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RESUMEN

El siguiente proyecto se afianza en la nueva renovacion del quehacer docente a través de
la emergencia endémica actual. Lo anterior, permite construir preceptos de transfiguracion
acordes a los precedentes paradigmaticos de la ensefianza, de este modo exigen eficientes
metodologias, estrategias y dindmicas en el aprendizaje virtual.

La concepcion de ello, se edifica en la triada de investigacion literatura, OVA y procesos
de indagacion, el cual concierne en utilizar objetos virtuales de aprendizaje basados en la
gamificacion y el stop motion para incurrir en el analisis, la comprension e interpretacion de
textos que correspondan a la literatura policiaca a traves de los procesos de indagacion como
pretexto del texto para infundir en ellos, la estructuracion en la resolucién de un misterio. En este
sentido, la vision en la implementacion de nuevas estrategias ludicas y pedagogicas se vinculan
con crear ambientes virtuales de aprendizajes éptimos, ello concierne el hecho de edificar la
relacion reciproca y significativa entre el docente y el estudiante en la dualidad de la ensefianza
virtual.

En consecuencia de ello, se vislumbra la colocacion de ambientes gamificados proactivos
que resultan ser interesantes para la insercion del trabajo cooperativo, el aprendizaje autbnomo y
el refuerzo en la autorregulacion del mismo, a través de la meta-cognicion perfilada en la
incidencia motivada del conocer y aprender del estudiante. Lo anterior, fundamenta su
proyeccion en la muestra de un corte filmico que recrea la visualizacién del relato policiaco de
diferentes representantes de este sub-genero narrativo, y que por ende, concluyen el conocer y
analizar en el uso caracteristico de la evolucion de la ensefianza en el siglo xxiI.

Palabras clave: Gamificacion, Ambientes virtuales de aprendizaje (AVA), Objetos virtuales de

aprendizaje (OVA), stop motion, literatura policiaca, indagacion, pandemia, Covid-19.
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INTRODUCCION

El siguiente proyecto tiene como finalidad afianzar y transversalizar la concepcion de las
herramientas tecnoldgicas de animacion, cinematografia y gamificacién en el uso prospectivo del
quehacer docente, especificamente, en el analisis exegético de la literatura policiaca. Lo anterior,
conecta la necesidad en que se establece el panorama educativo actual frente a la emergencia
sanitaria del virus Covid-19, donde se desarrolla un constructo disimil en la inexistente conexion
filial efectuada en los encuentros pedagogicos en el aula, panorama afectado directamente por la
mencionada situacion mundial.

Con esto quiero indicar que el proceso educativo necesita replantearse a nuevas instancias
y estrategias metodoldgicas para contribuir a los cambios paradigmaticos del momento, es asi,
como se evoca el designio pedagdgico y formativo en otras perspectivas mucho mas tecnolégicas
y actuales, ello lustra la conexidn del ejercicio docente conforme a las maniobras que se
necesitan embarcar en el aprendizaje significativo.

Por otro lado, el contenido y ejecucion de este proyecto se enfoca principalmente en
coémo mejorar la influencia englobada en el analisis exegético de la literatura policiaca de autores
tales como: Edgar Allan Poe, Agatha Christie, Jorge Luis Borges y Ernst Hemingway, todos
ellos importantes en el aprendizaje de los elementos de la investigacion detectivesca que
conciernen a nuestro pilar de investigacion. Para ello, la necesidad en torno a la problematica se
sostiene en referente a las distintas formas de expresion que aluden a la comprension de este tipo
de textos, por ende, el entendimiento de dicha muestra, solo abarca criterios lineales y poco
propicios en el contexto actual , ya que se sostiene frente a las instancias tradicionales que

permiten conocer la estructura de los textos de forma general y la forma en que son conllevados
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literalmente, mas no en concienciar de forma tamizada el precepto de intencionalidad y profunda
criticidad con base en lo que este mismo pueda generar.

En consonancia con lo anterior, la manera en cdmo se concibe estos constructos en
ambientes virtuales de aprendizaje se determina por espacios sumergidos en la tradicional forma
de ensefianza presencial conllevada ahora a un panorama virtual, y que antes de la emergencia
endémica mundial se afianzaba normalmente en el aula de clase: dictados, teorias, bibliografias,
y andlisis literarios repetitivos en donde la percepcion infunde en su personaje principal generan
ciertas brechas de aprendizaje que malogran los objetivos primordiales en la ensefianza de la
educacidn literaria. La absorcion del conocimiento no se disfruta sino se limita a entenderse
dentro un conglomerado de estrategias consolidadas desde la basqueda de informacion en sitios
web de baja calidad e incluso en el plagio del estudiante por no interesarse en una lectura
consciente.

Todo esto parece confirmar que es necesaria una transfiguracion de los ambientes
virtuales de aprendizaje acontecidos recientemente, de hecho, de ahi surge la respuesta a la
hip6tesis construida de la siguiente forma: ;Coémo generar ambientes gamificados virtuales para
el andlisis, la comprension y la interpretacion de la literatura policiaca? De hecho, la necesidad
de incrustar estrategias tecnoldgicas y transversalizar la propuesta en entornos mas didacticos
confiere en renacer y reestructurar el cbmo se identifica, indaga y se replantea la literatura
policiaca en la ensefianza de la educacién secundaria para generar productos colectivos que
determinen un entendimiento perspectivo del mismo en las distintas indagaciones detectivescas,
caracteristicas de la narrativa policiaca, donde de esta forma nace la variabilidad en el constructo.

Conviene subrayar, que para lograr ello, el stop motion como técnica cinematografica de

animacion es el detonante positivo que perfila la necesidad de la situacion conforme a la
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ensefianza y aprendizaje de la literatura policiaca a otros contextos mas tecnificados y propicios
para el aprendizaje, puesto que aglutina el uso de la tecnologia y la animacién de forma
pedagogica y estratégica.

Asimismo, la inmersion a nuevas tecnologias incursiona, precisamente, en concebir
instancias metodoldgicas de ensefianza plausibles que logran concertar ambientes mucho mas
emergidos en el aprendizaje significativo. Para ello, la condicion de esto no solo alude en
entretener al individuo dentro del concepto de juego, sino en lograr la capacidad de
transversalizar este precepto el analisis exegético al que puede acceder dentro de la misma
concepcion de la narrativa policiaca.

De manera analoga, lo que se busca conseguir dentro de la ejecucion del objetivo general
de este proyecto en los estudiantes, de la Institucion Educativa Maria Concepcion Loperena #25
sede Guaimaral, es precisamente, generar ambientes tecnoldgicos gamificados que logren
vislumbrar la percepcion y el analisis del relato policiaco, por medio de la técnica de animacion
stop motion.

Para comprender mejor lo anterior, se debe concertar en tres objetivos especificos, dentro
de los cuales, el primero es el disefio de ambientes metodolégicos gamificados de carécter virtual
en la ejecucion de dichos procesos de comprensidn, analisis e interpretacion de la literatura
policiaca, de esta forma, la necesidad de interaccionar este despliegue literario puede gestionar
las instancias necesarias que logren enfocar al estudiante en lo implicito, lo critico y lo
hermenéutico, es decir, lo exegético dentro del analisis a emerger.

De igual modo, en el segundo objetivo especifico se determina la adecuacion de la
gamificacion en ambitos educativos de aprendizaje, ya que esta sélo es el hilo conductor en la

ejecucion de este proposito, dado que el producto final y tercer objetivo especifico se proyecta en
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reconocer al stop motion como técnica cinematogréfica de animacion capaz de optimizar de
manera verosimil la comprension, anlisis e interpretacion de la literatura policiaca. Lo anterior,
ensancha el uso de estos objetos virtuales de aprendizaje en el desarrollo de ambientes virtuales
de aprendizaje conferidos en un aprendizaje mucho maés real y significativo dentro en los
estudiantes de octavo grado de la I.E. Colegio Municipal Maria Concepcion Loperena #25, sede
Guaimaral.

Hay que mencionar que el siguiente proyecto se edifica y concibe gracias a los niveles de
transformacion actuales educativos. Por un lado, las condiciones precarias en que se desarrolla la
educacion colombiana en tiempos de Covid-19 arraigan la necesidad de transmutar la forma en
cdmo se ensefia frente a un contexto sin preparacion previa y sin herramientas que ejecuten uns
condicion aprendizaje éptimo y certero para la vida.

Ahora bien, esta necesidad debe convertirse en un variable positiva de transformacion
que evoque por primera vez en tantos afios la mutacion de la educacion cimentada en
condiciones tradicionales. Lo anterior, concibe precisamente en afianzar esta problematica en
situaciones mucho mas certeras y eficaces que construyan metolodologias de calidad a través de
la alfabetizacion digital, ya que esta solo se ha efectuado frente a generaciones que navegan con
herramientas virtuales pero no predisponen el aprovechamiento de las mismas para generar
constructos que alleguen al aprendizaje educativo y la esencia de la criticidad:

Es en ese contexto donde la apuesta por acciones de alfabetizacion digital que vayan mas

alla de la mera formacion en competencias instrumentales resulta revolucionaria, en tanto

que fomentar el desarrollo de personas autdnomas, reflexivas, criticas y responsables,

capaces de transformar la sociedad, trabajar con los demaés para generar conocimiento
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colectivo y compartido, y no simplemente reproducir los modelos existentes. (Travieso y

Planella, 2008, p. 3).

Dicho de otra manera, la trascendencia que contiene este proyecto frente a la sociedad
cucutefia es precisamente en adentrar a la comunidad educativa de la I.E. Colegio Municipal
Maria Concepcion Loperena #25 sede Guaimaral en conocer espacios convertidos en encuentros
pedagogicos de aulas virtuales gamificadas con el fin de propiciar el entendimiento, anélisis y la
comprension de literatura policiaca trascedentalmente. Ello, permite poner un frente positivo y
plausible frente a las didacticas certeras en la alfabetizacion digital en tiempos donde la

educacién colombiana se expone a un declive.

Se debe agregar que, todo el enfoque dentro de la propuesta es desarrollar una muestra
final que permita manifestar el uso del stop motion como la técnica cinematografica que articule
la vision de los estudiantes en el analisis exegético de la narrativa policiaca, muestras necesarias
para avanzar en las percepciones que ahondan la esencia de la criticidad, ello atribuye a generar
conocimientos discernidos en la intencion del autor, las voces que se permean en el escrito y la
indagacion profunda y hermenedtica del mismo con bases que se bifurquen notoriamente gracias
a la utilizacion de una pedagogia de la literatura tal como lo manifiesta el Ministerio de
Educacion Nacional:

[...] la formacidn en literatura busca también convertir el goce literario en objeto de

comunicacion pedagogica [...] En tal sentido, se requiere abordar la obra literaria en la

escuela, de tal suerte que se generen lectoras y lectores criticos de su propia cultura, [...]
con un amplio conocimiento cultural y con la disposicion necesaria para disfrutar la

ficcion literaria [...]. (MEN, 2006, pp.25-26).
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Por lo tanto, la predisposicion de este elemento como base primordial en su aplicacion,
desarrolla ambientes que conciernen a orientar y desarrollar vertientes didacticas, ludicas y
pedagogicas de forma sincronica y asincronicamente, esto determina la calidad del proposito que
incurre precisamente en el hecho de motivar y conseguir la iniciativa de romper paradigmas que
mitiguen de forma alterna las problematicas evidenciadas dentro de la I.E., ello cultiva la
capacidad del docente en contemplar diferentes estrategias que logren acaparar la importancia de
la didactica gamificada en la construccion de nuevos criterios de aprendizaje y de ensefianza
educativa.

Conviene subrayar, que la incidencia del stop motion no solo circunda la participacion
del estudiante en niveles mucho mas précticos, sino también, en preponderar la calidad del
aprendizaje simultaneo en constructos sostenidos por el analisis, la investigacion, la perspicacia,
ademas de la criticidad literaria y textual que se hegemoniza en los componentes para la
produccion textual y la comprension e interpretacion de los mismos.

Se debe agregar que la metodologia afianzada para incurrir en el desarrollo de la
investigacion se sostiene en solventar la necesidad del conocimiento que alude, entre otras
cuestiones, a la literatura policiaca conforme al uso de herramientas gamificadas y OVA en la
vision de la muestra en stop motion como forma de generar procesos de exégesis, analisis y
coprension de la misma. En ello, la ensefianza para el aprendizaje de dichos preceptos se
desligan a partir de como se aborda este tipo de saberes que contribuyen a las exigencias de los
estudiantes de octavo grado de la I. E. Colegio Municipal Maria Concepcion Loperena #25 sede
Guaimaral de acuerdo a su plan de area 2020, ademas de contextualizar la situacion endémica

actual por abordar este tipo de analisis desde la virtualidad.
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Hay que mencionar, ademas, que el proceso investigativo del proyecto se fundamenta en
los principios tedricos con base en el desarrollo de las Tic, los ambientes virtuales de aprendizaje
AVA vy los objetos virtuales de aprendizaje (OVA), para este ultimo, el uso de la gamificacion y
el stop motion se convierten en técnicas y herramientas esenciales para el proceso de
transfiguracion paradigmatica de la ensefianza en el aula. En este sentido, la tesina se proyecta en
los siguientes conocedores e investigadores: Ministerio de Educacion Nacional, UNESCO, la
Real Academia de la Lengua Espafiola (REA), Mercé Gisbert, Jordi Adell, Robert Rallo,
Antonio Bellver, Adrian Contreras-Colmenares, Luz Garcés-Diaz, Dillenbourg, Schneider &
Synteta, Luiyiana del Carmen Pérez, Ramfis Miguelena, Abdoulaye Diallo, Ellen VVanderhoven,
Tammy Schellens, Martin Valcke, Julio Cabero Almenara, Maria Teresa Lugo, Charles Fadel,
Bernie Trilling, Francesc Pedrd, Marc Prensky, Gabe Zichermann, Christopher Cunningham,
Sebastian Deterding, Brian Burke, Alodia Quesada Bernaus y Karl Kapp.

A su vez, en funcién de todo los preceptos necesarios para la insercion de los procesos de
indagacioén y el hecho de utilizar la literatura policiaca como pilar de investigacion, la tesina se
fundamenta en los siguientes investigadores: Jorge Luis Borges, Daniel Mastroberardino,
Dietrich Naumann, Ezequiel de Rosso, Roland Barthes, Tzvetan Todorov, Ricardo Piglia,
Raymond Chandler, Camila Fernandez Vives y Manuel Gonzales de la Aleja Barberan.

En relacién con los antecedentes, el siguiente proyecto presenta tres percepciones a
nivel internacional, nacional y local para desplegar aquella legitimizacidn necesaria para su
validez. En primera instancia y dentro de los antecedentes internacionales se encuentra el
articulo: «El empoderamiento del alumnado a través de las TRIC. Creaciones narrativas a través
de 'stop motion' en educacidn primaria», proyecto de innovacion ejecutado por Javier Gil

Quintana y Rafael Marfil-Carmona de la Universidad Rey Juan Carlos de Espafia en el afio 2018.
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Por otro lado, desde Taiwén los investigadores Koun-Tem Sun, Chun-Huang Wang y
Ming-Chi Liu en el 2017 en su articulo: «Stop-motion para la alfabetizacion digital en Educacion
Primaria.» Desarrollan una estrategia que delimita el uso del stop motion como herramienta de
alfabetizacion digital en una muestra de exposicién enfocada a los preceptos del &rea de
Biologia. Aqui, la exposicion se despliega experimentalmente entre estudiantes del tercer afio de
primaria, ello evoca el afianzamiento, manejo y enfoque de las herramientas tecnoldgicas para la
creacion de un stop motion escolar.

Por ultimo, y desde otro punto de vista, en Chile los investigadores Ramén Esteban y
Cérdenas-Pérez con su propuesta titulada: «Arte Digital y Stop Motion como practica
interdisciplinar en apoyo a la Formacion Inicial Docente» en el afio 2018, proponen fortalecer a
formacion docente inicial a través de la técnica stop motion en estudiantes de pregrado y futuros
profesionales de la formacion.

Ahora bien, en segunda instancia se encuentra los antecedentes nacionales, aqui se hallan
tres aspectos fundamentales que rodean a la gamificacion como la estrategia a impartir para
desplegar los prospectos del proyecto base. Primero, se despliega el articulo titulado: «La
gamificacion en el aprendizaje de los estudiantes universitarios» realizado por la investigadora
Iris Maria VVélez Osorio de la Universidad Cooperativa de Colombia en Cali. Aqui se comprueba
la importancia de la gamificacion en el aprendizaje universitario, ello conlleva a realizar
simultdneamente un cotejo cuantitativo y cualitativo con base en la observacion entre la forma en
que se aprende de manera tradicional y como se puede aprender significativamente a través de
los juegos analogos.

En un segundo aspecto, se encuentra el proyecto de grado de los investigadores de la

Universidad Abierta y a Distancia (UNAD) ; Ingrid Margarita Duran Vélez e lvan Ramirez
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Castellanos, titulado «Estrategias Pedagogico-Didacticas centradas en la Gamificacion aplicada a
la metodologia basada en proyectos en el grado quinto de Bésica Primaria del Colegio Divino
Nifio de la Ciudad de Barranquilla, Colombia», donde con base en la metodologia de proyectos
de aula transversalizan la esencia de la gamificacion aplicada en estudiantes de quinto de
primaria.

Para terminar, se encuentra la tesis de maestria en informatica educativa realizada por
Heimi Liliana Morales Cuervo de la Universidad de la Sabana en el 2015, titulada:
Alfabetizacion Multimodal a partir de la Creacion de Animaciones Stop Motion. En ella, se
emerge en determinar los aprendizajes multimodales que se generan a través de herramientas de
animacién y cinematografia como el stop motion, lo que induce en revolucionar el campo de
accion de ensefianza y aprendizaje de los docentes.

Enseguida y dentro de los antecedentes locales se encuentran tres proyectos de grado
efectuados en la Universidad de Pamplona por los programas de Licenciatura en Lengua
Castellana y Comunicacion Social.

En primer lugar, se encuentra un proyecto enfocado en la conceptualizacién y aplicacion
del stop motion conforme a distintas variables presentes en los estandares basicos de
competencia del &rea de lenguaje adscritos al Ministerio de Educacion (MEN), aqui la estudiante
Kelly Julieth Gamboa Angarita en el afio 2016 desarrolla su proyeccion titulada «Fortalecer el
eje de la ética de la comunicacién a través del stop motion como recurso pedagogico en los
estudiantes de los grados octavo y noveno de la institucion educativa General Santander del
municipio de Villa de Rosario, Departamento Norte de Santander».

Por otro lado, y para ese mismo afio, la estudiante Blanca Fidelia Ortiz Ibarra del programa

de Licenciatura en Lengua Castellana y Comunicacion desarrolla el proyecto de grado titulado:
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«El “Stop Motion” como estrategia didactica para el mejoramiento de la comprension lectora, del
eje referido a los procesos del desarrollo del pensamiento, en los estudiantes de los grados sexto y
séptimo del Colegio San José de Cucuta, en el departamento Norte de Santander, en la ciudad de
Cucuta». De acuerdo con el proyecto, la condicion se ejecuta frente al mejoramiento de la
comprension lectora en torno a los procesos del desarrollo de pensamiento que aluden a la
capacidad para comprender, inferir, analizar, interpretar y contextualizar la informacion explicita
e implicita de la de la misma, ello se complementa con estrategias didacticas que dinamizan los
métodos de analisis de textos lo que a su vez forja lo dicho anteriormente.

En Gltimo lugar, y para el conocimiento de nuestro Gltimo antecedente proveniente también
de la Universidad de Pamplona, los estudiantes Jessika Shirley Diaz Becerra, Rubén Dario
Montafiez Agudelo y Anderson Miguel Salinas Boada, aspirantes al titulo de comunicadores
sociales para el afio 2019 desarrollaron la propuesta: «Caja de herramientas “TATICO”: Estrategia
Edu-Comunicativa basado en la gamificacion para propiciar el desarrollo humano en nifios y nifias
entre los 6y 10 afios», en donde generan un constructo gamificado analogo a través de la estrategia
TATICO, ello logra propender el desarrollo socio-afectivo, moral y ético de los estudiantes.

En cuanto al impacto de la propuesta, se soporta precisamente en transmutar los
contenidos convencionales de ensefianza tradicional que acaparan una vision estable, pero poco
significativa en el quehacer docente, con el fin de equilibrar el uso de las nuevas tecnologias
como herramientas de apoyo transversal en el equilibrio del aprendizaje. Adicional a ello, la
calidad en la comprension estabiliza y sustenta las magnitudes latentes en la produccion que
reflejan la concepcion y el entendimiento de las tematicas literarias con el afianzamiento de las
competencias textual, de ello, no se limita precisamente a comprender la magnitud de los textos

conforme a la participacion de los personajes y la ensefianza de la lectura como tal, sino también
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en equiparar de forma completa la comprension del mismo, esto indica precisamente, el contexto
en niveles socio culturales, econémicos y politicos que engloban a la tematica y a la intencion
del autor, asi como de la utilizacion de la estructura frastica como un desglose completo de la

vision de la lectura en proporciones mucho méas completas e investigativamente verosimiles.
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CariTuLO 1
EDUCACION Y NUEVAS TECNOLOGIAS: UN ACERCAMIENTO A LA ERA DE LA GLOBALIZACION
1.1.Ambientes Virtuales de Aprendizaje

1.2. De su Significado e incidencia.

Las nuevas Tecnologias incurridas en espacios del aprendizaje de diferentes enfoques de
la ensefianza sostienen puntos de partida interesantes en el desarrollo plausible del manejo de la
informacion virtual. Es asi, como el docente del presente en torno a la nueva emergencia
endémica considera instancias metodoldgicas que deben arraigar la claridad y el manejo asertivo
de dichas estrategias para mejorar la calidad de la educacion en condiciones, que, de hecho,
transfiguran la calidad de los procesos pedagogicos en las aulas virtuales.

