable por docente) | N° de Clase | 23-24 (90

minutos)

OA C: Interesarse por comprender las experiencias
Objetivos de | OA 13: Escribir, con el propésito de explicar un tema, textos de OA (Actitudinal) e ideas de los demas, utilizando la lectura y el
Aprendizaje | diversos géneros (por ejemplo, articulos, informes, reportajes, etc.) dialogo para el enriguecimiento personal y para la

caracterizados por:

- La inclusion de hechos, descripciones, ejemplos o0
explicaciones que reflejen una reflexion personal del tema.

- Eluso de imagenes u otros recursos graficos pertinentes.

- El uso de citas y referencias segun un formato previamente
acordado

OA 15: Planificar, escribir, revisar, reescribir y editar sus textos en
funcion del contexto, el destinatario y el proposito:

- Recopilar informacién e ideas y organizandolas entes de
escribir.

- Adecuando el registro, especificamente el vocabulario (uso
de términos, técnicos, frases hechas, palabras propias de
las redes sociales, términos y expresiones propias del
lenguaje hablado), el uso de la persona gramatical y la
estructura del texto, al género discursivo, contexto y

construccion de buenas relaciones con los demas.

OA F: Valorar la evidencia y la bausqueda de
conocimientos que apoyen sus aseveraciones.

OA G: Realizar tareas y trabajos de forma rigurosa y
perseverante entendiendo que sus logros se
obtienen solo después de un trabajo prolongado.

OA H: Trabajar colaborativamente, usando de
manera responsable las tecnologias de la
comunicacion, dando crédito al trabajo de otros y
respetando la propiedad y la privacidad de las
personas.
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lector:

destinatario.

Asegurando la coherencia y la cohesion del texto.
Cuidando la organizacion a nivel oracional y textual.
Usando un vocabulario variado y preciso.

Corrigiendo la ortografia y mejorando la presentacién.

OA 18: Escribir correctamente para facilitar la comprensién al

Aplicando todas las reglas de ortografia y acentual.
Verificando la escritura de las palabras cuya ortografia no
esta sujeta a reglas.

Usando correctamente punto, coma, raya, dos puntos,
paréntesis, puntos suspensivos y comillas.

Habilidades Claves Actividad Recursos Indicadores de evaluacion Tipo de
evaluacion
- Crear a partir de | Inicio (5 minutos) : - Intercambian opiniones
elementos - La sala se organiza en funcion del trabajo grupal. | - Méddulo didactico: con otros(as) frente a un - Sumativa
solicitados. Los/las estudiantes conocen las instrucciones “ Te cuento una tema extraido de las (Creacion
- Evaluar disefios formales, de limpieza y colaboracién para el trabajo historia y lecturas. de
de Lapbook. en clases. represento mi - Explican las experiencias o Lapbook)
- Ejecutar labores | Desarrollo: (75 minutos): mundo” (pagina n° dilemas que enfrentan los
designadas. - Los/las estudiantes trabajan en la creacién de sus 33-41) personajes de los textos

Lapbook, resuelven posibles dudas.

- Ellla docente revisa el proceso de elaboracion.

- Los/las estudiantes preparan la entrega del
Lapbook al finalizar la clase.

Cierre (10 minutos):

- Cuaderno

- Pizarron

leidos y justifican su
importancia para la vida de
las personas

- Comparan informacion de

distintas  fuentes para
respaldar opiniones.
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Los/las estudiantes organizan la sala nuevamente
en funcién de cambio de asignatura.

El/la Docente retira cada uno de los trabajos vy
realiza un cierre de proceso evaluando a nivel
general la unidad, resaltando los logros de los
estudiantes durante las sesiones realizadas,
brindando diversos niveles de estimulo ante el logro
de las tareas efectuadas.

Plumones

Analizan ideas que han
adquirido en
conversaciones con otros
y/o lecturas realizadas.
Investigan buscando
informacion de distintas
fuentes para respaldar sus
opiniones.

Planifican sus trabajos en
diferentes etapas y
distribuyen las tareas en el

tiempo.
Revisan las partes de sus
trabajos corrigiendo

errores  presentes  en
referencias bibliograficas,
indices, citas y otros.
Mejoran las tareas vy
trabajos realizados para
lograr 6ptimos resultados.
Cumplen con sus
obligaciones y acuerdo al
trabajar en grupos.
Colaboran con los demas
en la realizacion de tareas
o0 trabajos.
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ANEXO
Resefa de videojuegos para el uso del docente

Estimado profesor: la siguiente lista contiene 23 juegos de los que se
presenta una breve resefia, a objeto de seleccionar el mas pertinente al contexto
y realidad de sus estudiantes, para realizar la unidad didactica que aporta la
propuesta pedagdgica, e implementar el modulo didactico.

Cada uno de los juegos incluidos, son considerados los mejores dentro de
su género y/o su afio de lanzamiento, razén que nos lleva a seleccionarlos.

Sobre su utilidad pedagdgica, cabe destacar que el conjunto de
videojuegos presentados, tiene por caracteristica, contribuir al desarrollo de las
habilidades expuestas la “taxonomia de Bloom para la era digital” del ano 2008,
mediante una mecanica de juego que da oportunidades para su desarrollo

progresivo.

Los titulos seleccionados estdn dentro de una rubrica, en la cual se

describen:

Titulo
Desarrollador

Afo de lanzamiento
Género

Plataformas

Habilidades taxonémicas
Numero de jugadores
Clasificacion
Descripcion

Dificultad
Imagen del videojuego

Nombre del juego

Creador de los videojuegos en distintas
plataformas

Funcién de clasificar el videojuego respecto a su
mecéanica de juego

Sistema que sirve de base para la realizacion de
videojuego

Habilidades a desarrollar por los
jugadores/estudiantes

Cantidad de personas que pueden manejar las
mecanicas de juego

Tipo de publico a que va dirigido*?

Breve resefia sobre la tematica del videojuego
Jugabilidad y exigencia del titulo

Retrato visual sobre el titulo en accion

2 Este apartado se realiza segun la clasificadora estadounidense ESRB
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Residente Evil Desarrolladore Capcom
1996 Género Survival horror

Reconocer, inferir, interpretar, implementar, estructurar,

evaluar, disenar

PS1, Sega Clasificacion Para mayores de diecisiete afios
Saturn,Nintend

DS

El juego se desarrolla dentro de una mansion abandonada,

en la cual deben investigar la propagacién de un virus que

convierte a los seres humanos en zombies, recolectando

items y batallando con monstruosas criaturas

Alta, la cantidad de enemigos, la escasa municion de las

armas y la complejidad de os puzles, hace de este juego uno

de los més dificiles de su género

Fue el primer juego en ser catalogado como “survival horror”,

debido a la mecéanica de juego, los escenarios y ambientes, y

el tipo de camara fija en tercera persona, sentando un

precedente que hasta el dia es emulado

69
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Final Fantasy VIl Desarrolladora Square

1997 Género R.P.G.

Reconocer, inferir, interpretar, implementar, estructurar,
evaluar, disefnar

PS1,Windows, 10S

Uno Clasificacion Para mayores de trece afic
El juego se compone principalmente de tres apartados:
un mapamundi, escenarios locales y una secuencia de
batalla. El mapa del mundo es un modelo tridimensional,
mostrando una escala reducida del mundo ficticio del juego,
a través del cual el jugador puede viajar entre distintas
localizaciones del juego.

Al igual que otros jugos del género, tiene largas horas de
duracion y para derrotar a enemigos poderosos debe elevar
mucho la experiencia del personaje.

Ha sido reconocido de manera retrospectiva como el juego
gue popularizé los videojuegos de rol japoneses fuera de su
mercado natal, y por contribuir fuertemente al éxito de
PlayStation. Ha sido frecuentemente posicionado entre los
mejores juegos de la historia en diversas listas de
videojuegos.