Para ello, se habla de la incursién de las Tic, ello sostiene en instaurar no entornos, sino
Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA), es decir, entornos virtuales que se logran aplicar
tanto de forma asincrénica como sincrénica dentro de calidad del encuentro educativo, frente a la
irrupcion de las nuevas tecnologias en la interaccién reciproca de docente y estudiante: agentes
realmente importantes en la ejecucion de dicho proceso.

Es claro comprender, que el concepto de Ambientes Virtuales de Aprendizaje se
manifiesta por primera vez durante el final de los afios 90’s, donde se efectta las principales
correlaciones metodoldgicas necesarias para afrontar las necesidades de interaccion virtual y
tecnoldgica del siglo xx con respecto al auge de la internet y la educacion globalizada. Para ese
entonces, Mercé Gisbert , Jordi Adell , Robert Rallo y Antonio Bellver investigadores oriundos
de Espafia desarrollan un modelo de aprendizaje virtual denominado Proyecto Get, ello concierta
la incursion de estos entornos o ambientes virtuales gracias al desarrollo 6ptimo del aprendizaje

en diferentes prospectos de utilizacion tecnoldgica con miras a la implementacion de la internet
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en donde lo definen de la siguiente forma: «Un entorno virtual de ensefianza/aprendizaje
(EVE/A) es un conjunto de facilidades informaéticas y telemaéticas para la comunicacion y el
intercambio de informacidn en el que se desarrollan procesos de ensefianza/aprendizaje.»
(Gisbert M., et al.1998, p.27). Por otro lado, M. Gisbert et al. manifiestan que las partes en el
proceso de interaccion dentro de estos Ambientes Virtuales de Aprendizaje se afianzan dentro
del ejercicio bilateral entre docente y estudiante; entes transcendentales en el proceso ensefianza
y aprendizaje independientemente de su tematica a proceder: «En un EVE/A interactdan,
fundamentalmente, profesores y estudiantes. Sin embargo, la naturaleza del medio impone la
participacién en momentos clave del proceso de otros roles: administrador del sistema
informatico, expertos en media, personal de apoyo, etc.» (Gisbert M., et al.1998, p.27). Ello,
proporciona las condiciones delimitantes de la necesidad de compaginar tanto sincrénica como
asincronicamente la correlacion entre estos dos entes que logran concebir el prop6sito de dichos
ambientes.

Mas adelante, ciertos conocedores que abarcan concepciones que despliegan el concepto
de Ambientes Virtuales de Aprendizaje, declaran preceptos que vislumbran la interaccion de
estos ecosistemas con la inmediacion de las Tecnologias de la nueva era. Para Adrian Contreras-
Colmenares & Luz Garcés-Diaz la definicion de AVA se fomenta de la siguiente forma: «Los
Ambientes Virtuales de Aprendizaje son entendidos como los espacios 0 entornos que favorecen
el aprendizaje de los alumnos, con apoyo en la tecnologia, mediante la cual se genera una
interactuacion entre los discentes y el docente.» (Contreras, L. & Garcés, L. 2018, p. 215). Ello,
permea en la constante interaccion entre maestro y estudiante para su ejecucion de forma
interactiva con ayuda de la tecnologia, esto genera espacios virtuales eficientes para su manejo e

inmediatez.
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Paralelamente, otro concepto en torno al trabajo simultaneo que genera los AVA se
despliega en las percepciones de Dillenbourg, Schneider & Synteta quienes determinan que:
«Los AVA son “espacios creados con un fin educativo” los cuales contienen informacion que
facilita de forma constante la adquisicién de conocimiento debido a su flexibilidad en el manejo
y la interaccion que ofrecen entre individuos.» (Citado en Rodriguez, F. & Carvajal, M., 2020,
p.45). Lo anterior, indiscutiblemente yuxtapone la viabilidad interaccional de los procesos en
entornos virtuales sin la necesidad presencial de la misma, ello concreta en la sostenibilidad de
su ejecucion como método de ensefianza.

Ahora bien, para Luiyiana del Carmen Pérez, Ramfis Miguelena & Abdoulaye Diallo los
AVA: «[...]se integran con plataformas tecnoldgicas y un sistema de estudios, cuenta con una
variedad de herramientas que permite la comunicacion en tiempo real entre estudiantes y
docentes, a través de grupos de discusion, chat, correo, planeacion de actividades, evaluaciones,
contenidos.» (Pérez L., Miguelena R., & Diallo A., 2016, p. 12). Lo anterior, permite entender la
incidencia en el uso de las herramientas o plataformas tecnoldgicas para abarcar la viabilidad de
los ecosistemas virtuales de aprendizaje en concepciones verosimiles dentro del manejo actual de
la tecnologia, ello afianza la comunicacion simultanea sin precedentes, lo que logra cerrar las
brechas de la comunicacién por la distancia visualizada.

No obstante, Ospina-Pineda expone la finalidad de estos ambientes en el logro de
interaccion del ser con otros: «Los ambientes o entornos virtuales de aprendizaje son
instrumentos de mediacion que posibilitan las interacciones entre los sujetos y median la relacion
de estos con el conocimiento, con el mundo, con los hombres y consigo mismo.» (Contreras-
Colmenares L., & Garcés-Diaz Luz, 2018, p. 224). Lo anterior, precede en demostrar la

viabilidad que permea dentro la emergencia endémica actual, puesto que, al abrirse paso al
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confinamiento, la necesidad de interaccion se ha efectuado gracias a estos ambientes que logran
mantener su propoésito en la ensefianza y el aprendizaje a pesar de la distancia.

Del mismo modo, Ellen VVanderhoven, Tammy Schellens, y Martin Valcke definen los
AVA como un despliegue del constructo digital maleable a disimiles contextos de aplicacion.
Ello permite reconocer estos ambientes en facilitadores de la ensefianza no sélo como se
comentaba anteriormente en un enfoque sincronico, sino también en un complemento
asincronico donde el estudiante por si mismo logra integrar su auto-aprendizaje meta-
cognitivamente:

Los Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA) corresponden a uno de los desarrollos

mas significativos en diferentes contextos de formacion, dado que se reconoce que la

enseflanza no solamente se da en las sesiones presenciales, sino que debe ser
complementado en espacios de trabajo individual por parte de quien aprende (Citado en

Perilla, 2018, p. 47).

Hecha esta salvedad, los AVA constituyen aquellos entornos virtuales en el aula que
permiten equiparar constructos mucho mas tecnoldgicos y dinamizados en su ejecucién, esto
logra conferir un aprendizaje significativo, una coercitiva accion de auto-aprendizaje y un
despliegue en la capacidad auto-reflexiva y critica del como aprende el estudiante, es decir, de
cémo fomenta una necesidad en su percepcion trazada en cualquier campo a entender. El
estudiante puede con la ayuda de estas herramientas de la nueva tecnologia aprender desde
constructos enfocados en la matematica, hasta propiciar espacios hermenéuticos de analisis

dentro de cualquier tematica literaria; prospectos aludidos en este proyecto.
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1.3.Las Tic en la Transformacion de la Educacion.

Las Tic en los procesos de transformacion educativa se arraigan desde el crecimiento y
desarrollo convenido hacia los afios 70’s de la tecnologia. Aqui, la revolucion de la era digital se
despliega gracias a la insercion en la transformacion de avances cientificos y tecnoldgicos
proferidos en la visualizacion de hombre del futuro direccionado a diferentes enfoques del
conocimiento. Es aqui, donde el paradigmatico concepto de Tic se emerge frente a la necesidad
de re-descubrir el mundo.

Para finales del siglo xx, los propdsitos en la invencién de nuevos equipamientos
tecnoldgicos se logran bifurcar gracias a los nuevos apartados que se direccionan con la llegada
del internet. Los 2000’s permite reabrir los campos de la globalizacion y desviar el uso de estas
tecnologias con fines mas didacticos en enfoques educativos. Es asi, como nace a principios del
siglo xxI, el nuevo concepto de tecnologias de la nueva era y la comunicacion con base en la
insercion tecnoldgica para educar. En este precepto, Julio Cabero Almenara catedratico de
did4ctica y organizacion escolar de la Universidad de Sevilla plantea para el afio 2006 una de las
primeras concepciones hacia este nuevo precepto de las Tic:

Las TIC configuran nuevos entornos y escenarios para la formacion con unas

caracteristicas significativas. [...] amplian la oferta informativa y posibilidades para la

orientacion y tutorizacion, eliminan barreras espacio-temporales, facilitan el trabajo
colaborativo y el autoaprendizaje, y potencian la interactividad y la flexibilidad en el

aprendizaje. (Feria, M., I. & Zuiga, L., K., 2016, p.65).

J. Cabero incide en la necesidad util de estas herramientas tecnolégicas de la
comunicacion para generar nuevos espacios que logren afianzar un aprendizaje enriquecedor,

auténtico y dinamico en el estudiante y el docente. La base de ello, constituye en acrecentar el
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trabajo en equipo, la dinamizacién del aprendizaje en diferentes prospectos del aprender, la
interconexién entre los agentes a pesar de la distancia y el enlace préactico de su viabilidad en el
manejo de la misma.

Asi mismo y para el 2008, Maria Teresa Lugo en su articulo « Las politicas TIC en la
educacion de América Latina. Tendencias y experiencias» enfatiza en que estas herramientas de
la nueva era de tecnoldgica confiere un gran acercamiento al auto-aprendizaje en torno a su uso y
ejecucion. La cuestion se valida, al manifestar acepciones acordes acerca del rol docente como
instructor enfatico en este tipo de herramientas, ya que sélo de él depende fundar desde el inicio
una responsabilidad en el estudiante para crear la conciencia necesaria en su rol transformador, y
de esta forma, salir de la zona confort de la ensefianza basada en la aplicacion de estrategias muy
tradicionales para después pasar a contribuir en un aprendizaje mucho més fluido, autbnomo y
meta-cognitivo:

La introduccidn de las TICs en las aulas pone en evidencia la necesidad de una nueva

definicidn de roles, especialmente, para los alumnos y docentes. [...] gracias a estas

nuevas herramientas, pueden adquirir mayor autonomia y responsabilidad en el proceso
de aprendizaje, lo que obliga al docente a salir de su rol clasico como Unica fuente de

conocimiento. (Citado en UNESCO, 2013, p. 16).

Mucho més adelante y en ambitos nacionales, la ley 1341 del Ministerio de Educacion
Nacional para el afio 2009 define a las TIC como: « [...] el conjunto de recursos, herramientas,
equipos, programas informaticos, aplicaciones, redes y medios, que permiten la compilacion,
procesamiento, almacenamiento, transmision de informacion como: voz, datos, texto, video e
imagenes. » (Feria, M., I. & Zufiiga, L., K., 2016, p.65). Lo anterior, precede en entender cuéles

son aquellos elementos o herramientas que hacen parte de este gran concepto, esto incide en el
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uso del quehacer docente para complementar la inclusién tecnolégica con fines pedagdgicos y
educativos al mismo tiempo, que permite generar ambientes que trasciendan en su uso y
aplicacion.

AUn cabe sefialar, que las Tic en la definicion de la UNESCO son necesariamente
herramientas que permiten demostrar excepcionales constructos en materia de cognicion
significativa, esto promete un desarrollo exponencial en el estudiante por medio de la induccién
docente. Asimismo, logra disruptivamente generar una individualizacion constructa en cada
estudiante, de forma tal, que sea necesario el acercamiento para compilar ciertas caracteristicas
que determinen un analisis mucho mas asertivo en la resolucion y afianzamiento de nuevas
estrategias que incurran en el uso de las mismas, es de esa manera, como se lograr propiciar una
regulacion no solo por parte del estudiante sino también de la participacion en torno a la
ejecucion docente e institucion en el uso formativo y coercitivo de la ensefianza Tic:

[...] las TICs favorecen el desarrollo de nuevas practicas educativas, mas pertinentes y

eficaces, lo que incluye fortalecer el protagonismo que tienen los docentes en los cambios

educativos [...] Las TICs ofrecen una bateria de oportunidades innovadoras para el
seguimiento de los aprendizajes de cada estudiante y del desempefio de los docentes, las

escuelas y los sistemas educativos. (UNESCO, 2013, p. 19).

Para ese mismo afo, Charles Fadel & Bernie Trilling en su tesis 21st Century Skills:
Learning for life in our times o Habilidades del siglo XXI: aprendizaje para la vida en nuestros
tiempos permiten visualizar la necesidad que requiere la educacion de transmutar los procesos
estratégicos pedagogicos en su ensefianza y aprendizaje. Esto convierte a las Tic en el andamiaje
para solventar el crecimiento educativo a instancias de auge, globalizacion y potencializacion del

conocimiento no sélo del estudiante sino también del docente. La incidencia radica en concertar
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al docente para generar espacios donde se delimite al estudiante a una conexion tecnoldgica del
conocimiento para enfrentar su paso por la sociedad:

Los sistemas escolares se ven enfrentados asi a la necesidad de una transformacion mayor

e ineludible de evolucionar desde una educacién que servia a una sociedad industrial, a

otra que prepare para desenvolverse en la sociedad del conocimiento. (Citado en

UNESCO, 2013, p. 15).

Lo dicho hasta aqui, sugiere en promover que aquellas invenciones de carécter educativo,
en este caso las Tic competen a mejorar la calidad del aprendizaje hacia lo que se imparte dentro
de la transformacion del contexto en que se emergen los agentes que la componen.: «Las
innovaciones educativas deben conectar mejor la experiencia de aprendizaje con la vida de la
comunidad en la que cada estudiante y escuela estan insertos, creando instancias para el
aprendizaje permanente y a lo largo de toda la vida [...].» (UNESCO, 2013, p. 37). De esta
forma, la responsabilidad de instituciones, docentes y esencialmente de estudiantes debe
optimizar el hecho de construir conciencia en el uso de las Tic para generar precisamente
espacios que edifiquen la transformacion del aprender a aprender no por el instante de
concertacion, sino para toda la vida.

1.4. El Nuevo papel del Docente en el manejo de las Tic.

Francesc Pedré actualmente director del Instituto Internacional de la UNESCO para la
Educacion Superior en América Latina y el Caribe (IESALC), en su libro Tecnologias para la
transformacion de la educacion, denota la necesidad vital de contemplar el rol del nuevo docente
con miras hacia la transformacion educativa, lo que permea la versatilidad de la ensefianza y el
aprendizaje a nuevos &mbitos que se condensan a la par de las politicas educativas y de la

proactiva manera de amenizar la educacion con las nuevas tecnologias para educar, es por ello,
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gue aungue no se compensan con las tecnologias de la comunicacion anteriores tales como:
radio, television , cine y video, la condicion se emite en poner en riesgo al existir un declive
entre lo que se ejecuta con alta probabilidad de educar entre lo utilizado de formas erroneas,
puesto que las nuevas tecnologias que atribuyen a la internet conjeturan el del mal uso,
comportamiento anteriormente nombrado, lo que puede causar la marginalizacion de la
educacidn por su caida en los niveles de su calidad en la ensefianza:

Del mismo modo, a pesar de que hoy la tecnologia digital es una fuerza omnipresente y

poderosa, tanto en la sociedad como en la economia, con muchos defensores de sus

potenciales beneficios educativos, también es cierto que es cara, conlleva riesgos de mal
uso y, al final, puede acabar teniendo tan solo efectos marginales sobre la calidad de la

educacion. (Pedro, 2012, p.20).

Ahora bien, lo anterior no contempla la decisién del docente con caracterizacion del
miedo a la ensefianza a partir de estas nuevas y particulares formas de desplegar la educacion,
por el contrario, son un motivo transfigurado en el quehacer del mismo y el aprendizaje
constante y dinamizado del estudiante, puesto que gracias al conocimiento que adquiere
conforme al uso de la tecnologia se convierte en una necesidad latente que propende un arduo
trabajo por parte de las instituciones educativas para generar capacitacion constante al docente en
el manejo de las nuevas tecnologias con un enfoque educacional, ya que el hecho no se delimita
a contribuir el uso de aparatos electronicos como un acceso variable, sino como un aparte que
contribuya al aprendizaje, al despliegue del nuevo rol del docente y a la forma en como se ensefia
y se aprende:

Ademas de continuar equipando con tecnologia las escuelas donde se educan quienes no

pertenecen a los sectores privilegiados, el desafio futuro es como lograr que —mas alla
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del uso recreativo— los estudiantes latinoamericanos les den un uso con potencial

educativo; esto supone capacitar mejor a los docentes para incorporar a sus practicas de

ensefianza estas nuevas tecnologias. (Pedrd, 2012, p.28).

Asi mismo, no se debe confundir el uso de la tecnologia con fines pedagdgicos al uso de
estos prospectos con fines de ocio. Lo anterior, incurre en la confusién conferida por el mal uso
de las tecnologias lo que imparte en un declive en el aprendizaje, en cambio, si se delimita la
percepcion de la tecnologia con un plan de trasfondo que competa al curriculo, el plan de area 'y
una planeacion enfatizada, exitosamente el estudiante logra aprender de formas didacticas y
gamificadas el concepto tradicional a la que se alude la transformacion docente tal como lo
plantea las investigaciones de Bebell & O"Dwyer en el 2010:

Se ha demostrado, por ejemplo, que, si un estudiante pasa solo 30 minutos a la semana
trabajando con tecnologia, el maximo beneficio en términos de productividad de aprendizaje seréa
inferior al 2%. Sin embargo, en las escuelas donde cada estudiante usa diariamente su dispositivo
para desarrollar actividades de aprendizaje convenientemente programadas por el docente, la
productividad mejora entre el 51% y el 63% (Citado en Pedro, 2012, pp.31-32).

Es necesario recalcar que la incidencia de la tecnologia en los momentos pedagdgicos de
aula asienten no sélo al estudiante a comprender y aprender de forma dinamica ciertas tematicas
necesarias para su formacion cognitiva educacional, sino también incurre en prepararlo para la
sociedad que lo demarca: «[...] el uso de la tecnologia en educacion permite crear entornos de
ensefianza y aprendizaje que facilitan el desarrollo de las competencias que la sociedad y la
economia esperan hoy de los estudiantes.» (Pedrd, 2012, p.22). Es asi, como la tecnologia misma
en la incidencia educativa transforma al estudiante en un ente social que se predispone al servicio

de su entorno, esto logra permear el sentido por el cual las Tic son conclave en el apartado social
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desde la retribucion del papel como estudiante a ser participe esencial frente al contexto que lo
emerge.

Otro punto a desplegar es la competencia docente en el uso transformador de las Tic
como herramienta generadora de conocimiento. Para ello, F. Pedrd determina la enfatica
necesidad de no sélo crear estudiantes competentes en este campo, sino en lograr en primera
instancia, la idoneidad en el maestro capaz de orientar al estudiante a un nivel de desarrollo auto-
critico en el uso de la misma: «Si los estudiantes no se encuentran en sus aulas con docentes
capaces de generar mayores oportunidades de aprendizaje, no se producira un genuino
mejoramiento de la calidad educativa.» (Pedrd, 2012, p.21). Esto, concierne al ineludible
progreso del docente en la preparacion y arraigue de la tecnologia con el fin de emplazar el
conocimiento a un nuevo auge, si este no se cumple en su reciprocidad tanto en el manejo como
en el objetivo educacional de los dos agentes, el ascenso de la calidad educativa no se efecttia en
la forma en que se busca transformar.

No obstante, el panorama se bifurca y la incidencia actual docente en el manejo de
nuevas tecnologias Tic se considera una problematica ahondada en el contexto colombiano.
Segun el MEN en su publicacion Competencias Tic para el desarrollo profesional docente, el
arraigue del actual orientador en estas nuevas tecnologias se obstruye frente a los procesos
econdmicos arraigados del pais, y en parte, se despliega frente a la misma necesidad auto-
reflexiva docente en la forma de ensefiar, esto constituye un circulo vicioso del conocimiento
estancado que recrea las mismas y tradicionales estrategias de formacion en contextos donde se
puede vislumbrar cambios conferidos en a traves de la ensefianza Tic:

La vinculacion de las TIC [...] a los procesos de formacion inicial docente, es

considerada una de las problematicas mas representativas en la caracterizacion de la
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situacién de la formacién en Colombia. [...] la formacion inicial de los docentes no

forma parte de la reflexion curricular y por lo tanto no esté incidiendo en los contenidos

de los planes educativos, como nuevas formas de conocimiento y accion. (MEN, 2013,

p.24).

Indiscutiblemente, las aulas virtuales por la actual situacién endémica en contraste al
sistema globalizado mundial constituye una transformacion requerida y esencial en los procesos
de ensefianza y aprendizaje actual, puesto que la predisposicion de ellas debe conferir nuevos y
digitales espacios en donde el docente se apropie del uso de las mismas en la concepcion de
saberes esenciales para la educacion del estudiante. El docente debe simultaneamente conferir
estos conocimientos para preparar al educando hacia la vida profesional, laboral y su contexto,
que cada dia es enfatico en propiciar la tecnologia como una fuente de sostenibilidad. La
incidencia de ello, no debe recrear una brecha en dénde tecnologia y educacion se disgreguen,
sino en cambio consoliden espacios dinamizadores, esto aliado al futuro del estudiante y su rol
como ente en una sociedad que lo requiere competente y capacitado ante un mundo que no se
detiene:

La digitalizacién y la globalizacién demandan nuevos saberes, [...] y preparar a los

estudiantes de este siglo para la sociedad del conocimiento en la que van a viviry

trabajar, necesita de docentes innovadores que entiendan y aprovechen al maximo el

potencial de las TIC en la educacion. (MEN, 2013, p.53).