BARRIER LMY

HP MP
227) 343 51

|| 215/ 219 __ 39 Gl =
===|| 261/ 261 __ 31 sl (uun
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Half-life Desarrolladore Valve

1998 Género First person shooter
Reconocer, inferir, interpretar, implementar, estructurar,
evaluar, disenar

Microsoft Windows, PS2, Linux, Mac OS X

Uno 0 dos Clasificacion Para mayores de diecisiete afio
El jugador interpreta al Doctor Gordon Freeman, que debe
luchar por su vida luego de que algunos experimentos
salieran muy mal. A través del juego, Freeman batalla contra
criaturas alienigenas que han surgido accidentalmente en el
complejo.

Creciente, los enemigos tienen una resistencia mayor a sus
similes en otros videojuegos.

Videojuego alabado por la critica y nombrado uno de los
juegos del afio en 1998 Desde entonces, este juego es
considerado como uno de los mejores videojuegos de la
historia. Con mas de ocho millones de copias vendidas, sus
seguidores aun esperan una tercera parte de la que no hay
informacion.
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Metal Gear Solid Desarrolladora Konami

1998 Género Accion-sigilo
Reconocer, inferir, interpretar, implementar, estructurar,
evaluar, disefar

PS2, Microsoft Windows, PlayStation Network, Gamecube

Uno Clasificacion  Para mayores de diecisiete afios
La trama gira en torno a un soldado infiltrado en una
instalacion de armas nucleares para neutralizar la amenaza
terrorista de FOXHOUND, wuna unidad genéticamente
mejorada de fuerzas especiales. Snake debe liberar a dos
importantes rehenes, confrontar a los terroristas y evitar el
lanzamiento de un atague nuclear.

Creciente, el tipo de dafio y el tipo de armas utilizados varian
de acuerdo al tipo de enemigo y situacion presentada.

“Metal Gear Solid” es reconocido como uno de los titulos
clave que participaron en la popularizacion del género de los
juegos de sigilo. La idea de que el jugador comience
desarmado y tenga que evitar ser visto por los enemigos en
lugar de luchar contra ellos, se ha utilizado en muchos
juegos desde entonces. .
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The legend of Zelda: Desarrolladora Nintendo
Ocarina of time

1998 Género Action R.P.G

Reconocer, inferir, interpretar, implementar, estructurar,
evaluar, disenar
Nintendo 64,3DS, Nintendo Gamecube, Consola virtual

Uno Clasificacion Para todas las edades

La historia del juego se enfoca en el joven héroe Link, quien
emprende una aventura en el reino de Hyrule para detener a
Ganondorf, rey de la tribu Gerudo, antes de que encuentre
la Trifuerza. Para ello, debe viajar a través del tiempo y
explorar varios templos con el fin de despertar a algunos
sabios gue tienen el poder para aprisionar de forma definitiva
a Ganondorf.

La dificultad varia entre mazmorra y mazmorra, ademas de
las misiones opcionales que aparecen

“Ocarina of Time” ha recibido una puntuacion perfecta de
numerosas publicaciones de los medios de comunicacion, y
a llegado a ponerse muy arriba en las listas de los "mejores
juegos de todos los tiempos" siendo, hasta el dia de hoy, uno
de los juegos exclusivos de Nintendo que mas fama ha
acaparado.
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Age of empires Il: The  Desarrolladora Ensemble Studio
age of kings
1999 Género Estrategia en tiempo real

Reconocer, inferir, interpretar, implementar, estructurar,
evaluar, disefar
Microsoft Windows, PS2, Apple Macintosh

Uno o mas jugadores  Clasificacion Mayores de trece afio

“Age of empires II” se ambienta en la Edad Media, justo tras la
caida delImperio romanoy la toma de Roma por los
Visigodos. El jugador puede optar entre 13 civilizaciones que
existieron en aquel periodo historico, y debe encaminarlas
para formar un vasto imperio y vencer a sus enemigos.
Creciente, cada campafa en la que consiste el videojuego,
muestra los acontecimientos de un personaje historico,
cumpliendo el objetivo de completar todas las metas de la
camparfia antes mencionada.