De ahi, parte en entender que estas capacidades digitales como lo manifiesta F. Pedrd son
potencialmente indispensables para formar seres humanos mucho mas competentes, discernidos

en su proximidad con el entorno y el hecho de transformarlo como agentes que edifiquen y
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aporten a la sociedad, puesto que la influencia de ello permite una colectividad sostenible en su
forma de ejecutar independientemente del rol a escoger ante el requerimiento de la misma:

La formacion de competencias, incluidas las digitales, es cada vez mas importante en el

ambito educativo como una necesidad para la inclusion en la sociedad del conocimiento:

la tecnologia no es tan solo un potente recurso para el aprendizaje, es una herramienta

cada vez més relevante para la vida. (Pedro, 2012, p.23).

Grosso modo, asi como el mundo se despliega en seguir y avanzar tecnolégicamente, el
docente debe considerar y lograr formar a través de entornos, ambientes y/o espacios sumergidos
en el contexto tecnolégico. La necesidad es indispensable y no s6lo por el hecho de considerar la
situacion endémica actual, sino en conseguir estas herramientas como facilitadores del
conocimiento en donde el pensamiento y el mundo actual se mueven a través de ellas. La clave
permite en transformar nuestro entorno y hacer plausible el hecho de emerger educacion a través
de la dinamizada sucesion de las Tic como fuentes de enfoque en el desarrollo del futuro
profesional al servicio competente de la misma sociedad que lo edifica:

Los docentes son gestores de aprendizajes que construyen posibilidades de desarrollo a

partir de las particularidades de las nifias, nifios y jovenes con los que trabajan. [...]

hablar de educacion y TICs es mas que hablar de equipos, computadoras, dispositivos y/o

programas, es la oportunidad de reflexionar acerca de cdmo [...] estamos pensando la

educacién y cémo las personas jovenes y los docentes aprenden y ensefian. (UNESCO,

2013, pp. 17-18).

En definitiva, el rol del docente transfigurador del conocimiento permite cerrar brechas y
barreras en el discernimiento de nuevos aprendizajes, y en cambio, sostiene en re-abrir y edificar

el desarrollo de los estudiantes a niveles mucho mas practicos para los precedentes reciprocos de
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la misma ensefianza/aprendizaje. EI ahora en términos educativos sorprende en inculcar la
capacidad que tiene el maestro orientador en construir niveles proximos de cognicion en el
estudiante, esto logra poner a la tecnologia en pro del aprendizaje hacia cualquier enfoque de
andlisis y desarrollo educacional.

1.5. Del Nativo y el Inmigrante Digital: Una relacion reciproca en el aprender a

aprender

Marc Prensky para el afio 2001 denota los términos de Nativo e Inmigrante digital, es
aqui donde se ensancha las primeras nociones en torno a las trasformaciones de la humanidad
con respecto a la ensefianza y el aprendizaje con base a los procesos globalizados en el mundo.
En primera instancia, M. Prensky define al Nativo digital de la siguiente forma:

(Como denominar a estos “nuevos” estudiantes del momento? Algunos los han llamado

N-GEN, por Generacién en Red (net, en inglés), y también D-GEN, por Generacién

Digital. Por mi parte, la designacion que me ha parecido mas fiel es la de “Nativos

Digitales”, puesto que todos han nacido y se han formado utilizando la particular “lengua

digital” de juegos por ordenador, video e Internet. (Presnky, 2010, p.5).

De manera puntual, M. Prensky alude a la condicion emergida por aquellos estudiantes
que logran conferir el uso tecnolégico desde las primeras etapas iniciales de su vida. Estos
Nativos digitales como él los denomina, pueden comprender el mundo de las nuevas tecnologias
porque han sido emergidos desde un inicio, esto logra una conexién intimay casi perfecta entre
la interaccion en el uso de la misma.

Asi mismo, esta generacion comprende emular ciertas concepciones en su lenguaje, esto
representa a entender y percibir un mundo altamente globalizado, por ende, la necesidad en ellos

de aplicar su competencia digital en todo lo que emprenden. Lo particular de ello, es que estos
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nuevos Nativos digitales no pueden desligar su aprendizaje del ocio por encontrarse rodeados de
orientadores o docentes tradicionales, en palabras de M. Prensky, por estar rodeados de
Inmigrantes digitales, definido por él de la siguiente forma: « ;Como denominar ahora, por otro
lado, a los que por edad no hemos vivido tan intensamente ese aluvion, pero, obligados por la
necesidad de estar al dia, hemos tenido que formarnos con toda celeridad en ello? Abogo por
“Inmigrantes Digitales”.» (Presnky, 2010, p.5). Es probable que la condicion del Inmigrante
digital se enuncie desde antes de nacer esta nueva era digital, esto concibe en un lenguaje
completamente alejado y disimil de interaccion con los Nativos digitales. Esto, por lo general,
incita a reabrir brechas no sélo en la comunicacién por la divergencia en el lenguaje digital, sino
por la forma en que cada ente aprende, ensefia y concibe el desarrollo del nuevo conocimiento.

Para ser mas especificos, la vision de M. Prensky acerca de este oximoron se afianza en
la ejecucion del aprender educativo, un panorama altamente afectado por la incursion de estos
dos agentes digitales. Mientras que los Nativos digitales se despliegan en una apatia notoria por
aprender a través de las directrices de los Inmigrantes digitales, estos por un lado, no conllevan a
estabilizar los ambientes de interrelacion en el desarrollo del conocimiento, esto forma un
declive en el sistema eduacional, ademas de pausarlo. En palabras de Peter Moore: «Los
procesos de pensamiento lineales que dominan los sistemas educativos de hoy pueden retardar el
aprendizaje de los cerebros que se han desarrollado con los procesos de los juegos y la
navegacion por Internet.» (Citado en Prensky, 2010, p.17). Lo dicho hasta aqui supone
concienciar la calidad con que se imparte la orientacion por parte del docente inmigrante digital,
responsable del despliegue del conocimiento.

No obstante, la propuesta de M. Prensky acentla en aquellos denominados Inmigrantes

digitales que estan predispuestos en los contenidos educativos, es decir responsables de la
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emision del desarrollo cognitivo en los Nativos digitales, ya que debe existir una mediacién
donde el emigrado de la tecnologia se logre capacitar para conseguir la competencia esperada en
el hecho de impartir un nuevo y revolucionario conocer. De esta forma, la brecha predispuesta en
un inicio, que permite declinar los procesos en torno al uso de un lenguaje digital en comun
puede estabilizarse e instaurar ambientes dinamicos en donde este oriundo de la era digital de
primera mano se emerja a querer alcanzar un aprendizaje mas armonico y dinamizado:

Debemos derrochar imaginacion, debemos inventar. Hay que adaptar los materiales a la

“lengua” de los Nativos —algo que ya se viene haciendo con éxito—. Personalmente opino

que la ensefianza que debe impartirse tendria que apostar por formatos de ocio para que

pueda ser Util en otros contenidos. Asi, la mayoria de los estudiantes se familiarizaria con

esta nueva “lengua”. (Presnky, 2010, p.9).

Indiscutiblemente, estos emigrantes digitales deben concienciar en el aprender nuevas
estrategias didacticas digitales para generar constructos que atribuyan a la eficiencia en los
nativos. La condicion predispone en transmutar los canales de emision tecnolégica de ocio y
diversion, en elementos y herramientas que edifiquen la aprehensién del conocimiento de manera
positiva. Ademas, la sinergia de ambos abarca la necesidad de interaccion entre este oximoron
que se precisa uno del otro para seguir en su crecimiento tanto cognitivo como humanistico, ello
desdobla la generacion de cambio paradigmatico en el desarrollo de una competencia, lo que
incita a fortalecer las vertientes educativas, y por ende el mismo modo de ensefiar para el nuevo
futuro.

1.6. Los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) dentro de los AVA

Para dimensionar el papel de los OVA dentro de los Ambientes Virtuales de Aprendizaje

(AVA), es necesario conocer el concepto que se desliga de ellos ademas de su importancia
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dentro de estos entornos generadores de conocimiento tecnoldgico. A nivel nacional, el MEN
para el afio 2005 afianza el siguiente concepto de estos Objetos Virtuales de Aprendizaje: «[...]
un OVA es un “material estructurado de una forma significativa, asociado a un proposito
educativo [...] y que corresponda a un recurso de caracter digital que pueda ser distribuido y
consultado a través de la Internet” » (Citado en Morales, L., Gutiérrez, L., y Ariza. L., 2016,
p.130). Lo anterior, compete a definir a los OVA como una herramienta necesaria para el
aprendizaje significativo del estudiante (agente que la emplea y la recrea), pues su intencién se
permea en abarcar constructos desplegados de la didactica y la pedagogia en el uso de la
tecnologia con fines de constructo cognitivo. Ello, evoca que estas herramientas o materiales
aprovechables en los entornos de aprendizaje tecnoldgico conlleven a ser recursos indispensables
en las aulas no sélo presenciales sino también virtuales, y que por ende, su acceso pueda ser de
publico para su fécil representacion.

Desde otro punto de vista, Irina Margarita Feria-Marrugo & Karin Sofia Zafiiga Lépez en
su articulo «Objetos virtuales de aprendizaje y el desarrollo de aprendizaje autonomo en el area
de inglés» concluyen la definicion de los OVA de la siguiente manera: «Los OVA son
herramientas pedagdgicas mediadoras de conocimiento, los cuales permiten una presentacién
did4ctica de los contenidos, teniendo en cuenta distintas formas audiovisuales e interactivas.»
(Feria, M., I. & Zudiga, L., K., 2016, p.66). Ello, constituye la necesidad de implementar este
tipo de herramientas tecnoldgicas dentro de los espacios pedagdgicos de aula, ya que esto
conduce al estudiante a una participacion constante en donde el conocimiento aprendido se logra
gracias a la interaccion reciproca con el docente y su continua capacidad de implementar dichos

objetos en su despliegue o muestra del aprender.
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Adicional a ello, L. Morales y L. Ariza concretan que la percepcion de estos OVA no
solo se evoca en afianzarlo como un instrumento o herramienta que ensancha el aprendizaje
dinamico, sino en también en designarlo como una estrategia altamente eficaz en el uso del
alcance del aprendizaje: «Los aspectos pedagogicos responden a cdmo el objeto, en si mismo,
ademas de ser un recurso didactico, se convierte en una estrategia para el aprendizaje.» (Morales,
L., Gutiérrez, L., y Ariza. L., 2016, p.135). La condicion de ello permite considerar que estas
estrategias modifican la forma en que se aprende por su dinamismo, eficacia y eficiencia a la
hora de incurrir en un nuevo conocimiento, lo que permite aprender de formas divergentes
acaecidas dentro de la concepcién educativa.

Sin embargo, J. Perilla enfatiza en que estos OVA pueden ser accionados de forma
individual, ya que su virtud y utilidad se incide en perpetuar diferentes campos de accién
desligados de procesos educativos 0 en espacios tanto presenciales como virtuales. Ahora bien,
lo que no se puede generar sin el OVA son los Ambientes Virtuales de Aprendizaje porque de
ellos se despliega la forma en que la ensefianza es conducida por medio de estos objetos:

Los AVA por si mismos no responden a las exigencias de las nuevas generaciones, sino

que deben estar complementados por los OVA. Estos objetos son los que materializaran

las diferentes actividades que se planean realizar dentro del ambiente virtual, no
limitandose a ser solamente una aplicacion o una plataforma sino dandole contenidos

concretos al aprendizaje. (Perilla, 2018, p. 50).

A partir de ahi, la necesidad de interaccionar estos dos estilos virtuales de aprendizaje
forma una sinergia realmente transcendental con el proposito de concebir aprehension en materia
del desarrollo cognitivo, esto dilucida el deber de reintegrarse constantemente en la insercion de

estos OVA dentro de los AVA para fortalecer la intencion de su funcionalidad en el proceso de
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aprendizaje significativo en niveles educacionales, y por qué no, en otros enfoques requeridos
para su practica.

Asimismo, tanto los AVA como los OVA alcanzan en conjunto a determinar una
requerida cimentacion en su ejecucion. El propésito d ambos debe direccionarse a cabalidad para
lograr su cometido desarrollado en el aprendizaje que se requiere lograr. Dicho de esta manera,
estos dos estilos de aprendizaje de la nueva era tecnolégica constituyen necesariamente
vertientes transversalizadas con los pardmetros de cada docente e institucion conferidos dentro
del plan de érea, la malla curricular y los propdésitos de aprendizaje, entre otros preceptos
esenciales para el desarrollo real y unificado en la adquisicion de nociones en el estudiante:

De esta forma, se evidencia que los AVA permite [...] atender las exigencias de las

nuevas generaciones, para lo cual se deben desarrollar al interior OVA que respondan al

contexto en el cual seran implementados. Estos objetos virtuales deben desarrollarse a

través de un proceso curricular estricto, que no se limite solamente a formular una

experiencia desde la intuicién, sino que es necesario generar analisis mas detallados.

(Perilla, 2018, p. 55).

Todo esto parece confirmar la sinergia requerida entre estos OVA dentro de los
Ambientes Virtuales de Aprendizaje, y es que el protagonismo se inmersa desde el punto focal
de desarrollo, el cual radica en conferir conjuntamente estas dos estilos de aprendizaje. Es claro,
que los dos pueden ejecutarse de formas individuales, pero la razon de hacerlo plausible con el
uso de ambos refiere al cambio paradigmatico y sostenido que se emerge dentro de las instancias
educativas actuales. EIl docente como mediador debe plasmar el conocimiento en el desarrollo de
estas competencias que vislumbran cambios no solo en las perspectivas de los estudiantes en el

coémo aprenden, sino también en los docentes facilitar dindmicamente el como ensefian. De ahi,
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se compete el hecho de concienciar y transformar con hechos verosimiles todo lo que se entreteje
educativamente para darle paso al proposito de aprendizaje esperado en herramientas digitales de
la nueva era que construyan un mejor aprender.

Por ahora, y para emprender ain mas el conocimiento de estos OVA, a continuacion se
da un despliegue de dos objetos necesarios para la investigacion, y que por consiguiente, logran
en correlacion generar espacios AVA dentro de la misma ejecucion del proyecto: gamificacion y
stop motion de la forma en que se educa en el siglo xxI para emerger cognicion a través de la
tecnologia y la didactica.

1.6.1. Gamificacién: Una técnica de aprendizaje a través del juego

Al hablar acerca del término gamificacion se puede entender los preceptos de juego y
didactica en un sélo contenido inferencial, ya que el juego hace parte del ocio y el
entretenimiento del hombre, ademas de ser visto como un mecanismo tecnoldgico y analogo para
aprender didacticamente.

Hacia el afio 2011, este término es acufiado por primera vez gracias a Gabe Zichermann y
Christopher Cunningham en su obra titulada Gamification by Design: Implementing Game
Mechanics in Web and Mobile Apps. Estos jovenes investigadores oriundos de Estados Unidos
logran incidir en el término gamificacion cuando se emerge el uso de la tecnologia, ya sea con la
ayuda de aplicaciones, softwares, paginas webs y diferentes Objetos Virtuales de Aprendizaje
con una mirada ludica y entretenida hacia el desarrollo del conocimiento.

No obstante, la colocacion de este precepto se ensancha en un rol mas corporativo dentro
del margen empresarial para resolver estrategias en equipo de acuerdo a las demandas
establecidas en el mercado; y por ende, lograr un nimero de ventas significativas gracias a la

emulacion didactica y tecnologica de tacticas de venta y el logro motivacional de los empleados
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en su usanza y con base en la competencia sana. En otras palabras, el concepto de gamificacion
generado por G. Zichermann y C. Cunningham se entiende por: « [...] un proceso relacionado
con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego para atraer a los usuarios y resolver
problemas». (Citado en Zambrano, D., Gomez, M., & Guerrero, A., E., 2016, p.55). Dicho lo
anterior, esta nueva y revolucionaria concepcion del aprender, no sélo apunta a transformar
radicalmente la insercion de las nuevas tecnologias en el instruirse hacia diferentes enfoques del
conocimiento, sino también en generar una nueva técnica que vislumbre la atraccion intrinseca
por el conocer y la solucién de problemas en equipo y de forma individual, ello a abrir paso en el
formarse divertidamente.

Para ese mismo afio, Sebastian Deterding en su articulo: «Meaningful play: Getting
gamification right» define el concepto de gamificacion como una estrategia significativa, sélo si
se da su uso en pretextos correctos, es decir, si se aplica con el fin de concebir el juego no como
una condicion de ocio y esparcimiento, sino en utilizar las propiedades del mimo como: la
diversion, el dinamismo, la inmediatez, la recompensa y la motivacion en el quehacer del
aprendizaje: «La gamificacion se basa en el uso de elementos del disefio de videojuegos en
contextos que no son de juego para hacer que un producto, servicio o aplicacion sea méas
divertido, atractivo y motivador. » (Citado en Ortiz, A., M., Jordan, J., & Agredal, M., 2018,
p.4). Lo anterior, se percibe desde entender a fondo lo que realmente ofrece la gamificacién en
su aplicacidn en distintos enfoques del aprendizaje configurados en espacios disimiles al juego y
el entretenimiento, ya que son esenciales para ofrecer en conjunto una transformacion eficiente
en el aprender y conocer.

Maés adelante, para el afio 2014 el vicepresidente de investigacion de Gartner: Brian

Burke en su libro titulado Gamify: How Gamification Motivates People to Do Extraordinary
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Things eshoza el concepto de gamificacién como: « [...] el uso de disefios y técnicas propias de
los juegos en contextos no ludicos con el fin de desarrollar habilidades y comportamientos de
desarrollo.» (Citado en Ortiz, A., M., Jordan, J., & Agredal, M., 2018, p.4). Para B. Burke el
complemento de la gamificacion parte desde entender como a través de la motivacion en el
juego, las personas pueden generar procesos potencialmente eficientes en su area del quehacer
comercial. Aqui, la base de todo se precede en formar personas motivadas en la interaccién del
juego, la ludica y la inmersidon tecnoldgica para vislumbrar un empleador proactivo y afianzado
en el desarrollo de sus habilidades facilmente sin la opresion o el detrimento de las mismas.
1.6.1.1. Gamificacion como proceso renovador en la educacion del siglo xxi

Con el pasar del tiempo, el concepto de gamificacion fue insertandose en el contexto
educativo muy rapidamente. Tanto asi, que las concepciones del uso tecnolégico y didactico se
afianzan de la misma forma que en la percepcion corporativa, pero en usos completamente
académicos: la tecnologia didactica en el aprender a aprender.

En primera instancia, para el afio 2014 Alodia Quesada Bernaus en su articulo:
«Videojuegos y educacion. Procesos de aprendizaje, de creacion y desarrollo de identidades
virtuales. (El caso de World of Warcraft)» determina el concepto de gamificacion educativa
como una técnica de innovacion en el ensefiar. Aqui, la utilizacién de esta estrategia en el uso de
un video juego gamificado llamado World Warcraft en campos educativos logra conferir a traves
de sus elementos, un alcance dindmico en el estudiante en su construccion auténoma del
aprendizaje. De hecho, transforma el aula a espacios maleables en la cimentacion de nuevos
constructos, ya que puede cambiar un encuentro pedagdgico formal, unilateral y
tradicionalmente ejecutado en un asombroso y atrayente punto de encuentro de formacion

didactico y pedagdgico totalmente emergido en la diversion y el aprendizaje significativo a
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través de plataformas o softwares irrumpidos en la aventura, el trabajo en equipo para la
resolucion de misiones y la diversidad de sus personajes:

La gamificacion tiene como fin, lograr que una actividad educativa no ludica se vuelva

algo interesante para el estudiante. Esta nueva técnica anima a los individuos a realizar

tareas que son aburridas, con el objetivo de conseguir logros o recompensas. » (Citado en

Mallitasig A., & Freire T., 2020, p.166).

De igual modo, Maria del Pilar Rivero para el afio 2017 desarrolla un articulo titulado:
«Procesos de gamificacion en el aula de ciencias sociales». Aqui, esta investigadora confiere el
término gamificacion como: « [...] la introduccién de mecénicas y dinamicas de juego en el aula
y en cualquier entorno, en principio, ajeno al juego.» (Mallitasig A., & Freire T., 2020, p.168).
Lo anterior, infiere en la versatilidad del precepto gamificado no sélo a instancias educativas
directamente enfocadas en el momento pedagdgico, que para este caso de despliega en el area de
las ciencias sociales, sino también en la multivariada aplicacion a entornos donde es necesario
impartir esta estrategia lidica y pedagogica.

Existe empero, la concepcién del término gamificacion en su usanza, ya que esta no
puede atribuirse solo al hecho de entenderlo como un proceso vinculado a los estamentos
curriculares de la institucion de forma lineal sino en convertir su préctica en una realidad latente
en la forma como se educa y se aprende simultaneamente: «De hecho, no debe verse tanto como
un proceso institucional sino directamente relacionado con un proyecto didactico
contextualizado, con significatividad y transformador del proceso de ensefianza-aprendizaje»
(Citado en Ortiz, A., M., Jordan, J., & Agredal, M., 2018, p.5). Conviene subrayar, que la
correlacion de la gamificacion con el aprendizaje educativo sugiere promover una

transversalizacion sujeta a los proyectos educativos de aula que se realicen dentro de un grado en
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particular. La cuestion de ello, se evidencia en el desplegar de forma eficaz la mision de
transformar paradigmas en niveles contextuales no sélo en el docente orientador de esta nueva
concepcion, sino en el estudiante capaz de afrontar el nuevo reto de aprender por medio del
juego y la ludica, ello permite en no confundir la insercion de esta estrategia en una vertiente
inmersa en el ocio y la diversion.

Por otro lado, la instancia pedagdgica gamificada y transversalizada con el propdsito de
aula demuestra que los estudiantes aprenden en contextos mucho mas didéacticos, ludicos y
pedagogicos, ya que la condicion de ellos es solo la motivacion que se espera perpetuar
conforme a la resolucion de problemas y sobre todo de conectar al estudiante a instancias
significativas y digitales, a lo que . Duran acota:

Los modelos de ensefianza tradicionales que utilizan los docentes, [...] ha permitido que

exista un interés por investigar nuevos modelos y experiencias de aprendizaje que se

adecuan de forma directa al relacionarlo en una sociedad que esta muy digitalizada.

(Durén, 1., 2019, p.77).

En este punto, las brechas tecnoldgicas se disuelven a nuevas estrategias que convocan a
la revolucion del sistema de educacion y competen en generar y crear ambientes de aprendizaje
acorde con la ludica y el juego; herramientas plausibles ante los procesos de alfabetizacion
digital requeridas en el pleno siglo xxI.

En sintesis, el manejo inventivo de esta estrategia denominada gamificacion debe ser
afrontada desde su articulacion con toda la malla curricular y el plan de area de cualquier
asignatura sujeta dentro de la misma autonomia de cada institucion educativa, todo ello para
formar en si, un andamiaje transformador paradigmatico en la creacion de nuevos prospectos de

la ensefianza dinamizada, en palabras de Pete Yunyongying: «[...] un disefio curricular basado
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en los principios de la gamificacién ayuda a mantener el interés de los alumnos evitando que el
proceso de ensefianza-aprendizaje se convierta en algo aburrido o sin interés]...]» (Citado en
Ortiz, A., M., Jordén, J., & Agredal, M., 2018, p.6). Hecha esta salvedad, la construccién de
mejorados espacios de ensefianza y aprendizaje en torno a estrategias gamificadas, ludicas y
conferidas en el juego de roles y estrategias motiva al estudiante a concebir nuevas cogniciones
dentro y fuera de su momento pedagogico de aula. Ello atribuye a generar un aprendizaje
constante, contextualizado desde y para su entorno, lo que permite una arraigada significacion en
su capacidad autodidacta y meta-cognitiva por nutrir su interés de forma constante y
divertidamente.

1.6.1.2. Motivacion gamificada: sobre la estimulacion en el aprender

El término motivar segln la Real Academia de la Lengua Espafiola determina en la
capacidad de estimular o influir algo en alguien para despertar su interés. (RAE, 2019, definicion
3y 4). Asimismo, la atribucién a la estrategia gamificada ineludiblemente recrea el hecho de
gestionar articuladamente los procesos conferidos en el juego, la recompensa, las misiones que
difieren a resolver o ejecutar una accion de aprendizaje y, por supuesto, en propender la
motivacion como componente esencial en su ejecucion.

En torno a este elemento inmerso en la esencia de la gamificacion, Karl Kapp lo afianza
dentro del vinculo que se cimenta entre el docente y el estudiante en su interaccion causal del
desarrollo del conocimiento, puesto que gracias a este proceso en dénde el juego cumple una
utilidad correlativa al aprender, el estudiante siempre tiende a responder interesadamente en
cultivar su cognicion de forma constante. Es asi, como el docente se convierte en un mentor,

gestor de habilidades y micro-habilidades causantes de nuevos preceptos cognitivos y
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emocionales basados en el aprender, ello se vislumbra en el instante donde la participacion se
estipula como papel importante dentro la practica del juego y, por ende la gamificacion:

La motivacion de los estudiantes es un factor determinante en el proceso de

aprendizaje, que permite a los profesores conectar a los estudiantes con la clase, el

profesor debe progresar en la busqueda de elementos que se conviertan en
motivadores, con el fin de lograr atencién en sus clases, involucrando a sus

estudiantes y creando interacciones efectivas dentro del aula. (Citado en Vélez, 1., 2016,

p.30).

De manera analoga, Iris Maria Vélez en su articulo «La gamificacion en el aprendizaje de
los estudiantes universitarios» determina que esta estrategia, en torno al proceder de la
motivacion como elemento que envuelve el proceso de aprendizaje afianza la necesidad de la
misma para lograr crear ambientes mucho més positivos: «La motivacion crea una actitud
positiva a la hora de estudiar, lo que lo hace mas facil, por lo tanto, se convierte en un factor
necesario para que un estudiante aprenda mas rapido y de forma efectiva.» (Vélez, I.,
2016, p.29). Esto deja de lado la frustracion en el errar y pone en auge la autoestima del
estudiante, ello crea seguridad y estimulacion en el aprender eficiente para perpetuar una
cognicion no solo por el instante de inmersion en el juego sino para aplicarlo para a vida.

Asi mismo, Ana Maria Ortiz, Juan Jordan & Miriam Agredal en su articulo
«Gamificacién en educacién: una panoramica sobre el estado de la cuestion» retoma la
incidencia de la motivacion en la gamificacion educativa dentro del aprendizaje significativo que
adquieren los sujetos de interaccion frente a cada insercion de esta estrategia. Esto confiere a
predisponer a la gamificacion como tactica esencial que integra el contexto de cada estudiante

para la aplicacion constante del aprendizaje. Lo anterior, deduce que el estudiante que aprende de
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formas divertidas, dinamicas y gamificadas consigue entender la necesidad de interaccionar con
el otro para proceder en un trabajo en equipo en torno a la resolucién de casos, asi como de la
aplicacion de lo que aprende en el entorno social que lo rodea:

Los resultados en referencia a los beneficios del uso de la gamificacion en educacion y su

aplicacion en el contexto educativo a efectos de motivacion e inmersion hacen referencia

a la mejora de la colaboracion en el aula, las emociones como elemento favorecedor del

proceso de ensefianza/aprendizaje, las actitudes e interaccion y la cooperacion entre

comparieros. (Ortiz, A., M., Jordan, J., & Agredal, M., 2018, p.12).

Indiscutiblemente, las estrategias gamificadas convierten escenarios convergentes en lo
tradicional en espacios divergentes en la ensefianza y el aprendizaje, ya que su implementacion
optimiza la condicion de los agentes (docente/estudiante) en términos de comprender y afianzar
procesos de motivacion constante que aluden a recrear y optimizar el desarrollo cognitivo en
maltiples areas del entendimiento. La cuestion confiere, precisamente en determinar esta
estrategia como un actuar transformador del estudiante en niveles de instruirse de forma
divertida, y del docente en cultivar la estimulacion por el aprender para la vida y la sociedad
significativamente.

1.6.2. Stop motion: Una técnica de animacion cinematogréafica

El stop motion como técnica de animacion cinematografica se construye a través de
fotogramas predispuestos de forma ordenada y secuenciada. Aqui, foto tras foto con suma
precision y con el uso de materiales maleables como la plastilina y arcilla e incluso otros como
carton, plastico y madera visualizan en conjunto un acontecimiento narrativo y animado, en
pocas palabras, objetos inertes cobran vida en la aplicacion de esta técnica que se despliega de la

manera mas creativamente posible:
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La ilusion del movimiento otorga la posibilidad de darle vida a lo inanimado,
como por ejemplo marionetas, juguetes de construccion, mufiecos articulados,
personajes creados con plastilina, imégenes recortadas, etc., que se logra
principalmente manipuldndolos con la mano y paralelamente construyendo la
consecucion de las imagenes “cuadro a cuadro, por medio de fotografias.”
(Citado en Cérdenas P., 2018, p.135)

En efecto, esta técnica se ha mostrado por primera vez y de manera analoga a finales del
siglo x1x gracias a George Meliés: «[...] tras un accidente filmico en el que se detuvo el
obturador al registrar el movimiento de personas y carruajes en la Plaza de la Opera en Paris. »
(Esquivel, 2017, p. 4). Desde este inicio, la superposicion de efectos filmicos en la técnica a
través de fotografias proporcionaba la ilusién de aparecer o desaparecer méagicamente algunos de
los elementos y personajes utilizados dentro de la historia. Sélo a partir de esta primera
aparicion, el stop motion se convierte en un traspasar tecnoldgico en la animacion del cine con
efectos verdaderamente maravillosos. Muestras como Coraline, El extrafio mundo de Jack,
Pollitos en fuga y Garras de oro, esta Ultima transmitida en Colombia en el afio de 1926 han
eternizado hasta el momento, la esencia misma de esta técnica desde sus versiones mas antiguas
hasta la incursién de nuevas tecnologias como el VFX o efectos visuales.

1.6.2.1. Sobre el Stop motion en el contexto educacional

El stop motion como técnica de animacion no solo se ha logrado impartir desde la vision
cinematografica, sino también se ha efectuado como estrategia en el campo educacional. Desde
esta vision, esta técnica logra conferir estructuras de organizacion, secuencia e integracion critica
o0 analitica que converge al estudiante a comprender el mundo y emularlo desde su perspectiva,

lo que representa un pretexto en su aplicacion dentro de las aulas.
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Para Heimi Liliana Morales en su tesis Alfabetizacién Multimodal a partir de la creacién
de animaciones Stop Motion determina que esta practica es una excelente justificacion para
afianzar el desarrollo y la competencia cognitiva en el quehacer del estudiante en disimiles
campos de la educacion, en palabras de H. Morales:« Esta técnica de animacion se convierte en
un pretexto pedagogico para entrelazar el desarrollo de habilidades de pensamiento, el curriculo
y el uso de las TIC como herramienta para alcanzar objetivos de aprendizaje.» (Morales, H., L.,
2015, p.48). Lo anterior, conduce a transformar el pensamiento del estudiante por la forma en
que puede aplicar su aprendizaje, y de ello, convertir su aprendizaje en procesos aplicados y
afianzados a la malla curricular de la institucion, ademas de lo que debe cumplir al finalizar su
ciclo escolar.

Ahondado a ello, la alfabetizacion digital en la imersién del stop motion genera entornos
plausibles de conocimiento ademas de manifestar la conexion y la necesidad de las tecnologias
en los aprendizajes reciprocos tanto de los estudiantes como de los maestros en el proceso de
comunicacion, puesto que no solo se debe enfocar en herramientas que ilustren la capacidad del
estudiante a espacios convencionales, sino que también determinen en la exploracién de nuevas
tecnologias para generar constructos enfocados a diversos campos de accion, tales como: la
literatura, la biologia y el medio ambiente, la convivencia, la participacion ciudadana y
democrética, en palabras de K. Sun, C. Huang & M. Liu:

El analisis de videos stop-motion que los estudiantes crearon muestra a su vez que

también mejoraron en su capacidad mediatica para representar sus ideas y comunicarse

con otros. [ ...] Teniendo en cuenta esos resultados y observaciones iniciales, creemos que
la exposicion experimental propuesta para la educacion en alfabetizacion en medios

digitales es prometedora. (Sun K., Huang C., & Liu M., 2017, p.95).
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Asimismo, el trabajo experimental en torno a la practica afable de la creacion del stop
motion, es sin duda alguna, la clave de la motivacion constante en los hechos de participacion
colectiva de los estudiantes, lo que induce a contribuir en las buenas relaciones interpersonales,
el auge del discurso y la determinacion en el aprendizaje que no se limita a operaciones técnicas
directamente proporcionales, lo que conlleva a trabajar al estudiante mon6tonamente sino
también a determinar espacios ludicos que afiancen la motivacion y el aprendizaje

completamente significativo.
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CAPITULO 2
NARRATIVA POLICIACA: UNA VISION DETECTIVESCA DE LA LITERATURA

2.1. De la concepcion inicial de la literatura policiaca

La literatura policiaca emprende sus inicios a partir del siglo xix, es aqui, donde el
prototipo social de la ciudad se convierte en misterio y en un enigma por resolver a través de la
muestra narrativa. Como resultado de ello, la literatura emerge otro rumbo distinto al
acostumbrado, la esencia misteriosa, oscura y cruda de la urbe se encripta en esta nueva
representacion y auge literario que converge una verosimil puesta conforme a la incidencia del
crimen.

Jorge Luis Borges escritor argentino y también uno de los representantes
latinoamericanos de este sub-género aflora que el méximo representante y conclave en este tipo
de narrativa se amplia desde la expresion concedida en Los Cuento de la calle Morgue
auspiciado por el escritor estadounidense Edgar Allan Poe, a lo que determina: «[...] hablar del
relato policial es hablar de Edgar Allan Poe.» (Citado en Mastroberardino, 2015, p. 50). De esta
forma, la clara manera de enunciarlo edifica el sentido propio de la narracién policiaca e incluso
suscita el precedente de su escritura sombria y oscura en la vicisitud de los hechos de una
sociedad en especifica. Lo anterior, conjunta tal gesto de expresion literaria en un hecho que
evoca el suspenso, la intriga, la trama y el enigma dentro del entramado del crimen urbanizado.

Asi mismo, J.L. Borges enfatiza en que a partir del nacimiento de esta narrativa, la
concepcion en el manejo de la misma se efectua a raiz de tres elementos categoricos. Lo anterior,
se traza desde la tradicion que implementa E. Poe en su escritura policial, y, que en ella se
concreta: la trama acontecida, el enigma precedido del crimen a la resolucion del caso y el

detective como el héroe que finiquita el misterio, a lo que Daniel Mastroberardino acota: «Aqui
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tenemos otra tradicién del cuento policial: el hecho de un misterio descubierto por obra de la
inteligencia, por una operacion intelectual» (Mastroberardino, 2015, p. 50). Es asi, como el
entrelace para encriptar al lector se convierte en una adecuada y bien pensada estrategia de
escritura por todo lo que concierne en sus caracteristicas iniciales.

De igual modo, E. Poe da vida al primer detective de la historia: Chevalier Auguste
Dupin, un investigador sin precedentes que usa de su ingenio y creatividad el arma maés eficaz
para resolver el misterio allegado a la mente del victimario, esto, da un precedente realmente
interesante en la colocacion de este tipo de sub-género narrativo, puesto que es E. Poe quien
alude la inicial nocion de detective y todo lo que emerge dentro de su especifico arquetipo
asemejado a su vision y su ingenio en el hecho de construir literatura entrelazada con la
investigacion criminal y detectivesca. Por ello, J.L Borges enfatiza:

Poe no inventa el género policial, pero si crea para este género el personaje del detective

[...] Poe inventa al detective a su imagen y semejanza, se trata de un personaje cuya

principal caracteristica es la inteligencia [...] Poe hace del personaje del detective nuestro

amigo. (Citado en Mastroberardino, 2015, p. 21).

De manera analoga, y después de la incursion de E. Poe, ciertos escritores logran
desarrollar la literatura policiaca a otros aspectos mucho mas elaborados en su forma escritural
como aporte al proceso de investigacion. Aqui, el cambio incide en mantener el enigma desde
una anlapesis basada en el final hacia el crimen, tal como lo determina Dietrich Naumann: «La
construccion del caso forma el marco, en la medida en que su pura facticidad se encuentra al
principio, y la resolucion al final.» (Citado en Mastroberardino, 2015, p. 91). Lo anterior,
despliega el hecho de edificar una nueva percepcion caracteristica de esta narrativa que incurre

en iniciar el hecho descriptivo desde su final hacia el comienzo de lo que acontece con el
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misterio, que de hecho, es propia de escritores como Agatha Christie, Raymond Chandler, Conan
Doyle, Ellery Queen e incluso E. Poe.

2.2. Narrativa policiaca en Europa y Latinoamérica

En Europa, la literatura policiaca retoma otro enfoque totalmente distinto a la inicial en
Estados Unidos, puesto que su desglose precede de una indagacion mucho més légica
transmutada hacia el lector, esto influye en una estructuracion narrativa consensuada y pensada
en su elaboracion para propender un estilo totalmente Unico, analitico e intelectualmente
enigmatico.

Para James Valderrama Rengifo en su articulo «El crimen en la novela negra
latinoamericana “Entre la fascinacién y la memoria”» estipula lo imprevisto de esta nueva
percepcion del sub-género policiaco, ello concierne en rehabilitar el entramado social a pesar de
que el crimen contribuye en una disruptiva forma de desarmar su estable condicion. Lo anterior,
también propone reacomodarlo a su origen después de concernir la resolucion del caso o el
misterio por causa del detective: «En estos primeros relatos el crimen se manifestaba como algo
intempestivo, al margen de sociedades estables y confiables; por ello la aparicién del crimen
rompia el equilibrio social y solo se restablecia cuando el detective descubria al criminal.»
(Valderrama, 2016, p. 79). Hecha esta salvedad, escritores europeos como A. Christie, Maurice
Leblanc, Georges Simenon y Edgar Wallace realizan un cambio paradigmatico en esta nueva
concepcion literaria totalmente atractiva para el lector de finales del siglo xix e inicios del siglo
XX.

A mediados del siglo xXx, la narrativa policiaca empieza a surgir en territorio
latinoamericano, escritores como Antonio Hell en México, Jorge Luis Borges y Adolfo Bioy

Casares en Argentina desarrollan el nuevo concepto de este sub-género narrativo. Tal precedente
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confiere en darle un toque sostenido en la realidad social latinoamericana, esto evoca la situacion
emergida en una literatura afrontada por la sugestion politica de Latinoamérica, pero que se
inserta en el crimen caracteristico de este literatura, tal como lo enuncia Ezequiel de Rosso: «
[...] el crimen evidencia complejas relaciones entre el mundo criminal y los poderes politicos
que presiden los Estados latinoamericanos representados en las obras literarias.» (Citado en
Valderrama, 2016, p. 84). En relacion con lo anterior, la narrativa policiaca latinoamericana se
explaya a partir de los acontecimientos socio-historicos, econdmicos y religiosos que evocan la
situacion politica de las naciones pertenecientes a ese territorio, temas como el régimen
dictatorial y la misma democracia infieren en disimiles percepciones e inclinaciones politicas que
atraen periodos de violencia, terror, y decaimiento econémico, con ello, la narrativa es la muestra
verosimil del contexto sucedido por la ficcion que envuelve al relato detectivesco.

Llegado a este punto, D. Mastroberardino enfatiza su percepcion hacia el maximo
exponente de la narrativa policiaca en Latinoamérica: J.L Borges. De manera puntual, refiere a
que su estilo se desenvuelve a partir de ciertas condiciones que no se acentdan en la prediccion
del hecho esperado, lo maravilloso de ello, en la literatura de J.L Borges dentro de este sub-
género, es que recrea la ambigliedad del asunto en la resolucién del misterio: «Borges se
concentra en la literatura, en un modelo de literatura centrado en la inteligencia y, por lo tanto, en
la trama.» (Mastroberardino, 2015, p. 53). Baste como muestra, relatos tales como: « Del tema
del traidor y el héroe», <kEmma Zunz» y «La muerte y la brdjula» son compilaciones
sorprendentes en donde el escritor utiliza la inteligencia y la estrategia enfocada en la l6gica
matematica para reabrir la pericia del lector hacia diferentes hipétesis replanteadas a medida que

reconoce cada pista puesta por el dentro del escrito. Lo interesante de ello, es que la deduccién
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propuesta al final por el leyente, no alude a las conclusiones definidas por J.L Borges, esto
mantiene el factor sorpresa en el final de la narracion.

2.3. De los cddigos narrativos inmersos en la literatura policiaca

Dentro de la narrativa policiaca es notorio encontrar elementos de significacion que
atribuyen a la esencia misma de ella. Desde los preceptos en torno a la concepcion sinérgica del
crimen y la investigacion, la inclusion del codigo hermenéutico como parte del proceso de
interés en el lector, hasta la incidencia de la intriga son elementos que permiten caracterizar este
tipo de literatura conforme a la adecuacion de su significacion dentro del mundo de la narracion
policial.

2.3.1. Del crimeny la investigacion

La narrativa policiaca concierne a desarrollar ciertos elementos que hacen parte de su
particularidad escritural. En primera instancia, toda la trama prevista en el proceso de un misterio
se despliega mediante la visualizacion de un crimen, este ocurre sin aviso o precedente, lo que
permite el asombro de los personajes que rodean a la narracion. Alli, el detective aparece como
el héroe vislumbrado en el lector y es quien incurre en determinar ciertos métodos de indagacion
pertinentes en la resolucidn del caso con ayuda de pistas o vestigios.

A partir de ello, Roland Barthes infiere en que uno de los cddigos presentes en este tipo
de sub-género concierne a establecer la secuencia accionaria entre el crimen acontecido y la
investigacion por ejecutarse. Esta secuencia narrativa mencionada como cédigo proairéctico
afianza la relacion entre estos elementos narrativos: el crimen y la investigacion pertinentes en la
narrativa policiaca, de esta forma R. Barthes acota: «Las secuencias de ambas narrativas
constituyen [...] el codigo proairéctico, dominado precisamente por series de acciones

sustentadas en la experiencia empirica de la "realidad™ que pueden ser nombradas como
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secuencias -tales como un viaje, un asesinato o una persecucion.» (Citado en Colmeiro J., 1994,
p. 116). Como resultado, la caracterizacion de estos dos elementos narrativos establece en si, la
secuencia descrita en la resolucion del misterio. Al acontecer un crimen, que es identificado
como una accidn, se debe incurrir a la reaccion, es decir a la solucién de este por medio de una
investigacion meticulosa.

2.3.2. De la funcion del codigo hermenéutico

Ahora bien, al hablar de narrativa policiaca también se concierne a fundar en el lector un
proceso indagatorio que infiere en el descubrimiento del misterio. Cada pesquisa realizada por el
detective a través de los elementos materiales probatorios recrea en el leyente el suceso del
enigma, es decir, el acontecer del siguiente hallazgo en cada hecho de la investigacion.