A inicios del siglo XXI, Age of empires Il fue el juego de
estrategia mas conocido y comercializado a nivel mundial. La
sencillez de uso, y su adictivo multijugador, provoco un fuerte
impacto en la era “pre” Windows XP.
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Titulo Los Sims Desarrollador: Maxis
Afio de lanzamiento [deee] Género Simulacién social
Reconocer, inferir, interpretar, implementar, estructurar,
evaluar, disefar
Plataformas Microsoft Windows, Mac OS X, Nintendo GameCube,

PlayStation 2, Xbox , PlayStation Portable, Android, Nintendo
DS
Nro. de jugadores Uno o mas jugadores Clasificacion Mayores de trece afio
Descripcion El juego consiste en crear personajes llamados Sims y lograr
satisfacer sus necesidades y aspiraciones para cumplir sus
suefos y lograr darles una vida plena.

Sencilla, la paciencia y el tipo de personaje que deseas
crear, ocasionara el destino de tu simulador

Observacion “Los Sims” fue pionero en la realizacion de este tipo de

simulador, ya que el primero de este género en el que cada

ser vivo tiene personalidad propia y se controla

individualmente de forma directa, no siendo manejados por

la inteligencia artificial del juego mismo

nuunmmn
NONEESELY
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Shenmue I Desarrollador: Sega-AM2

2001 Género Accion-rol

Reconocer, inferir, interpretar, implementar, estructurar,
evaluar, disenar

Dreamcast-Xbox

Uno o mas jugadores Clasificacion Mayores de trece afio
“Shenmue Il“es la segunda parte de un videojuego que narra
la historia de Ryo Hazuki en su viaje por Asia,para vengar la
muerte de su padre. Durante su aventura, interactda en un
mundo abierto con distintos personajes y lugares.

Moderada, al ser de mundo abierto, puede ser facil perderse
y volver al objetivo principal del juego.

Luego de la grandiosa fama que gandé la primera parte de
este videojuego, la historia sigue con mas escenarios, mas
masica, mas personajes y mas situaciones extrafias en las
que se vera envuelto nuestro protagonista. Su tercera parte,
esperada por 15 afos, ha sido una de las mas comentadas
en el mercado de los videojuegos.
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ICO Desarrolladoreé Team ICO

2001 Género Accién

Reconocer, inferir, interpretar, implementar, estructurar,

evaluar, disefiar

PS2, PS3

Uno Clasificacibn  Para mayores de siete afios

El protagonista del juego es un joven nacido con cuernos, los

guerreros de la aldea lo encierran en una fortaleza

abandonada. Tras salir de su encierro y explorar un poco la

fortaleza, el personaje se encuentra a la hija de la reina del

castillo, tratando de escapar del castillo con ella del castillo.

A lo largo del juego, el jugador controla al personaje mientras

explora el castillo, resuelve rompecabezas y ayuda al otro

personaje a superar obstaculos.

Sencilla, el juego posee vidas infinitas y los puzles para

superar los obstaculos no suponen un parén para el

desarrollo del mismo.

“ICO” es considerado un juego de culto, por crear nuevas y

distintas experiencias, aspirando a transmitir algo mas que

diversion o entretenimiento, haciéndote participe de la misma

historia.
»

X
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Observacion

Metroid Prime Desarrolladora Retro studios
2002 Género First Person Shooter
Reconocer, inferir, interpretar, implementar, estructurar,
evaluar, disenar

Nintendo gamecube, Wii

Uno Clasificacion Mayores de trece afio
El sistema de juego mezcla la  resolucion
de rompecabezas con la superacion de escenarios
de plataformas, el combate contra diferentes enemigos y la
exploraciéon del entorno mediante escaneos. La accion se
muestra en primera persona, siendo el primero de la serie en
usar ese tipo de vista.

Exigente A diferencia de otros juegos, es considerado una
aventura mas que un juego de accibn en primera
persona debido a la importancia que tiene la exploracion
sobre la accion

A pesar del rechazo inicial debido a su perspectiva en
primera persona, el juego fue un éxito llegando a los 2,8
millones de copias vendidas en todo el mundo. La critica
también respaldd el titulo y lo aclam6 como uno de los
mejores videojuegos de todos los tiempos.