En contraste con lo anterior, este precedente se le atribuye como cddigo hermenéutico,
para lo que R. Barthes concreta: «La funcion principal que cumple el cédigo hermenéutico es la
de despertar el interés del lector por medio de la presentacion de una incognita, y mantenerlo por
cierto tiempo a la expectativa de su resolucion o desenlace.» (Citado en Colmeiro J., 1994, p.
119). En él se precede en contribuir este elemento signico como representacion de la trama de la
historia acaecida en la narracién, ya que su caracteristica favorece no sélo a emerger un método
de averiguacion de la verdad que se envuelve en el misterio, sino también en convertir a quien
lee en expectante de lo que se avecina o revela a continuacion, ello perfila su atencion en
determinar ciertas hipotesis que se manifiestan como una solucion consecuente con lo que se
indaga finalmente.

2.3.3. De laintriga
Al hablar de intriga con respecto a la narrativa policiaca, se infiere en todo el proceso de

retrospectiva y anticipacion a la que se puede dirigir el lector conforme resuelve el misterio. Para
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ello, Tzvetan Todorov en Tipologia del relato Policial sostiene que la intriga dentro de este sub-
género puede abarcarse desde dos puntos focales distintos. Uno de ellos coincide en deliberar la
trama de la novela policiaca, aqui el lector recae en la analepsis de la historia, es decir, en el
flashback del suceso, en palabras de T. Tédorov: « [...] la intriga causada por la curiosidad (lo
que pas0) con la retrospeccion caracteristica, segun su clasificacion estructural, de la novela
policiaca clasica [...]» (Citado en Colmeiro J., 1994, p. 122). Lo dicho hasta aca supone que el
lector, por medio del descubrimiento de vestigios reconstruye un rompecabezas del misterio
como piezas que se forman a raiz de una pista encontrada, en este proceso, el leyente evoca una
retrospectiva generalizada de los pasos del criminal y la victima, ambos visualizados en lo que se
logra escudrifiar dentro de su lectura, puesto que permite fijar la curiosidad y la atencion dentro
de la narracion.

Por otro lado, conforme a la antelacién como segunda caracteristica de la intriga
planteada por T. Todorov, y que se construye particularmente dentro de la novela negra, se
emerge la visualizacion de la prolepsis del acontecimiento narrativo, a lo que es Ilamado
forward. En esta caracteristica T. Todorov infiere que: «[...] la intriga mantenida por el
suspense (lo que va a pasar) coincide con la prospeccion investigativa de la novela de la "serie
negra"» (Citado en Colmeiro J., 1994, p. 122). Lo anterior, convierte el misterio en una constante
incertidumbre para el lector, esto mantiene fija su atencion dentro de la resolucion del caso, en
donde, hacia la incidencia de la novela negra se determina solucionar las causas principalmente
del suceso criminal, méas no del descubrimiento del asesino en si.

Es importante acotar que las anteriores particularidades de la intriga preceden a instruir
mucho mas al lector, puesto que su vision detectivesca se inserta dentro de su papel en el hecho

de recolectar las pistas suficientes para armar el rompecabezas del enigma, el suspense lo
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conecta con lo narrado y la curiosidad lo incita a seguir en el proceso de lectura, esto convierte a
la literatura policiaca en un precedente donde la indagacion y la investigacion estan de la mano
con la narrativa.

2.4. De la nueva vision de la literatura policiaca en la educacién: Un ensefianza en el

aula emergida en el panorama social, politico y econémico de la sociedad.

La literatura policiaca desde cualquier perspectiva, se incide en mostrar las condiciones
reales de la sociedad. Desde alli, se precede a desencadenar aspectos que pueden ser verosimiles
hacia los contextos visualizados, de esta manera, el lector puede adentrarse en los preceptos
planteados desde un enfoque social, histdrico, politico y econdmico de una sociedad en
particular.

No obstante, la ingeniosidad de la narracion policiaca acaece en el planteamiento de un
crimen o suceso criminal que aborda en la resolucion del enigma acontecido. Esta condicién
precedida, se abarca desde un escenario en particular: la ciudad, es decir, un espacio descrito por
el autor y desdibujado por el lector que influye en el trascendental instante del suceso, puesto que
matiza las condiciones afluentes del crimen y su paso por los diferentes lugares en donde el
asesino ha dejado pistas. Para Ricardo Piglia, escritor argentino, la ciudad emerge condiciones
muy realistas narrativamente, desde la calle y las avenidas como accesos al crimen, hasta todos
los componentes que aluden a la urbe. Desde la plaza de mercado, la iglesia, el comercio, la
estratificacion social ineludible entre ricos y pobres, ademas de la muestra del tiempo que se
evidencia desde el anciano hasta el joven son rasgos que sin duda alguna, describen a la ciudad
como un espacio esencial de este tipo de sub-género:

El crimen necesita siempre un escenario [...] ofreciéndonos un interesante panorama

social, politico o econdémico de nuestras sociedades, que trasciende la narracion concreta
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del crimen y su persecucién. La trama detectivesca dibuja, pues, un itinerario que nos

permite adentrarnos en las entrafias de la ciudad -o de un determinado espacio-,

emergiendo aquellos aspectos mas problematicos, pero menos visibles de las

comunidades actuales. (Citado en Nufiez, X., Cea, A., M2. & Silva, A., 2019.p.266).

Lo dicho hasta aqui, conjetura la versatilidad emergida por este tipo de sub-género
narrativo, y es que dentro de la concepcion de la ciudad es que se puede vislumbrar y analizar las
diferentes probleméticas consolidadas dentro de la misma. Por un lado, influye el contexto que se
observa desde precedentes histéricos de la sociedad, por el otro, se puede cotejar los diferentes
escenarios con la realidad que envuelve al lector. De esta manera, el leyente que para este
proceso de investigacion es estudiante, consigue recrear su perspectiva en el auge de su
conocimiento cultural, tal como lo acotan Xaquin Nufiez, Ana Cea Alvarez & Ana Silva Dias:
«La novela detectivesca o policiaca ha alcanzado notables niveles de popularidad [...] De modo
que abordar aspectos de la competencia lectora y literaria, a partir de esta modalidad narrativa,
busca también actualizar los referentes culturales del estudiante de espafiol.» (NUfiez, X., Cea,
A., M2 & Silva, A., 2019.p.66). Lo anterior, se edifica por la asertiva necesidad del docente en
utilizar mucho mas estos preceptos proferidos dentro de la narrativa policiaca, ello ayuda
significativamente en la cognicidn del estudiante, la versatilidad critica del mismo y de sus
componentes con la contextualizacion de lo que observa y aprende, ademas de surgir estudiantes
mucho mas sapientes y estructurales en los procesos de indagacion.

2.5. Del papel del detective: Sobre el método y el proceso indagatorio en torno al

analisis en la resolucion de misterios.

Dentro de la novela policiaca, el detective en quién se envuelve dentro de la trama de la

narrativa; la suspicacia, la capacidad de observacion, el sigilo y la experiencia permiten que sea
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él, el protagonista esencial en todo el recorrido del misterio, puesto que, se emprende en una
aventura para encontrar la respuesta al misterio en que se ha visto envuelto. Para Raymond
Chandler el detective es:
[El detective] es el héroe; lo es todo. Debe ser un hombre de cabeza a los pies [...]. El
relato es la aventura de este hombre en busca de una verdad oculta, y no seria
aventura si no le ocurriera a un hombre capaz de vivirla [...] (citado en Sanchez,
2017, 128).

Ahora bien, la novela policiaca funciona como un juego prestablecido por el autor. El es
quién conoce a detalle todo lo que precede dentro de la trama literaria. Para ello, emprende el
sentido mismo de la escritura para enredar al lector a la dindmica detectivesca y de esta forma
entretenerlo en su percepcion objetiva o tal vez subjetiva de la historia. Es por ello, que este tipo
de sub-género se emerge como un rompecabezas rearmado por cada pista descubierta por el
detective, y, que se edifica como elemento probatorio esencial en el desarrollo y resolucién del
caso. En este sentido, Camila Fernandez Vives en su tesis El relato policial: juegos parddicos en
la narrativa de Mario Levrero acota:

[...] la novela policial funciona de una manera bastante similar a los juegos de ingenio o

juegos intelectuales, como puzles y crucigramas y, por tanto, exigira un tipo de lector

ludico, que tenga una forma logica de pensar y que tenga un cierto nivel de bagaje

cultural. (Ferndndez, 2017, p. 31).

Asimismo, el detective es quién realiza todo el proceso de averiguacion frente a la
investigacion acontecida en el entramado narrativo. Aqui, su ingenio constituye en entender y
solucionar a fondo el misterio por medio del método de indagacion, es decir, con el uso del

procedimiento de investigacion criminalistica. Ello, conduce a utilizar las siete preguntas de oro
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en investigacion criminal, tales como: ¢qué?, ¢quién?, ;donde?, ;cuando?, ;cOmo?, ;por qué? y
¢con qué? del acto punible sostenido dentro de la trama literaria.

En primera instancia, el detective concierne a solucionar el ;qué?, esto incide en verificar
el hecho de lo sucedido dentro del misterio, lo que determina si la escena encontrada confirma el
acto punible del hecho, o s6lo de efectla dentro de una muerte natural. En segunda instancia,
corresponde a identificar el ¢quién?, es decir, la victima o victimas al igual que los victimarios
que cometen el acto en cuestion. En tercera instancia, el detective debe delimitar en dénde se
efectla la escena del crimen, si parte de un mismo cotejo el hecho del sitio donde sucede, o si
intervienen ambientes a priori dentro del mismo. Luego, el detective debe esclarecer el
(cuando?, esto obedece a determinar la temporalidad en que ocurren los hechos, ya sea una fecha
especifica del crimen, asi como el tiempo de descomposicion del cadaver. Después, el
investigador debe esclarecer el ¢por qué? del hecho, es decir, todas aquellas hip6tesis que
resuelvan o sean ideas supositorias del hecho. Finalmente, el detective concierne a identificar el
(con qué?, es decir, él debe identificar con su pericia el elemento u objeto material contundente
con el que se propicid el acto punible.

Una vez se efectle cada proceso del método de investigacion, el detective que se emerge
dentro de la percepcion del lector puede edificar preceptos imparciales, neutrales o arbitrarios
segun se delimiten en su condicion de investigador. El hecho radica, en que este detective es la
vision del autor trasmutada o visionada dentro del lector. En lo que respecta, C. Fernandez
determina: «Del mismo modo, el detective prefigurado por el genero es reflejo también del lector
que este postula, por lo que sus caracteristicas seran compartidas y variaran con él, en cada
cambio que vaya sufriendo con la evolucion del género.» (Fernandez, 2017, p. 35). Lo anterior,

permite adecuar al leyente, que para este caso es el estudiante dentro de la ejecucion del
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proyecto, a una vision tanto hipotética que se redescubre a medida que se avanza en la lectura, es
decir, a la investigacion concreta. Esto, representa, sin duda alguna, una técnica totalmente
acertada para concernir en lo entretenido que puede ser el hecho de contribuir a la resolucién de
un caso predispuesto dentro de la narrativa.

2.6. De la Novela negra o hard boiled: Juego de roles como método gamificado en el

aula
2.6.1. Del como surge la novela negra

La novela negra o hard boilded nace a partir de las particularidades que envuelven las
problematicas emergidas a raiz de la famosa Gran Depresion en 1920, un suceso que demarca
una crisis mundial econémica, ello suscita a traves de la literatura, la trama envuelta en una
sociedad decaida y transformada por la gran crisis mundial de ese entonces, tal como lo acota
Manuel Gonzéles de la Aleja Barberan: «[...] el pretendido realismo comprometido de la novela
negra no es ni Mas ni menos que una sabia combinacion de fantasias universales, pesadillas
historicas, problemas sociales y soluciones literarias una y otra vez repetidas» (Citado en
Sanchez, 2017, p. 126). De ahi parte el hecho, de conferir en esencia la dureza de su estilo, de lo
sombrio y ambiguo de su construccion en torno al hecho de visualizar lo que realmente sucede
en un contexto determinado.

Asi mismo, y desde sus primeras revelaciones en Estados Unidos con autores como
Raymond Chandler y Samuel Dashiel Hammet, la novela negra incurre como una muestra
existente que se manifiesta dentro de la fantasia. Lo verosimil y crudo de la época y su
descontrol social conferido desde la vision de la violencia, la muerte, el secuestro y por supuesto,
el crimen, todo ello, a causa del desnivel socio-economico emergido por las crisis, es enunciado

como forma de manifestacion o critica a través de la literatura, tal como lo acota James
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Valderrama Rengifo: «EI divertimento intelectual desde la ficcion comienza a ser sustituido por
una critica social con pretensiones realistas. [...] estas novelas comienzan a ser nombradas bajo
una nominacion distinta al género policiaco [...] como novela dura o novela negra» (Valderrama,
2016, p. 80), y es que el panorama previsto deduce la incursion de estratos demarcados por clases
sociales capitalistas en donde el poder se vislumbra hacia segmentos de la sociedad mas
vulnerables, a partir de ese proceso, la pobreza es totalmente evidente y la deformacion social se
imparte conforme a una revolucion que se irrumpe, dando asi, una manifestacion deplorable en la
sociedad de la época: el crimen como sobrevivencia.

2.6.2. Sobre como el hard boiled o juego de roles influye en la ensefianza de

la literatura policiaca

A raiz de esa manifestacion y critica literaria, se empieza a redescubrir cada uno de los
elementos y papeles que hacen parte de esta gran clasificacion del sub-género. En cierta medida,
la trama de la novela negra no incide de la esencia de la novela policiaca que desenvuelve en la
solucién de un misterio, y a partir de alli determinar o encontrar al culpable de ello. La novela
negra, en su atributo particular infiere en el porqué del crimen, eso alude a desarrollar la no
incidencia del culpable sino en la decision del mismo para encontrar las causas.

Ahora bien, el ambiente de ello también se conjunta con la trama de la novela policial, ya
que se centra en un misterio; un crimen que revela la rudeza de la sociedad conforme las
problemaéticas que la circundan, es por eso, que a través de esta dindmica se entreteje el
delimitante del hard boiled como una estrategia gamificada para desarrollar en el entramado
estudiantil todo el ejercicio detectivesco caracteristico de ella, tal como lo expresa Lorenzo Silva:

Hardboiled es un juego de rol de investigacion que nos permite desarrollar el amplio y

muy variado abanico de tramas presentes en la ficcion detectivesca o policiaca,
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abarcando todos los subgéneros existentes [...] desde el mismo inicio [...] a mediados del

siglo XIX, hasta nuestros dias, y que ha alumbrado algunas de las méas notables y

vibrantes obras del cine y la literatura. (La marca del Este, 2016, p.4)

Si se habla de este juego en particular, es pertinente enunciar la didactica empleada para
utilizarlo como fuente de ensefianza y aprendizaje en el aula, no sélo virtual sino también
presencial, ello provee envolver un ambiente conferido en la investigacion para la resolucién de
un misterio, puesto que, el hecho de encaminar a los estudiantes en todo lo relacionado con el
juego de roles concierne a conferir una motivacion estratégica para entender aun mas el concepto
de novela policiaca; desde uso de trajes para la caracterizacion, presentacion de pesquisas como
los verdaderos detectives y el uso de las preguntas de oro en criminalistica son cruciales para el
desarrollo de una indagacion acertada y emergida en el dinamismo en al analisis que se quiere
alcanzar.

De manera analoga, la incidencia de la competencia sana en el proceso general del
proyecto en mencién sostiene que la recompensa como acto gamificado sea utilizado como
elemento cdnclave para atribuir ambientes auspiciados en la didactica del juego detectivesco.
Acorde con ello, el hardboiled es una estrategia 0 método edificado en la gamificacion que
permite incentivar a los estudiantes en el precedente asertivo de la investigacion y resolucion de
casos, ello hace mas interesante la ensefianza didactica en el aprendizaje y analisis exegético de

la literatura policiaca.
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CAPITULO 3
OVA Y CRIMINALISTICA: LA APLICACION DE CONSTRUCTOS UNIFICADOS EN EL AULA

3.1. OVA y Narrativa: Una cohesion esencial aplicada en el aula

Tanto OVA como narrativa son previstas desde ciertos puntos distintos en su ejecucion.
Es asi, como la conjetura del proyecto se incide en trazar la conexidn entre estos dos preceptos,
de esta forma, la ensefianza del pilar esencial en el aprendizaje de la literatura se construye como
un armazon para el desarrollo en el aula, en dénde, no se debe emplear de forma tradicional, sino
debe ser evocada en el uso de las nuevas tecnologias de la comunicacion.

Asimismo, el declive del sistema educativo a nivel mundial efectuado a practicas
acentuadas desde la prespecialidad hacia la virtualidad se convierte en escenarios propicios para
transformar el hébito de ensefiar en constructos del conocimiento mucho més eficientes. Lo
expuesto hasta aqui, conlleva a determinar el papel fundamental que cumple la insercion de estos
objetos virtuales de aprendizajes considerados herramientas Tic en el desarrollo de la narrativa,
especificamente del subgénero policiaco, ello, suscita a entender la cohesidn necesaria en una
ensefianza certera, dinamica y plausible para la vida del estudiante.

3.1.1. La literatura policiaca como elemento gamificado

La gamificacion como parte de los OVA incluye una dindmica importante en el
constructo del conocimiento a niveles generales de la educacion y formacion del estudiante en la
actualidad. No obstante, la inclusion dentro de la literatura policiaca concierne a emerger al
estudiante a nuevos preceptos fortalecidos hacia la resolucion de un misterio en particular que se
evoca dentro de la narrativa. De hecho, la inclusion de esta nueva estrategia en el aprender, no
solo estimula al estudiante en el anélisis y la resolucion del caso, sino también desarrolla

estrategias inmersas en el juego como parte de su aprendizaje. Es asi, como la trama y el enigma
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del misterio se convierte en un pretexto de la literatura para enfocar a la gamificacion como parte
de su ambiente, puesto que, al leer un relato de esta clase de subgénero, se encamina al
estudiante a transformarse en el detective de la historia, en el perro sabueso en busca de pistas,
nociones y algun elemento material probatorio que reconstruya la escena del crimen, en donde
solo con su astucia puede comprender las diferentes rutas en la que se envuelve. En palabras de
X. Nufiez, A. Cea & A. Silva:

Al proponer un misterio por resolver, el autor esta construyendo un compromiso con el

lector. El autor es consciente de que el planteamiento de un problema le garantiza una

mayor expectacion, las preguntas sin respuesta hacen que el lector avance con avidez en
la lectura y conservan el interés [...] Y éste es el momento de recordar que, [...] la

literatura policiaca es una propuesta de juego [...] (NUfiez, X., Cea, A., M2, & Silva, A.,

2019.p.270).

Grosso modo, la literatura policiaca desde su estructura precede un entorno gamificado
que se irrumpe dentro de la resolucion de casos. La trama y el enigma sostienen elementos
importantes en la cual el estudiante se inserta como parte de ese misterio por resolver, esto causa
en €l la necesidad de continuar con el proceso de principio a fin para conocer a cabalidad al autor
0 autores de un crimen perpetuado a través de la narrativa.

Adicionalmente, el ambiente detectivesco resurge como un componente crucial en el
avance de la indagacion que circunda en el relato, esto realmente convierte a la literatura
policiaca en gamificacion pura en la creacion de ambientes dinamicos, asertivos, interesantes,

motivados y adecuados tanto para el aula virtual como presencial.
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3.1.2. Del Stop motion en la literatura policiaca

El stop motion como OVA ha estado inmerso paulatinamente en la aplicacion y andlisis
de la narrativa. Docentes, educadores y maestros insertan este nuevo objeto virtual de
aprendizaje para concebir el trasfondo de la literatura desde otros enfoques de aprendizaje en su
comprension y entendimiento, ello alude a utilizar herramientas tecnolégicas, procesos de
estructuracion en el armazén de la muestra visual y en el uso del concepto de la técnica de
animacién de cinematdgrafica como un compendio analitico en su aplicacion.

Para la muestra de ello, Javier Gil Quintana & Rafael Marfil-Carmona en su articulo «EI
empoderamiento del alumnado a través de las TRIC. Creaciones narrativas a traves de 'stop
motion' en Educacién Primaria.», demuestran la esencial aplicacion de las nuevas instancias
metodoldgicas de aprendizaje configuradas en las tecnologias, ello incide notoriamente en la
transformacion de la educacion y la comunicacién: «En nuestros dias estamos siendo testigos de
una oportunidad comunicativa y educativa a nivel global con la presencia de los nuevos medios
en nuestra vida cotidiana y, como consecuencia, en los escenarios virtuales de formacion»
(Quintana J., G. & Marfil-Carmona R., 2018, p. 190). Lo anterior, no solo parte del trasfondo del
aprendizaje sino también en sobreponer en el lenguaje un empoderamiento del sujeto, en ello se
comprueba que los dispositivos electronicos desarrollan capacidades no solo tecnoldgicas que
ponen en apogeo el alfabetismo digital, sino también edifica el constructo de las relaciones del
sujeto y sus semejantes, esto impulsa el fortalecimiento en los entornos del aprendizaje
tecnoldgico y permite facultar a los estudiantes a traves de la narrativa un espacio de
socializacion continua que construye el discurso, tal como se piensa edificar en este proyecto a

través de la literatura policiaca.
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Por otro lado, de acuerdo con el proyecto en mencion, la condicion del uso del stop
motion se ejecuta frente al mejoramiento de la comprension lectora en torno a los procesos del
desarrollo de pensamiento que aluden a la capacidad para comprender, inferir, analizar,
interpretar y contextualizar la informacion explicita e implicita de la de la misma, ello se
complementa con la técnica de animacion que dinamiza los métodos de analisis de textos.