(. -~
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Titulo Mario & Luigi: Superstar sage Desarrolladora Alpha Dream
Ao de lanzamiento [PAsek] Género R.P.G

el eleelbeccciiiallice Reconocer, inferir, interpretar, implementar, estructurar,
evaluar, disefiar

Plataformas Gameboy Advance

Nro. de jugadores Uno Clasificacién Para todas las edades
Descripcion Tercera incursion del mundo “Mario” en los RPG, los

personajes se introducen al Beanbean Kingdom, un reino
vecino del Mushroom Kingdom. A pesar de esto, los
enemigos tradicionales estaran presentes, asi como nuevos
enemigos exclusivos para el juego.

Sencilla, la cercania de los personajes, junto a su mixtura de

aventuras con RPG, lo hace un juego accesible para todos

Primera entrega de saga RPG en Gameboy Advance, el
Observacién videojuego se caracteriza por su gran cuota de momentos
humoristicos y amenos para el jugador novato en este tipo

de género,algo que continuaria apareciendo en sus
posteriores entregas.
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HALO-2 Desarrolladora  Bungie
Ano de lanzamiento [gede]el! Género First Person Shooter

Sellliecelecaciiae o Reconocer, inferir, interpretar, implementar, estructurar,

evaluar, disefar

Xbox, Windows, Xbox One

Uno 6 dos jugadores Clasificacién Mayores de diecisiete afios
Descripcion “‘HALO 2” sigue la historia del Jefe Maestro en los momentos

gue una flota alienigena, los Covenant, aparecera en la

Tierra para intentar invadirla. A partir de ahi comenzard un

modo campafia basada en el control del Jefe Maestro y de

un soldado Elite llamado El Inquisidor.

Dificultad Creciente, a medida que avanzas en el videojuego, la
resistencia de los personajes aumenta.

Observacion Esperadisima secuela del “HALO” original, demostré que se
podia crear buenos juegos de disparos en consola. Hasta la
fecha, es el juego de Xbox original mas vendido de la
historia.

Imagen del videojueg
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Shadow of the colossus Desarrolladora Team ICO
2005 Género Accién
Reconocer, inferir, interpretar, implementar, estructurar,
evaluar, disefar
PS2,PS3
Uno Clasificaciébn Mayores de trece afio
El juego trata de un joven conocido como Wander, que debe
viajar a caballo a través de un vasto territorio y derrotar a 16
gigantes, conocidos colectivamente como colosos, para
devolver la vida a una joven llamada Mono.
Moderada, si bien la ferocidad de los personajes a derrotar
es exigente, la ajustada relacion de combinaciones de
ataque con estrategia, hace el juego accesible para la
mayoria. Eso si, en algunos colosos se debe tener paciencia,
ya gue derrotarlo puede tomar horas.
Segundo juego del Team ICO,en el que se aborda el mismo
mundo de su primer juego “ICO”, al igual que este, es
considerado uno de los mejores juegos de la generacién
PS2.
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God of War Desarrolladore Santa Monica studios

2005 Género Accion

Reconocer, inferir, interpretar, implementar, estructurar,
evaluar, disenar

PS2,PS3

Uno Clasificacion Mayores de diecisiete afios
El juego se basa en las aventuras de un semidios
Ficticio griego, Kratos, quién se enfrenta a diversos
personajes de la mitologia griega, tanto héroes y especies
mitologicas  y titanes Aunque el guerrero acostumbra
enemistad con la mayoria de los Dioses, recibe ayuda de
muchos de ellos, en especial de Atenea.

Moderada, si bien la ferocidad de los personajes a derrotar
es exigente, la ajustada relacion de combinaciones de
ataque con estrategia, hace el juego accesible para la
mayoria.

Primera parte de la trilogia, God of War fue un autentico éxito
en los Ultimos afios de PS2. Su desgarbada violencia y
contenido sexual explicito ocasiond no poca polémica en su
tiempo.
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Pokemon Diamante/Perla  Desarrolladora Game freak
2006 Género R.P.G.
Sellliecelecsciiae s Reconocer, inferir, interpretar, implementar, estructurar,
evaluar, disefiar

Plataformas Nintendo DS

Nro. de jugadores Uno Clasificacion Para todas las edades
Descripcion El juego sigue la trama de los otros juegos “Pokémon”,

obtener tantos Pokémon como puedas para vencer a los
Lideres de Gimnasio que aguardan en la region hasta llegar
al Alto Mando y vencer a la campeona.