En efecto, Bibiana Ortiz en su proyecto de grado«El “stop motion” como estrategia
didactica para el mejoramiento de la comprension lectora, del eje referido a los procesos del
desarrollo del pensamiento, en los estudiantes de los grados sexto y séptimo del Colegio San José
de Cucuta, en el Departamento norte de Santander, en la ciudad de Cucuta», menciona la
trazabilidad en la insercion del stop motion dentro del analisis narrativo, ya que investigadora
coteja el antes y el después de pruebas que emergen al enfoque de dichos procesos de comprension,
lo que fundamenta la incitativa didactica cinematografica stop motion como una gran téctica de la
educacion que potencializa el desarrollo cognitivo y analitico de los estudiantes en el eje de la
comprension e interpretacion textual en los grados sexto y séptimo de la institucion educativa
Colegio San José de Cucuta:

La aplicacion del stop motion como estrategia didactica para el mejoramiento de la

comprension lectora ayudd a que se integraran capacidades cognitivas, procedimentales y

actitudinales, y que se aplicaran al momento de realizar una lectura, elevando los niveles

de comprension lectora de los estudiantes de sexto y séptimo de la sede principal del

colegio San José de Cdcuta. (Ortiz, B., 2016. p.42)

Indiscutiblemente, la insercion de los medios audiovisuales en el aula para potencializar
la calidad de los procesos de comprension y andlisis de textos alcanza preceptos de aprendizaje

formidables en la dinamica de la ensefianza docente, esto contribuye a generar espacios ludicos
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de comprension que se reflejan en el estandar en un nivel curricular entre los estudiantes que
empiezan a construir constructos de andlisis y desarrollo conceptual en la dinamica de las
lecturas que prevalecen dentro del proyecto en mencidn, lo cual evoca a concernir a la literatura
policiaca como objeto de estudio a través de esta técnica esencial de aprendizaje.

3.2. Literatura, OVA y procesos de indagacion: Propuesta triadica del como ejercer

la exégesis dentro de la literatura policiaca en el aula

En el planteamiento de esta triada es importante entender los procesos llevados a cabo en
el constructo del aprender como formacion tanto para estudiante como el docente. Para ello, en la
incidencia de la cognicion se despliega desde el pilar central del proyecto, en este caso la
literatura. Desde ese enfoque, los planteamientos conducen a determinar correlaciones inferidas
en el andlisis de textos aglutinados dentro del sub-género policiaco. Es asi, como parte el
concepto de entender la incidencia en la resolucion de un misterio, que en su mayoria son
asesinatos. Asi mismo, el estudiante precede la concepcidn de la victima, el culpable y la serie de
testigos claves dentro de la resolucion del caso hallados dentro del relato. No obstante, el
detective es quién se emerge dentro de su versatilidad y perspicacia para resolver el misterio y de
esta forma encontrar al culpable.

Ahora bien, una vez comprendido los elementos que engloban a la condicion del sub-
género policiaco, es importante vislumbrar en cémo lograr los métodos de indagacion que
apuntan a la resolucion del caso en cuestiones implicitas y explicitas del texto. En primera
instancia, al entender los elementos y caracteristicas del relato policiaco, el estudiante reconoce
el contexto abarcado: la trama, las evidencias propuestas, los testigos, la victima, el culpable y

los ambientes descritos dentro de la narracion que hacen parte de las deducciones explicitas de
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los hechos acontecidos en él. Para ello, es importante partir del proceso de indagacion aplicado a
cualquier &rea del conocimiento, que para este caso es literatura, especificamente policiaca.
Segun Joaquin Sosa & Doris Teresa Davila en su articulo «La ensefianza por
indagacion en el desarrollo de habilidades cientificas» determinan que el método de
indagacion, es sin duda alguna, un parteaguas del anélisis y la solucién a problemas
presentados en cualquier &rea del conocimiento de forma estructurada y analitica, ello
promueve habilidades realmente importantes a nivel cognitivo en los estudiantes en materia de
investigacion. En cuanto al apartado del contenido policiaco evocado en del proyecto, la
ensefianza por indagacién permite entender los procesos de deduccidn e investigacion
introducidos dentro de la misma narracién, pero que a primera vista no han sido enfocados por el
estudiante con la lectura inicial. Aqui, el estudiante a partir de esta indagacion minuciosa puede
caracterizar aspectos relevantes que aluden al misterio narrativo. Por eso, es importante
adentrarlos frente a la dindamica del juego hard boiled, ya que, la trama dinamizada conduce a
utilizar métodos basados en la investigacion criminalistica que permiten realizar precisamente
este proceso de indagacion meticulosa y, su vez, formular hipétesis que soporten la resolucién
del misterio o cualquier situacion problema, tal como lo plantea J. Sosa & D. Davila:
[...] en como los sujetos resuelven o solucionan un problema o situacion, es decir,
aquellos donde se formulan hipoétesis|...] Su énfasis esta en desarrollar patrones de
autonomia en los alumnos respecto al conocimiento[...] En cuanto a la indagacion [...]
indican que el docente debe programarle a los estudiantes preguntas que sean de indole
problematicas, y una vez resueltas, invitarlos a proponer soluciones y a elaborar
productos como resultado de la busqueda de informacion. (Sosa & Davila, 2018, pp. 608-

609).
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Ahora bien, para emerger a los estudiantes dentro del método de investigacion conforme
a la dindmica de hard bolided, es preciso incurrir en la criminalistica basada en «Las siete
preguntas de oro», ello permite visualizar el caso desde diferentes puntos de partida a traves de
siete preguntas tales como: ;qué?, ;cuando?, ;ddnde?, ;cOmo?, ;con qué?, ;por qué?, ;para que?
De esta forma, la indagacion precedente se enfoca en el contenido explicito del texto.

En segunda instancia, y dentro de lo implicito del texto, es importante determinar
aspectos que logren comprender la temética global del relato contemplado en el hecho de
contextualizarlo hacia diferentes perspectivas. Para ello, las muestras de analisis convergidas en
el planteamiento de hipotesis permiten una vez mas al proceso de indagacion tomar parte de este
cuestionamiento en el estudiante, al mismo tiempo que se denota a correlacionar contextos
actuales precedidos actualmente en Colombia de la cual inciden dentro de la narrativa policiaca.
Temas como la violencia, falsos positivos, secuestro, asesinatos, extorsién, enfermedades
mentales, entre otros, son cuestiones que los estudiantes pueden identificar en ese proceso de
andlisis predispuesto en su argumentacion oral.

Asimismo, en su producto final el stop motion es conclave para edificar estas
percepciones que se atribuyen a los juicios de indagacion tanto implicitos como explicitos del
relato, el estudiante debe ser capaz de estructurar, adecuar e implementar el proceso secuencial
de su andlisis a la muestra final.

Conviene subrayar, que para lograr todo ello, es importante conferir en el proceso que se
accede a la triada planteada a continuacién. Lo dicho anteriormente, sustenta en que cada
precepto nocional del proceso triadico se ejecuta a través del pilar enfocado en la literatura.
Aqui, la inclusion de su analisis confiere a efectuar los procesos de indagacion frente a

concepciones implicitas y explicitas del texto como pretexto de estudio profundo dentro del

71



mismo. De esta forma, el estudiante es capaz de ahondar en él de forma en que argumente,
deduzca e induzca diferentes perspectivas del mismo. Ahora bien, la cuestion es como
visualizarlo y de eso se encarga la inmersion de los OVA, especificamente stop motion y
gamificacion. Estos dos objetos de aprendizaje transportan al estudiante a desarrollar cada
apartado de forma dindmica, interactiva y eficaz, ya que cada actividad debe estar emergida con
el concepto del hard boiled o juego de roles en investigacion detectivesca, ademas del uso de
herramientas virtuales para su 6ptima construccion.

Indiscutiblemente, este paso en el que el proceso de indagacion se efectla y se transfiere
hacia los componentes OVA se confiere gracias al trabajo reciproco entre estos dos elementos de
la triada para contribuir al cometido del estudio, tal como se visualiza en la Figura 1.

Dicho brevemente, los OVA 'y los procesos de indagacion se edifican
mancomunadamente, de hecho, esta constante interaccion de estos dos elementos esenciales
pone en avance al estudiante en su proceso de indagacion y analisis, ello, demuestra la total
comprension del texto en niveles exegéticos propios de una didactica promulgada por la lidica y
el uso de las Tic, y, que a su vez, permite instaurar lo que se define como AVA (ambientes de
aprendizaje), en donde, tanto el docente como el estudiante se emergen dentro de estos espacios
propicios y acordes en el aprendizaje interactivo en el uso de estas nuevas herramientas de la
informacion y la comunicacion.

Figural
Propuesta triadica del analisis exegético de la narrativa policiaca dentro del aula: Literatura-

procesos de indagacion y OVA.
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Nota: Aqui los métodos de ensefianza se despliegan dentro de la interaccion del pilar de la literatura para
emerger hacia los procesos de indagacion y los OVA, que actiian de forma reciproca durante todo el aprendizaje,

ello genera Ambientes virtuales de aprendizaje significativos entre docentes y estudiantes.

3.3. Metodologia

Con respecto a la metodologia en el desarrollo de la investigacion es necesario
determinar la necesidad del conocimiento que alude, entre otras cuestiones, a la literatura
policiaca. En ello, la ensefianza para el aprendizaje de dichos preceptos se desligan a partir de
cdmo se aborda este tipo de saberes que contribuyen a las exigencias de los estudiantes de octavo
grado de la Institucion Educativa Colegio Municipal Maria Concepcion Loperena sede #25 de
acuerdo a su plan de area 2020 debido a la manifestacion actual endémica. Lo anterior, parte
precisamente de fomentar espacios completamente gamificados en el uso de las Tic que
conducen a la comprension, interpretacion y andlisis de lo que emerge a nuestra tematica, sin
dejar de lado la colocacidn que envuelve a la condicion fehaciente de la narrativa misma. Ello,
converge una interconexion entre el saber y la construccion del conocimiento en multiples
aspectos que construyen percepciones agenas a las normalmente utilizadas de forma presencial.
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Lo dicho hasta aqui, parte precisamente de fomentar espacios completamente
gamificados en el uso de las Tic, emergidos principalmente en la creacion de Ambientes
Virtuales de Aprendizaje (AVA) dentro del uso de los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA).
Esto conduce a la comprension, interpretacion y analisis de lo que emerge a nuestra tematica, sin
dejar de lado la colocacion que envuelve a la condicion fehaciente de la narrativa misma 'y en
donde se converge una interconexion entre el saber y la construccion del conocimiento en
multiples aspectos que construyen percepciones agenas a las actualmente utilizadas de forma
virtual.

Ahora bien, con base en lo anterior, el conocimiento de estos preceptos no debe limitarse
al entender lo que usualmente se desprende explicitamente en torno a la lectura e interpretacion
de un texto policiaco, ya que si se hace de esta forma, se puede conformar procesos poco
profundos en su ejecucion de analisis. En este sentido, hace parte de la transformacion, el hecho
de confluir concepciones mucho mas entrelazadas con el hecho de persuadir de formas implicitas
el texto de carécter policiaco que adentren al entendimiento critico y hermenedtico de la esencia
de la narrativa del mismo. A lo anterior, se habla de triangular las nociones de la narrativa
policiaca con la asercion que se ejecuta en la investigacion criminalistica judicial, dicho de otra
manera, en darle herramientas al estudiante de caracter investigativo, tal cual como lo hace un
detective para la resolucién de un caso, y por ende, buscar demostrar que a través de este tipo de
indagacion envuelta en las hipotesis se puede generar muestras plausibles y didaticamente
tecnoldgicas con ayuda de los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA).

3.3.1 Tipo de Investigacion
Para entender la dinamica que alude a determinar los aspectos de la incidencia de la

gamificacion y el stop motion en la exégesis de la narrativa policiaca, es importante entender los
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fendmenos que la rodean. Para ello, el tipo de investigacion a utilizar es el explicativo, ya que se
busca entender y manifestar como funciona el proceso entorno al uso de estos espacios
gamificados, esto logra propender una estrategia que se emerge en el aprendizaje didactico que
precede concepciones implicitas, deductivas y criticas dentro de la literatura de carécter
policiaco.

En torno al enfoque de investigacion, se tiene en cuenta la necesidad de la misma con
base en los fendbmenos que incurren en ella. Es claro, que para entender el comportamiento y la
incidencia de la gamificacion en espacios virtuales se debe analizar diferentes aspectos que
inducen en su condicidn. Para ello, el cuantificarlo solo seria determinar la vision del resultado,
mas no del proceso que se lleva a cabo para ejecutarlo, esto incurre en conocer y apropiarse de lo
que realmente fomenta la trazabilidad de la investigacion en la insercion del juego con fines
didacticos y pedagogicos, asi como se determina la vision del stop motion en un analisis que
evoca la percepcion critica e implicita de los textos policiacos.

Es por ello, que el enfoque de investigacion adecuado para este proyecto, es el enfoque
cualitativo porque con €l se puede esclarecer minuciosamente la incidencia de estas herramientas
tecnoldgicas y espacios virtualmente didacticos y motivados en la vision que preside desde la
exégesis de la narrativa policiaca.

3.4. Ubicacion Contextual

La Institucion Educativa Colegio Municipal Maria Concepcion Loperena- sede
Guaimaral N° 25 se encuentra ubicado en la Avenida 12 E # 9 BN-42 del Barrio Guaimaral, un
barrio fundado en 1957 y que hasta la fecha es uno de los més representativos e iconicos de la

ciudad.
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Sus habitantes son personas de estrato socio- econdmico #3 y presentan en su mayoria un
nivel de informalidad alto en su quehacer laboral. Las condiciones estructurales del barrio son
adecuaciones e infraestructuras en su mayoria antiguas, por lo que ultimamente presenta
problemas de alcantarillado y de aguas residuales cuando la ciudad se encuentra en época de
lluvia. Por otro lado, las personas que alli habitan mantienen buenas relaciones con quienes
visitan y hacen uso de los lugares e instalaciones del barrio, esto hace que progrese la
interaccion, ademas de evidenciarse puntos especificos de ensefianza para el deporte y las areas
reglamentarias en la Educacion Colombiana.

Dentro de los procesos determinados de cambio debido a la situacion endémica actual, la
I.E Colegio Municipal Maria Concepcion Loperena se ha caracterizado por el uso institucional
de plataformas que logran potenciar la participacion y la secuencia de los estudiantes. En ese
orden de ideas, es claro entender que estos procesos se han desarrollado frente a la concepcién en
la comunicacion de los directivos y equipo Docente. De esta forma, la cabeza de la Institucion, el
Rector Serafin Bautista Villamizar logra mantener una comunicacion con docentes y estudiantes
a través de publicaciones realizadas en la pagina web de la institucion, asi como se publicaciones
determinadas dentro de la plataforma OVY. Ella, permite conocer y estar actualizado de
cualquier eventualidad que suceda dentro de la institucién, asi como de anexar sistemas de
calificacion e informacion a todo el cuerpo estudiantil.

Por otro lado, la reunion de equipos docentes y directivos se realiza a través de la
plataforma Zoom, una plataforma gratuita que solo brinda un tiempo de terminado de conexion
grupal, lo que debilita los cabales de conexidn simultanea. A pesar de ello, la I.E Colegio
Municipal Maria Concepcion Loperena ha enfrentado cada una de las necesidades que se han

evidenciado durante esta dura transicion virtual conforme a su aprestamiento y preparacion, ya
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que en estos momentos realiza una transicion a través del portal «Ayuda al Profe» de Google
Meet, en donde se estan adaptando al proceso de cambio a la plataforma para conseguir una
mayor viabilidad en la conectividad virtual y el manejo de herramientas tecnoldgicas virtuales
que potencializan la capacidad y asercion de la ensefianza en aprendizajes significativos. Esta
plataforma recurre a habilitar al equipo docente, administrativo y estudiantil ciertas directrices en
el cambio de escenarios que proceden a fomentar el correo institucional directo para lograr dar
una mayor viabilidad en los procesos de conexion virtual a través de nuevas herramientas
tecnoldgicas mucho mas abarcadas y fundamentadas a nivel educativo.

Asimismo, la I.E Colegio Municipal Maria Concepcion Loperena, ha logrado cumplir
con su calendario académico a pesar de las dificultades, realizando estrategias para inclusion de
estudiantes que no poseen recursos.

En torno a los periodos educativos establecidos dentro de la I.E Colegio Municipal Maria
Concepcion Loperena se determina un re-organizacion en el plan de asignatura de cada grado
para reestablecer los procesos de ensefianza en un periodo de tiempo mas corto de lo realizado
con anterioridad. Esto ha traido consigo, la reestructuracién del periodo académico en tres (3)
secciones y no en cuatro (4) como solia realizarse.

Finalmente, la I.E Colegio Municipal Maria Concepcién Loperena se caracteriza por
motivar, afianzar y acompaniiar a sus estudiantes en este arduo proceso. La flexibilidad y el apoyo
han prevalecido dentro de la motivacion al estudiante para poder suministrar un equilibrio en el
transcurso y una aceptacion en el conducto de la educacion, ello genera compromiso potencial

que logra detener la desercion de estudiantes en estos tiempos tan dificiles de emergencia global.
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34.1 Poblacion Objeto

Para la aplicacion del proyecto se despliega dentro de la poblacion objeto 41 estudiantes;
21 mujeres y 20 hombres, de edades comprendidas entre los 14 y 16 afios y pertenecientes a la
I.E. Colegio Municipal Maria Concepcion Loperena #25 sede Guaimaral, especificamente del
grado octavo, grupo “A”, bajo la instruccion de la docente en formacion Isabel Teresa Foliaco.

Hay que mencionar, ademas que este grupo de estudiantes presenta particularidades
emergidas dentro de los procesos académicos, ello denota todo el precedente a la ejecucion de
los encuentros pedagogicos virtuales para la realizacion de los puntos del proyecto.

Por un lado, la mayoria de estudiantes no posee herramientas tecnoldgicas virtuales
adecuadas para el cumplimiento de las clases. En ese caso, se muestra que muy pocos estudiantes
poseen computadora y por otro lado internet de banda ancha. La mayoria de los estudiantes
realiza su conexién por medio de teléfonos inteligentes de poca capacidad ademas de realizar su
conectividad a través de datos telefonicos, lo que incide en una débil recepcion de la sefial. Cabe
sefalar, que a pesar de las dificultades, los estudiantes logran conectarse a su clase de forma

virtual para no perder la oportunidad de lograr seguir aprendiendo.

En torno a la realizacion de las clases, en su mayoria se plantea las conexiones de forma
sincrénica y asincronica. Aqui, en la parte sincronica, los estudiantes se conectan una vez a la
semana por cada asignatura de espafiol y plan lector, con ello logran conocer las teméticas
propuestas y desarrollar asi, de forma asincronica actividades de aprestamiento. En ellas, se dan
pautas, se realiza toma de asistencia, y se dan explicaciones de como manejar la actividad para
luego ejecutar en casa la siguiente parte del complemento de las actividades relacionas al

proyecto.
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3.5. Muestra

Dentro de la seleccion de la muestra se tiene en cuenta el enfoque de investigacion
cualitativo, ya que se precede al analisis de la incidencia de la gamificacion y el stop motion, es
decir, los OVA dentro de la ensefianza de la literatura policiaca. Para ello, la muestra debe estar
contenida en el proceso no probabilistico, de caracter accidental. Con lo anterior se afirma que a
partir de la poblacion objeto de estudio que son 42 estudiantes de la I.E Colegio Municipal Maria
Concepcion Loperena #25, sede Guaimaral, especificamente grado octavo, grupo “A”, se
determina el estudio conferido Unicamente en los participantes que efectuaron el desarrollo de la
propuesta. Dicho de esta manera, s6lo 20 estudiantes realizaron el proceso conferido y
determinado por el estudio del proyecto, ello infiere en utilizar esa cantidad de muestras para el
andlisis del mismo.

3.6. Proceso e instrumentos de recoleccion de la informacion

En torno al proceso e instrumentos de recoleccién de la informacion se explaya desde la
perspectiva del procedimiento inicial del proyecto hasta la presentacion de la muestra como tal.

En primera instancia, se encuentra todo lo relacionado con la conceptualizacion de la
literatura policiaca, preceptos que inciden en los elementos, caracteristicas, autores
representativos y la vision desde su origen. Para ello, los estudiantes conocen a través de
Raymond Chandler en «EI decalogo para escribir novela negra» cuales son las caracteristicas que
abordan grosso modo el mundo de la escritura policiaca y de las caracteristicas inmersas a través
de la misma. Asimismo, se despliega desde la utilizacion de la gamificacion a través de la
herramienta web/app Nearpod en torno al uso de tableros interactivos de opinion y la
implementacion de juegos que inserten a la resolucion y analisis de misterios. Aqui, la temética

del juego consiste en adentrarlos a una especie de competencia virtual de escalado. Los
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estudiantes por medio de preguntas y respuestas pueden efectuar hip6tesis conforme a la muestra
de un caso en particular, entre mas aciertos, el avatar de eleccion escala hacia la cima hasta poder
obtener una cantidad de puntos que lo pone como ganador de la partida, y por ende, la solucién
de los misterios como buenos detectives.

En segunda instancia, se despliega la aprehension en torno a la insercion de las preguntas
de oro de la criminalistica como proceso meticuloso en la resolucion de casos. Para ello, los
estudiantes son emergidos dentro del concepto detectivesco para implementar este tipo de
método en torno al medio en que se irrumpe la literatura policiaca. Adicionalmente, los
estudiantes aplican este proceso en la observacion de un cortometraje con base en el relato «EI
retrato oval» de Edgar Allan Poe, lo que precede a plantear ciertas hipétesis necesarias para
efectuar el armazén del misterio.