Dificultad Sencilla, la captura y evolucion de los distintos Pokemaon,
hacen el juego tremendamente adictivo.

Observacion Continuando el éxito de sus predecesores, las versiones
“Diamante/Perla/ se encentran, segundos en la lista de
juegos mas vendidos de Nintendo DS

Imagen del videojueg
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Manhunt 2 Desarrolladore Rockstar North
2007 Género Survival Horror
Reconocer, inferir, interpretar, implementar, estructurar,

evaluar, disenar

PS2,PSP, WII, Windows

Uno Clasificacion Mayores de diecisiete
El juego gira en torno a Daniel Lamb, un hombre que no

recuerda su pasado. Daniel "despierta” en un manicomio de

la ciudad, con el cuerpo inconsciente de un médico a sus

pies y una jeringuilla en la mano. Con la puerta de su celda

abierta, Daniel ve la oportunidad de huir de alli.

Exigente, los complicados controles hacen de un juego dificil

de dominar al inicio.

El jugo fue rechazado por las grandes consolas de su

tiempo, Playstation y Wii, debido a su calificacion solo para

adultos, los desarrolladores debieron suavizar algunas

escenas para que el juego fuera finalmente lanzado.
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Metal Gear Solid IV: Desarrolladora Konami
Guns of the patriots
2008 Género Accion-Sigilo

Reconocer, inferir, interpretar, implementar, estructurar,
evaluar, disenar

Playstation 3

Uno Clasificacion Mayores de diecisiete afios
El juego se desarrolla en un futuro donde las empresas
privadas gobiernan la y donde se ha creado toda una
economia plenamente sostenible en torno a los conflictos
armados entre paises.

El protagonista esta afectado por una terrible enfermedad de
envejecimiento acelerado, continla su inexorable camino
hacia la muerte; y ataviado con un traje que le proporciona la
musculatura extra que su cuerpo ya no posee, debe realizar
la importante mision de su carrera.

Moderada, el jugador novato en las juegos “Metal gear”, le
tomara tiempo en acostumbrarse a sus controles.

Ultimo juego de la saga protagonizada por Solid Snake,
supuso un gran avance tecnoldgico en la consola PS3,lo que
ayuddé a repuntar sus ventas.

OLD SNAKE

un
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Uncharted 2: El reino Desarrolladora Naughty dog
de los ladrones
2009 Género Accioén

Reconocer, inferir, interpretar, implementar, estructurar,
evaluar, disenar

PS3,PS4

Uno Clasificacion Mayores de trece afio
Segunda parte del cazar recompensas Nathan Drake, en
este juego debe recorrer las montafias de las Himalayas
para encontrar un famoso tesoro, a través de secuencias de
accion y plataformas.

Sencilla, con un control sumamente intuitivo ,el manejo del
personaje a través de los puzles y escenas de disparo no
supondra dificultad para el jugador

El mejor juego de la trilogia en PS3,”Uncharted 2”, consiguio
transmitir una historia al estilo “Indiana jones” al
videojugador, haciéndolo participe de la aventura.

-
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Heavy rain Desarrolladore Quantic dream

2010 Género Aventura gréafica

Reconocer, inferir, interpretar, implementar, estructurar,
evaluar, disenar

PS3

Uno Clasificacion Mayores de diecisiete afios
“‘Heavy rain” ha sido llamado una “pelicula interactiva”, ya
qgue el jugador maneja a los diferentes personajes y puede
decidir como avanza la trama, provocando los giros
argumentales de la misma e incluso el destino de sus
protagonistas

Moderada: la singularidad del planteamiento, lo convierte en
un juego poco accesible para los nuevos jugadores

El juego fue bien acogido por la critica, que vio en Heavy
Rain un producto innovador y precursor de nuevas formas de
ver los videojuegos, con especial interés hacia el argumento
y las emociones humanas.
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Batman: Arkham city Desarrolladora Rocksteady
2011 Género Accion
Reconocer, inferir, interpretar, implementar, estructurar,
evaluar