En consonancia con ello, y para estructurar la aplicacion del relato policiaco, se
conjuntan a los estudiantes en equipos, esto con el fin de que puedan desmenuzar el anélisis de
cada texto de forma mucho mas perspicaz, puesto que la base de esta metodologia es emerger a
los estudiantes en el concepto de la gamificacién con el juego de roles, tal como se presenta en el
hard-boiled. Para ejecutarlo a cabalidad, cada equipo de trabajo tiene como punto de partida un
relato base de escritores representativos de este gran sub-género de la literatura. Entre ellos
estan: «El corazon delator», « El barril de amontillado» y «EI hombre de la multitud» del gran
pionero del misterio Edgar Allan Poe. Por otro lado, el relato de nuestra querida dama del
misterio Agatha Christie titulado «Los cuatro sospechosos». Asimismo, «Los asesinos» del
escritor estadounidense Ernst Hemingway, y por ultimo con el toque latinoamericano y oscuro el

escritor Jorge Luis Borges con sus cuentos titulados «<Emma Zunz» y «La muerte y a brajula».
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A partir de esto, los estudiantes deben plasmar sus nociones dentro del método de las
siete preguntas de oro a través de una representacion gréafica, ya sea meta-plan, mapa conceptual,
cuadro sindptico 0 mapa mental con ayuda de la plataforma GoConqr, un objeto virtual de
aprendizaje que propende herramientas tecnolégicas completamente factibles de manejar en la
creacion de estas representaciones alusivas al relato. Con ello, se enfoca en producir
conceptualizaciones nocionales que infunden las concepciones explicitas de los textos de
caracter policiaco, todo a partir del ¢qué?, ;cuadndo?, ;donde?, ;cdmo?, ;con qué?, ;por qué?,
¢para qué? del misterio.

Simultaneamente, y para no sélo plasmar lo explicito del texto, sino también lo implicito,
los estudiantes evocan sus propios preceptos de forma analitica. La clave radica en impartir un
contraste contextual del relato corto a corresponder, para de esta manera, realizar inferencias
criticas del texto conforme a la situacion actual de Colombia. Aqui, la oralidad y el despliegue
del discurso enriquecen el conocimiento a través de la opinidn propia y la de los demaés a través
de un debate de opinidn. Lo anterior, sin dejar de lado los preceptos iniciales de la trama
policiaca y de como se debe correlacionar con el relato.

Asi mismo, a partir de esta muestra analitica, cada miembro del grupo debe realizar su
pauta caracterizados de detectives, de ahi parte el toque gamificado del hard boiled de la
investigacién, puesto que cada, concepcién y material evocado el dia de la representacion se
evalUa a través de una rubrica de puntajes. A raiz de que los estudiantes acierten en el desarrollo
de su caso, es decir, de su relato en el descubrimiento de cada una de las pistas, la docente asigna
de una a cuatro estrellas por la totalidad de la muestra en equipo. De esta forma, al final cada
equipo obtiene una insignia por la investigacion clasificada de la siguiente forma: una estrella

detective amateur, dos estrellas detective junior, tres estrellas detective senior y cuatro estrellas
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detective master, en donde esta Ultima es la mas alta calificacion de las insignias por su excelente
mérito, trabajo en equipo y capacidad en el discurso en el anélisis efectuado para cada relato.

Una vez se tenga los resultados de este primer proceso, los estudiantes conocen a través
de una guia complementada la siguiente fase de la ejecucion del proyecto. Esta fase tiene como
proposito adentrarlos en el mundo del stop motion y cdmo efectuar el proceso de planeacion de
la muestra final para desarrollarla. Para ello, se utiliza la guia de aprendizaje en stop motion que
contiene tutoriales de como trabajar esta técnica y qué herramientas OV A son requeridas para su
despliegue. En este caso, la herramienta OVA a utilizar es la aplicacion para teléfonos Android
«Stop motion studio», este es un software disefiado para ejecutar el proceso de la técnica de
animacién paso a paso y de manera fécil.

Ahora bien, antes de ejecutar la muestra con la técnica, es necesario que el estudiante
reestructure la informacion ya realizada a través del formato de planeacién del stop motion, ello
incurre en delimitar qué materiales reciclables se usan para ella, cbmo es la organizacién y la
estructura de la muestra en su inicio, nudo y desenlace, qué escenarios del relato se usan para la
muestra, y cdmo realizan la representacion de cada uno de los personajes del relato, es decir, si
estan todos en su totalidad o s6lo incurren en los personajes principales.

Una vez los estudiantes tengan la planeacion de su muestra, deben ejecutar el story board
de la misma, para ello, utilizan el OVA Storyboard Creator, un software que induce a la
visualizacion de la secuencia cronoldgica de ella estructuradamente. Aqui, la ejecucién es
construir a traves de escenarios predisefiados, caracteres, elementos esenciales de la escenografia
y textos, el como es la representacion de la muestra en stop motion finalizada de acuerdo al

relato a corresponder.
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Para finalizar, el grupo de estudiantes recrea todo lo planificado en la guia y el story
board con el uso de la aplicacion «Stop motion studio», este software para teléfonos Android a
partir de la toma de fotogramas tras fotogramas recrea la secuencia animada de objetos
completamente inanimados. Es asi, como el estudiante a través de los procesos de
reincorporacién analitica, tanto explicita como implicitamente, y dentro del manejo de la
estructura de la parte final de la técnica, incluye su versatilidad, ingenio, creatividad y
recursividad en el aprender significativamente en la representacion de su relato.

Todavia cabe sefialar, que para la recoleccion de datos se implementa de forma
consensuada y gracias a la docente formadora, el uso de correo electronico y Whatsapp como
medios de servicio de red y mensajeria instantanea. Con ello, los estudiantes pueden mantener
constantemente una interaccion en torno a dudas, preguntas, cuestiones o aportes del proceso a
ejecutar, ya que la interactividad reciproca de la informacion, es de vital importancia entre
estudiante y el docente en instancias donde la educacion ha incurrido en un declive por los
tiempos de emergencia endémica. Lo anterior, promueve continuar con el proceso de aprendizaje
sin debilitar la correlacion y de esta forma culminar a cabalidad cada fase de desarrollo del
proyecto.

3.7. Resultados

La gamificacion y el stop motion como objetos virtuales de aprendizaje logran
coercitivamente adentrar las concepciones de la exégesis de la literatura policiaca inicialmente
planteada en el proyecto a niveles totalmente dptimos y afables. Aqui, la trazabilidad conforme a
la aplicacion de estos OVA conlleva en los estudiantes muestras de calidad que indican el auge
de la tecnologia en el despliegue de la ensefianza y aprendizaje en niveles significativos y

propicios.
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De manera anéloga, la perspectiva de los estudiantes de la I.E. Colegio Municipal Maria
Concepcion Loperena # 25, sede Guaimaral, especificamente octavo grado esclarecen instancias
transfiguradas en como instruir y emplear la cognicion en torno a lo que se asimila dentro de
estos ambientes virtuales de aprendizaje, ello a partir de diferentes y maltiples enfoques en el
aprender, en dénde la aplicacion de esto se edifica en lo que se comprende, interpreta y analiza
desde el texto policiaco. Esto conlleva a derivar y propiciar discernimientos valorados en la
criticidad del estudiante, la capacidad de trabajo cooperativo, la condicion enfatica en el
autorregular sus paradigmas con base en el aprender tradicional y de emerger nuevos
conocimientos a través del empleo de las Tic. El resultado de ello, se vislumbra en las muestras
valoradas, ejecutadas y determinadas por cada andlisis exhaustivo de los relatos escogidos, por
ende, el stop motion representa la derivacion final de este proceso secuencial y paulatino de cada
estudiante dentro de la exégesis de la literatura policial de manera minuciosa.

Hecha esta salvedad, dentro de la participacion que induce la gamificacion se denota un
auge en el resultado de la motivacién activa de los estudiantes durante esta Gltima instancia
escolar. Llegado a este punto, se entiende que la participacion y la desercion escolar se han
avivado dentro de la |.E a raiz de la emergencia endémica actual. No obstante, esta causa
también se ha perpetrado gracias al sistema tradicional abarcado dentro de la ensefianza de los
contenidos que se desarrollan en el grado, lo que induce a una absorcién apatica y desmotivada
del conocimiento. Es por eso, que la ejecucion de un ambiente virtual enfocado en el juego
transmuta una nueva revolucion en el aprender, lo anterior, emergido dentro de la dinamica de
roles de caracter detectivesco para la busqueda de pistas, ademas, de la inclusion de herramientas
OVA que juntas consiguen estructurar ain mejor el proceso de anélisis, todo ello, desde un

entorno propicio para un aprendizaje favorable en el uso de las Tic y la gamificacion.
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En consecuencia, el resultado de la aplicacidn del proyecto con base en la insercién de la
gamificacion y el stop motion, como OVA’s crea ambientes virtuales conferidos en el aprender a
aprender de manera motivada y estimulada constantemente. El estudiante cuando realiza esta
serie de actividades estratégicamente planteadas no siente que en su ejercer esta sometido a una
carga académica, en cambio, la cognicidn se incide en su aprender de una forma interesante,
ludica y dindmica. Asi mismo, intensifica estructurar procesos de indagacion, analisis y
comprension critica de los textos policiacos en su interpretacion exegética, ello induce en el
replantear preceptos contextuales de los textos que se efectlian como pretextos del aprendizaje
contextual, lo que afianza significativamente en el educarse para la vida ante la sociedad y no
para el momento o el instante del encuentro educativo, lo anterior, clave de la propuesta triadica:
conducir desde la literatura policiaca, la aplicacion de los OVA para fomentar procesos

exegeticos de indagacion.
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CONCLUSIONES

El hecho de transformar la educacion, parte desde la iniciativa docente ante cualquier
adversidad que se establezca. Es por ello, que la condicion del mismo debe afianzar cambios
paradigmaticos que atribuyan a propiciar ambientes mucho més enfocados en el dinamismo, la
motivacion y la participacion colectiva, esto para lograr alcanzar un conocimiento significativo
en la ensefianza.

De esta manera, la oportunidad del contexto que se efectla, en torno a la problematica
endémica del Convi-19 surge como una oportunidad de poder convertir estas aulas de clase en
ambientes que distribuyan y afiancen efectivamente el conocimiento, lo anterior, conllevado
desde la inclusion de las Tic, es decir, al manejo de las nuevas tecnologias de la comunicacion.

En contraste con lo anterior, y a favor de lo que se desarrolla en el proyecto, se debe
perfilar que la interaccion docente y estudiante corresponde a conferir un amenizado desarrollo
reciproco en el aprendizaje y la ensefianza a efectuarse. La condicién de ello, permea en
delimitar que, no sélo el docente es quién orienta para ilustrar, sino también contribuye a seguir
aprendiendo de su estudiante conforme se dispone a conocer. Esto, accede a retroalimentarse
meta-cognitivamente a nivel educacional.

Ahora bien, la iniciativa del proyecto se emerge desde ciertos objetivos especificos que
pueden conseguir el nivel de formacion en el &rea de espafiol, con el uso de diferentes
herramientas Tic. Lo anterior, se orienta principalmente al analisis exegético de la literatura
policiaca, puesto que es el pilar conclave al que se quiere abrir paso.

En primera instancia, el primer objetivo especifico parte del disefiar ambientes
metodoldgicos gamificados de caracter virtual, en la ejecucion de dichos procesos de

comprension, analisis e interpretacion de la literatura policiaca. Aqui, se piensa con la intencion
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de usar el juego como un instrumento de aprendizaje y no como una inclusion del ocio para
despejar la mente del estudiante, en ello, se cultiva en transformar la incidencia del juego como
un aporte importante en el aprender, desde su manejo, ejecucion y formacién, hasta la estructura
dinamica del mismo. Cada actividad insertada a esta estrategia gamificada debe comparecer
ludica, didactica y aprendizaje transferido hacia la literatura policiaca, de esta forma, el
estudiante entiende que el juego puede ser utilizado con fines pedagdgicos.

Una vez el disefio de estas herramientas gamificadas es completamente pensado y
consensuado a niveles pedagogicos del aprendizaje, se incide como segundo objetivo especifico
a la aplicacion de la misma dentro del aula virtual. Para ello, se arma todo un colectivo
gamificado que conjunta OVA, es decir, objetos virtuales de aprendizaje con el uso de la
gamificacion. Los estudiantes aqui, y a través de todo el proceso, lograron conocer herramientas
a su disposicidn para ejecutar actividades dindmicas e interactivas que motivaran a entender
procesos de indagacion y analisis mucho méas elaborados de los textos policiacos. Desde, el uso
de herramientas como GoCongr, storyboard.com, Nearpod, la aplicacién Stopmotion estudio la
insercion de la trama detectivesca, el uso del hardboiled como juego de roles en la busqueda de
pistas y la contextualizacion de los relatos en la Colombia de hoy sobrellevaron la usanza de la
gamificacion de forma virtual.

No obstante, a pesar de que muchos de los estudiantes evidenciaron brechas tecnolégicas
por su inicial aprendizaje en ellas, no solvent6 un declive en su aplicacion. Cada uno de ellos
investigo, indago y hasta propuso nuevas estrategias que lograron conferir los objetivos
planteados, esto puso en auge la destreza de ellos por un aprendizaje completamente distinto, lo
que afirma, que a pesar del desconocimiento de las herramientas, por el hecho de ser nativos

digitales, son capaces de adaptarse satisfactoriamente a cada uno de los procesos tecnologicos.
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Como resultado, cada grupo de estudiante y con base en un relato especifico de autores
caracteristicos de la literatura policiaca tales como Edgar Allan Poe, Agatha Christie, Jorge Luis
Borges y Ernst Hemingway lograron realizar el Gltimo objetivo especifico: demostrar que el stop
motion como herramienta OVA, es sin duda alguna, una técnica de animacion pedagdgica para el
andlisis exegético de este sub-género narrativo. Lo anterior, no se piensa en la muestra como tal,
sino todo el proceso acontecido. Desde el uso de la indagacion a través de las siete preguntas de
oro de criminalistica, a la visualizacion del texto dentro del contexto actual colombiano, son
seguimientos mancomunados a todo el desarrollo del proyecto.

Cabe sefialar que cada actividad realizada mantenia un periodo de tiempo estipulado, en
ella, se efectuaba una socializacion constante del proceso, y se tenia en cuenta la opinién grupal
o individual de cdmo se estaba sintiendo en el desarrollo del mismo. Ello, concibe en considerar
la opinion del estudiante en todo sentido.

Asimismo, cada estudiante manifesto estar mucho més motivado y emergido por el
conocimiento de la literatura policiaca. Para la muestra de ello, los estudiantes de octavo grado
de la I.E. Colegio Municipal Maria Concepcion Loperena accedieron a participar caracterizados
como investigadores en la aplicacion misma de la esencia del harboiled. Aqui, cada uno como
buen detective, propuso un desarrollo concienzudo de la pericia de su relato, dando a conocer
todas las pistas encontradas para emerger a la resolucion del misterio. Esto, conlleva a
determinar, que a pesar de hallarnos en ambientes virtualmente, los estudiantes en conjunto con
la gamificacion de una estrategia pensada en el aprender pedagogico pueden contribuir a
dinamizar y estimular su proceso de seguir conociendo.

Insdicutiblemente, en todo lo tratado anteriormente, el objetivo general se da

cumplimiento en torno a que la gamificacion y el uso de herramientas OV A, hacia el analisis
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exegético de la literatura policiaca permiten generar ambientes tecnoldgicos gamificados que
vislumbran la percepcion y el analisis del texto policiaco, y, que en términos generales se evoca a
por medio de la técnica de animacion stop motion, una muestra que logra entender como la
insercion de estas nuevas tecnologias de la comunicacion propenden a instaurar ambientes que
estipulen una interaccion notoria entre docente y estudiante, entre conocimiento y tecnologia y
entre querer conocer a traves del juego.

Es importante resaltar, que los docentes como inmigrantes digitales deben comprender la
viabilidad en el uso de estas técnicas y herramientas pedagdgicas del saber gamificadas y
tecnoldgicas, puesto que se concede a perpetuar un ambiente desarrollado en el aprendizaje en
donde la participacion se ameniza, la capacidad de conocer se nivela en conjunto con la
relajacion de nuestro sentir y no por la presion del seguir conociendo para un instante. Es de
tomar en cuenta, que el juego complace la necesidad del estudiante y la convierte en su mayor
concepto de seguimiento en él, esto cultiva su emocion y pone en auge su estimulacion
intrinseca, ya que, a pesar de culminar el proceso, el estudiante no dejara de incurrir a estas
herramientas para aplicarlas a otros preceptos disimiles al area del espafiol.

Es importante también reconocer que la literatura policiaca y todos los tedricos que
emiten concepciones dentro de su uso pedagogico y narrativo conceden a emerger y transmutar
la capacidad de indagacion e investigacion dentro de los estudiantes, esto pone en auge su
criticidad y su capacidad de analisis en distintas muestras que evoquen la literatura, y por ende el

aprendizaje a traveés de ella.
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Anexo 1. Formatos de planeacion de clase

Anexos

SECRETARIA DE EDUCACION MUNICIPAL
INSTITUCION EDUCATIVA COLEGIO MUNICIPAL MARIA CONCEPCION LOPERENA SEDE

ESTABLECIMIENTO EDUCATIVID OFICIAL JORNADA DIURNA IDENTIFICADO CON EL CODIGO DANE 15 40010 11044 ¥ NIT 807.00
8.88 7-1, CODIGO ICFES NUMERD 11 5345, CREADO MEDVANTE DECRET(C 058 DEL 8 DE FEBRERC DEL 2005.

GUAIMARAL N°25

FORMATO DE PLANEACION DE CLASE DIARIA

DOCENTE FORMADORA: ISABEL FOLIACD DOCENTE EN FORMACION ASTRID CAROLINA TORRADO REMOLINA
CURSD: OCTAVD "A" FECHA DE APLICACION: 24 DE SEPTIEMBRE DEL 2020
ASIGNATURA: ESPANOL — PLAN LECTOR INTENSIDAD HORARIA: 1 HORA SEMANAL

investigacion criminalistica”

PROPOSITO DE APRENDIZAJE: Desarrollar procesos de indagacién implicita en la literatura policiaca a través de las “Preguntas de Oro en la

ESTANDAR BASICO DE COMPETENCIA

TEMATICA: Las preguntas de Oro en la literatura Policiaca

SUB-PROCESD

COMPRENSION E INTERPRETACION TEXTUAL

Infiero otros sentidos en cada uno de los textos que leo, relacionandolos con su sentido global y con el contexto en el
cual se han producido, reconociendo rasgos sedoldgicos, idecldgicos, dentificos y culturales.

PRODUCCION TEXTUAL

Diseho un plan textual para la presentacién de mis ideas, pensamientos y saberes en los contextos en que asi lo
requiera.
Tengo en cuenta reglas sintacticas, semanticas y pragmaticas para la produccion de un texto.

DBA (DERECHOS BASICOS DE APREMDIZAIE) 8° GRADO

DBA 3

Reconoce en las produccicnes literarias como cuentos, relatos cortos, fabulas y novelas, aspectos referidos a la estructura formal
del género y a la identidad cultural que recrea.
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DBA G Infiere multiples sentidos en los textos que lee y los relaciona con los conceptos macro del texto y con sus contextos de
produccion y circulacion.
SABERES PREVIOS
+ Reconocimiento y diferencia entre relato y micro-relato.
+ Mangjo de plataformas tecnologicas: zoom, google classroom, Meardpod, entre otros.
+  Procesos de indagacion en lectura y escritura.
+ Conocimiento y apertura al relato policiaco.
FASE ACTIVIDADES RECURSOS DESEMPENQS TIEMPO TIPO DE
ENCUENTRO
PLATAFORMA DE
RESOLVAMOS ACERTLIOS COMO GRANDES DETECTIVES EMCUENTRO: ZOOM Los estudiantes proponen
INICIO . L
muftiplicidad de hipotesis en la 10
Lz docente mostrara 4 acertijos que seran indagados y resusltos * Celularo resolucion del caso. MINUTOS | SINCRONICO
por los estudiantes. Aquitendran 15 segundes para resolver computadora con
cada uno v dzr unz hipotesis en |a resolucion del caso. internet ¢Cuién tendrd |3 razon y sera un
* (Cyaderno de notas. | gran detective?
Para ello ingresaran al enlace interactivo y leeran cada acertijo * Ingresoala
para responderio. El que logre hacerlo de forma correcta sera el plataforma
ganador. classroom.

*  |ngreso al jusgo
multimadal “Time To
Climb"” de Mearpod
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Enlace del jusgo:
https:/ fshare .nearpod.com/vsph {FDHUgsz U

DESARROLLO

:PARA C[I;_Ef SIRVEN LAS PREGUNTAS DE ORO DE
CRIMINLAISTICA?

Lz docente explicard a través de un mapa conceptuzl mostrado
por la plataforma zoom, los procesos de indzgacion de hipotesis
denominades “Preguntas de oro”, necesarias para la resolucicn
de un misterio, en este caso entrelazado con |3 fiteratura
policiaca.

Los estudiantes conocen los
procesos de indagacion que
contribuyen a la resolucion de casos
policizcos en criminlastica.

30
MINUTOS

SINCRONICO
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INSTITUCION EDUCATIVA COLEGIO MUNICIPAL MARIA CONCEPCION LOPERENA SEDE GUAIMARAL N°25

ESTABLECIMIENTO EDLUCATIVO OFMTAL JORNADA DIVRNA [DENTIFICADD CON EL CODIG0 DANE 15 40040 11044 ¥ NIT 807.00 8.88 7-1, CODWGO ICFES NUMERD 11 3345,

SECRETARIA DE EDUCACION MUNICIPAL

CREADD MEDIANTE DECRETD 038 DEL & DE FEBRERD DEL 2000,

FORMATO DE PLANEACION DE CLASE DIARIA

DOCENTE FORMADDRA- ISABEL FOLIACD DOCENTE EN FORMACION ASTRID CAROLINA TORRADD REMOLINA
CURS0: OCTAVD "47 FECHA DE APLICACION: 15 DE OCTUBRE DEL 2020
ASIGNATURA: ESPARIOL - PLAN LECTOR INTENSIDAD HORARIA: 1 HORA SEMANAL

PROPOSITO DE APRENDIZAJE: Estructurar procesos de analisis, interpretacion y comprension de los diferentes elementos de la literatura policiaca aplicadas en relatos cortos.

TEMATICA: Antologias de relatos cortos Policiaces

ESTANDAR BASICO DE COMPETENCIA

SUE-PROCESD

COMPRENSIGN E INTERPRETACISN TEXTUAL .

Analizo los aspectos textuales, conceptuales y formales de cada uno de los textos que lee.

Infiera otros sentidos &n cada uno de los tevtos que leo, relacionandolos con su sentido global y con &l contexto en &l cuzl = han producido, reconodendo rasgos
sociologicos, ideologioos, cientificos y culturales.

Comprendo &l sentido global de cada uno de los textos que leo, |3 intencion de quien lo produce y |35 carscteristicas del contexto en el que == produce.

PRODUCCION TEXTUAL .

Orzanizo previzmente las ideas que deseo exponer y me documento pars sustentarlzs.
Caracterizo y utilizo estrategias descriptivas y explicativas para argumentar mis ideas, valorando y respetando las normas basics de la comunicacion

LITERATURA s

Leo con sentido critico obras literarias de autores latinoamericanas.

DBA (DERECHOS BASICOS DE APRENDIZAJE B GRADO)

DBA 3 Recancce en las producciones literarias como cuentos, relatos corbos, fabulas y nowelas, aspectos referidos & i estructura farmal del g2nero y 8 |2 identidad cukural que recrea.
DBAS Escucha Con atencion & 5us COmpararas en diRlogos informales y precice 105 contenidos de |a comunicacion.
Infiere miltiples sentidos =n los textos gue lee y los relaciona con 103 conceptos Macrs Sel texto ¥ oon sus contertos de producdian y circuladon.
DBAG
SABERES PREVIOS *  Reconodmiento y diferencia entre relsto § micre-relato.

Manejo de plataformas tecnologicas: Mest y Pa?

Procesas de indagacion en lectum y esoriture,

Conocimiento, slsmentas y procesos de indagadon en el relato policiaca,
Aplicacion y conocimianto de aLas Praguntas de Oro en Criminalisticas

99



FASE ACTIVIDADES RECURS0S DESEMPENOS TIEMPO TIPO DE
ENCUENTRO
PLATAFORMA DE ENCUENTRO: MEET
- SOCIALIZACIGN DE LA APLICACKIN DE LAS PREGUNTAS DE ORO» EN CRIMINALISTICA Las estudiantes conocen |a
INICIO EN EL RELATO «EL RETRATO O'VALn DE EDGAR ALLAN POE +  Celular o computadora con internet aplicacion correcta de 3 MINUTOS SINCRONICO
+ Cuaderno de notas. «lzs Preguntzs de Orox en
En tomo al compromise anterior de aplicar «Las Preguntas de Orox de Criminalisticz &n &l » Ingreso s la plataforma Meet con el correo Criminalistica.
wRelato Ovals de Edgar Allan Poe se desarrollari la socializacion de la misma. Aqui se irstitucional.
despejaran dudas conforme a la aplicacion de este tipo de preguntas en la resolucion de *  Guiz ce ejecucion de la sctividad: ahntologia ce
casos en &l relato policiaco. Ralztos Policiacoss.
L. At
DESARROLLO ANTOLOG[A DE RELATOS CORTOS POLICIACOS Las estudiantes identifican | 20 MINUTOS SINCRONICO
los elementos que hacen | DE LECTURA
La docente explicar la ejecucion de |3 sctividad de la siguiente forma: parte Garacteristica del DEL RELATO
relato corto Policiaco, aqui
» Loz estudiantes deben crear equipos de 6 a 7 estudiantes masimo para trabajar de realizan inferencias y
forma asincronica virtuslmente. analisis del misterio 2 15 MINUTOS
» Cada grupo tendra un relato a escoger entre los siguientes; Commesponer. DE APLICACIGN
DEL CUADROD
1. RELATO #1: «El barril de amontillados de Edgar Allan Poe, Enlze: DE ANALISIS

hittps: | waw.oubahora.ou uploads/documento2020,01/20 /= -barril-de-
amontillade. pdf
2. RELATO #2: ¢El corazon delztors de Ecgar Allan Poe, Enlace:
httos: waww.cubahora.ou fuploads/documento/2020,01/20/corazonde|ator.pdf
3. RELATO#3: «El hombre de |a multituds de Edzar Allan Poe, Enlace:

Dtsmc e pibloieca s ar s 30563 oot
4. RELATO#4: xEl escarabajo de Oros de Edgar Allan Poe, Enlace:

Dismc e pbloteca s/ irea 2135 ook
5. RELATO#5: kEmma Zunzn de Jorge Luis Borges, Enlace:

i I r A B/BORGES Fune odf

Mo hay nueva
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6. RELATO #6: «La esperan de Jorge Luis Borges, Enlace
hitams. werw. ben.cl /delibera/archivos fentregables colesio@31 2091645948 pdf

»  Una vez, teniendo el relsto los estudiantes deberan reafizar |a lectura del cuento y
aplicaran el siguiente cuadro para analizado. Aqui se dentificaran los elementos
del relate policizco come cada uro de los personajes, & misterio gue s= debe
resobver y &l matodo gue se utilize para resolver el gran enigma. Este cuzdro debe
realizarse en clase y socializarse.

Las estudiantes explican | 20 MIKUTOS | SINCRORICO DE
SOCIALIZACION DE LAS CARACTERISTICAS s procesos de analisis SOCIALZACIGN

CIERRE encontrados en su relato 2
Una vez terminado el ejercicio, cadla grupa de estudiantes en orden secializaran y COrTESpONGEr que
comentaran a5 caracteristicas de su relato 3 comesponder. determinan las 50 MINUTOS ASINCROMICO
caracteristicas de la PARA LA
Una vez terminada ka socizlizacion, cada grupo realizaran el compromiso de aplicar slas iteratura policiaca REALIZACIGN
Preguntas de Orow en Criminalistica, pere a su relato grupal. Este trabajo se enviara & DEL
corren de |a docente segln las especificaciones de s gufa. COMPRONISD

Ll -
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INSTITUCION EDUCATIVA COLEGIO MUNICIPAL MARIA CONCEPCION LOPERENA SEDE GUAIMARAL N°25

ESTABLECIMIENTD EDUCATIVD OFMITAL JORNADA DIURNA IDENTIFICADD CON EL CODIG0 DANE 15 40010 21044 ¥ NIT B07.00 £.88 7-4, CODNG0 ICFES NUMERD 11 3345,

TR (O

SECRETARIA DE EDUCACION MUNICIPAL bt %m

CREADO MEDIANTE DECRETI 038 DEL & DE FEBRERD DEL 2007

FORMATO DE PLANEACION DE CLASE DIARIA

DOCENTE FORMADORA: ISABEL FOLIACO DOCENTE EN FORMACION ASTRID CARDLINA TORRADD REMOLINA
CURSD: OCTAVD A7 FECHA DE APLICACIGN: 22 DE OCTUBRE DEL 2020
ASIGNATURA: ESPAROL - PLAN LECTOR INTENSIDAD HORARIA: 1 HORA SEMANAL

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
1. Comprender la gran utilidad de las Preguntas de Oro de Criminalistica en los procesos exegéticos del Relato Policiaco.
2, Desarrollar procesos discursivos en la indagacion, comprension e interpretacion de los Relatos Policiacos.
3. Conocer acerca de la técnica de animacion Stop Motion para la aplicacion de los procesos exegéticos del Relato Policiaco.

TEMATICA: Antologias de relatos cortos Policiacos

ESTANMDAR BASICO DE COMPETENCIA

SUE-PROCESD

COMPRENSION E INTERPRETACION TEXTUAL

= Analizo los aspectos textuales, conceptuales y formales de cada une de los textos que leo.

+ Infiero otros sentidos en Geda uno de los textos gue leo, relacionandolos con su sentido global y con el contexto en el cual 5= han producide, reconodendo rasgos
socioligicos, ideologicos, cientificos y oulturales.

» Comprendo el sentido global de cada uno de los tewtos que leo, |a intencion de quien lo produce y las carscteristicas del contexto en el que se produce.

PRODUCCION TEXTUAL *  Organizo previamente las ideas gue deseo exponer y me documento para sustentaras.
» Caracterizo y utilizo estratepizs descriptivas y explicativas para argumentar mis ideas, valorando y respetando las normas basicas de la comunicacion
LITERATURA *  Leocon sentido critico obras liverarias de autores latinoamericanos.

DB [DERECHOS BASICOS DE APRENDIZAJE B° GRADO)

OBA3 Feconcce en ks produccionss Fieranas como cuendos, relsbos cortos, fabulas y novelas, uspe-:bu:r\ef:ridnsa.lu estructura formal del genero ya la identidad cultural que recrea.
DBAS Escucha con atencidn & sus companeros en dislozos informales y predice |os contenides de I8 comunicacion.
Infiere mﬁltiplunentiuw &0 |05 textos que lee y los relaciona con los conceptas macrn del texto y con sus comtextos de pm-duu:n'én lf-:irl:ulm:iéﬂ.
DBA G
SABERES PREVIOS " Pr\epuruu'én ¥ lectura de cada relato a mrresp-cnder mor srupa.

*  Mancjo de plataformas tecnoldgicas: Zoom, Gocongr y Pdf.
*  Procesos de indasacion en lectum y escritura.
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¥ Conocimisnto, slemenbas { procesos de indu;m:ién &n & relato pofcium.

*  Apiicucion y conocimiento de aLas Preguntes de Oro &n Criminalisticas.

v Manejo cel discurso y el lengusje oral en une ﬂp-usiu:ic'ln e carBcter virtual.
v Procedimiento pam cescargar um.ﬁ.pﬁ:m:l'én desde “PLAY STORE"

FASE ACTIVIDADES RECURS0S DESEMPENCS TIEMPO TIPO DE
EMCUENTRO
PLATAFORMA DE ENCUENTRO: Zoom
INICIO MOTIVACKIN: MUESTRA DE PUNTAJES EN NUESTRO CASO DE DETECTIVES . Los .z.tudiante: son
Celular o computadora con intermet. motivados & traves de 5 MINUTOS SINCRONICO

Dertro de Iz aplicacion de la gamificacidn, la docente cuenta |a participacion de los
integrantes de cada grupo conformado. Cada puntaje &s representado por una placa
policiaca para generar motivacion y competitividad en el recurso utilizado. Con ello, &l
estudiante se adentra a entender gue estamos en procesos de investizacion detectivescs
policiaca 3 |a vez que realizamos procesos exegeticos de comprension, interpretacion y
analisis del relzto policiaco. Lo anterior, wsando el premio y [ recompensa como agente
transformacion y asercion de la motivacion del estudiante en el sprendizaje.

H*% <EL HOMERE DE L
MULTITUD -

M4 cEMMA ZUMZ-

Cuzdermno de notas.

Ingreso z ka platzforma Zoom.

Tahbla de puntuzcion de los grupos de detectives
polidzcos.

Elementos que aludan a |a caracterizacion de un
detective: lups, sombrero, lentes, chaqueta,
entre otros.

Ribrics de evaluacion y presentacion del caso.

Actividades envisdas 2l corres 3 traves del
Objeto Virtuzl d= Aprendizaje [OVA]: Gocongr,
herramients para |a creacon de mapas
conceptuales o mentefactos.

Enlace: fitpawww coconorcom
cangr

Aplicacion Stop Motion Studio esencizl para
crear videas &n Stop Maotion de forma digital.

procesos gamificados.
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Stop Matien Sudie

Tutorizl creade por ka docente para poder

conocer ka aplicacion e ir trabajando en ella.

DESARROLLO

DETECTIVES EN ACCION; MUESTRA DE HIPGTESIS EM LA RESOLUCION DE CADA CASO.

Los estudiantes haran una muestra del analisis de su caso, es dedr de su relato policiaoo
correspondiente & cada grupo a traves de |3 apliccion de Las Preguntas de Oro de
criminafistics, aqui cada integrante del grupo debera explicar la sodzlizecion de su relato a
corresponder a traves de |z aplicacion de as Preguntas de Oro de Criminalistica realizadas
&n &l mentefacto previamente envizda.

Asimisma, se daran puntes por grupe representador por estrellas policiacas. Para ello, se
tomara en cuents a siguiente ribrica para ser evaluados:

Los estudiantes logran
apropiarse de su discurso
oral para comunicar
inferencizs y deducciones
&n su analisis evagatico &n
&l relate policiace a
CorTesponder.

A0 MINUTOS
DE
EXPOSICION

SINCRONICO
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INSTITUCION EDUCATIVA COLEGIO MUNICIPAL MARIA CONCEPCION LOPERENA SEDE GUAIMARAL N°25

ESTABLECIMIENTD EDLICATIVI OFICTAL JORNADA DIURNA IDENTIFICADD CON EL CODIGO DANE 15 #0040 11044 ¥ NIT 807,00 8.38 7-1, 0050 ICFES NUMERD 11 1345,

SECRETARIA DE EDUCACION MUNICIPAL

CREADD MEDIANTE DECRETD 058 DEL & DE FEBRERD DEL 2007.

FORMATO DE PLANEACION DE CLASE DIARIA

DOCENTE FORMADDRA- ISABEL FOLIACD DOCENTE EN FORMACION ASTRID CARDLINA TORRADD REMOLINA
CURSO: OTAVD "4” FECHA DE APLICACION: 29 DE OCTUBRE DEL 2020
ASIGNATURA: ESPARIOL — PLAM LECTOR INTENSIDAD HORARIA: 1 HORA SEMANAL

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

1. Conocer acerca de la técnica de animacion Stop Motion para la aplicacion de los procesos exegéticos del Relato Policiaco.

TEMATICA: Stop Motion come ténica de animacién cinematogréfica para el anglisis exegético de la literatura policiaca,

ESTAMDAR BASICO DE COMPETENCIA

SUE-PROCESD

COMPRENSION E INTERPRETACION TEXTUAL

= Analizo los aspectos textuales, conceptuales y formales de cada uno de los textos que leo.

» Comprendo el sentido global de cada uno de los textos que leo, |3 intencion de quien lo produce y las carscteristicas del contexto en &l que 5= produce.

» [Elaboro hipotesis de lectura de diferentes textos, 2 partir de la revision de sus caracteristicas come: forma de presentacion, titules, grafi cacion y manejo de la
lengua: marcas tevtuales, organizadon sintictica, uso de deicticos, entre otras.

PRODUCCION TEXTUAL

»  Drganizo previamente las ideas que deseo exponer y me documento para sustentarias.
» Caracterizo y utilizo estrategias descriptivas y explicativas para argumentar mis idess, valorando y respetando las normas basices de |a comunicacion.
» Disefio un plan textual para la presentacion de mis ideas, pensamientos y saberes en los contextos en gue asi lo requiers.

MEDIOS DE COMURICACION ¥ OTROS SISTEMAS
SIMBOLICOS

» Caracterizo diversas manifestacionas del lenguaje no verbal: misica, pirntura, esculturs, arquitecturs, mapas y tstuzjes, entre otras.

ETICA DE LA COMUNICACION

* Valoro, entiendo y adopto los aportes de |a ortografia para la comprension y produccion de textos.
» Reconozco el lenguaje coma capacidad humana que configura miltiples sisternas simbolicos y posibilita los procesos de significar y comunicar.

DBA [DERECHOS BASICOS DE APRENDIZAJE B° GRADO)

DBA 3 Feconcce en las producciorss Feranas como cuentes, relatos cortas, h'.:ulus'll nowelas, aspectos referidos & la estrectura forma.ldels&:ru ya ks identidad cukural que reorea.
DBAG Irfiere mﬁltiplu senkidos &n jos textos gue lee y los relaciona con los concepbas macrn del t2xkn y con sus contextos de produccion y circulacion.

DBAT Reconstrusye an sus intervencionss &l santido e los baxtos desde In relncinn axistepts antre s tamEtics, [0z interisoutones v &) conteits historica-cultural.

SABERES PREVIOS " Pr\epurm:l'c'ln y lectura de cada relato a corr=sponcer por srupa.

[ie ha oy i
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*  Manejo ce plun.form:t:mul&siu:: Zoom, Gocongry Pdf.

*  Procesos de im:hﬁm:iﬁn en lectum y esoritrs.

*  Aplicacion y conocimients de eLas Preguntas de Oro en Criminalisticas.

*  Corocimients scerca del Stop Motion come técnics de snimscion cinematoprafics.
v Analiss emﬁ\éﬁ:u completo de cada uno ée los relstas 8 comesponder por grupe.

FASE ACTIVIDADES RECURS0S DESEMPENOS TIEMPO TIPO DE
ENCUENTRO
PLATAFORMA DE ENCUENTRO: Zoom
INICIO STOP MOTION ¥ MAS _ Los estudiantes
# Celular o computadora con internet. recapitulan conceptos en | 10 MINUTOS | SINCRONICO

* Cuzderno de notas.

La docente recapituls &l proceso y requerimientos para ks elsborscon del Stop Motion, » Ingreso a la plataforma Zoom.

para ello emvia una guis de trabajo donde s& recuerda algunos tips para poder realizar la » Aplicacion Stop Motion Studio esencizl para
muestra, Asimismo, |a guia establece fechas de presentacion del proyecto y horarios de crear videas &n Stop Maotion de forma digital.
trabajo para ejecutar y socializar con cada eguipo acerca de cada muestra de acuerdo al » Guizde conceptos y trabajo sobre el Stop
relato poficiace 3 corresponder. Maotion: recomendaciones y pasos en el

quehacer de nuestro proyects 3 aplicar cobre
esta teonics de animacion dnematografica.

AT FRARA [ MSEIC FEL TR MTTION
A CREE =

R o i smaacate | e G e

rra e T voma o ammarm | v o rom
[T 1 L L To 1
PRAFGATO DE CLASE

-
e e e v e

L Yy STOF HOTION
. STOP MOTION ket

Tptdddigy

Stop Motion e une Léenics de amimacon
que consishe #n aparendar &l movimisnio de
ahjrtas srtaticos por medic de ue seoesltn

de imidgenes letagralisde. El movimierts
del objetn srtatico oo construye, fatoprams ;
a fotogrema, manipulanda el chjets entre Stop Motion

» Formato de planeacion para la elaboracion del

nTIAE,

torno il manejo y
aplicacion del Stop
Muotion,
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DESARROLLO

STOP MOTION COMO TECNICA DE ANIMACIGN PARS EL ANALISIS EXEGETICD DE La
LITERATURA POLICIACA

Les etudiantes haran una muestra del anElisis de su caso, es dedr de su relate polidaco
representada @ traves de |a técnics de snimacdion cinematogrifics Stop Mation. Para ello,
los estudiantes una vez conocida la splicecion y &l como se maneja pars generar la
muestra, se debe realizar una planescion gue determine elementos del cuento a
corresponder, asi como de los escenarios, materizles y seguimiento del proceso de
creacion.

En este caso, los estudiantes socizlizaran con ks docente @ traves de un Formato de
planeacion para |z elsboracion del Stop Motion. Agui ceda grupo realfizars o requerido y
gestionard sus dudas ante |2 docente, &n donde ells resolvera cualguier inguistud que &l
Erupo manifieste en la ejecucion de su proyecto.

El formato de planeacion contiene desde 3 estructura del relato &n inicio, nudoy
desenlace, 2si coma de |z estructuracion por parte del grupo de que elementos piensa
utilizar en la ambientacion de su esquemna en |a muestra, los personajes gue intervendran,
y la duracion del misma.

Los estudiantes visuzlizan
la estructurade la
muestra, bo que bogra una
proyeccion en ka ejecucion
y aplicacion de |a tecnica
de Stop Motion en el
analisis exegeticn ce 3
literatura policiaca.

45 MINUTOS

SINCRONICD
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A final del formato de planeacion, los estudiantes encontraran unas casillas en blanoo para
plasmar por medio de dibujos denominada StoryBosnd como piensan realizar | secuenda
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de I historiz por escenas de desarrollo. Esto, mostrara |z estructurs puntualizada de la
muestra, lo gue logrs una mejor proyecdon y sisualizacion de |a misma.

Los estudiantes ejecutan | 5SMINUTOS SINCRONICO

CIERRE CRONOGRAMA ANAL DE ACTIVIDADES o3 procesos de
ST planeacion en su proyecto

La docente socializa el cronograma final de actividades en torno a la muestra del proyecto. de 5top Motion para la

Esta se desplegars de |3 siguiente forma: muestra final.

Fecha del envic de |2 muestra : 02 de noviembre del 2020

Fecha de muestra a sus companeros: 05 de noviembre del 2020

Lo anterior, se emerge en &l compromiso del estudiante para lograr su proyecto en equipo

3 traves de ks visualizacion de su planeacion, y por ende, en 13 observacion ante todo los 3 HORAS ASINCRONICAS

estudiantes del curso y docente del drea de |a muestra final de Stop Maotion
correspondiente @ su relato policiaco anteriormente analzado.

Asimizmo, &l dia de |3 muestra se reslizar3 una jornada de premizcion para cada uno de
los estudizntes que participarcn en este proceso de investizacion de casos. Lo que induce
& recompensar a bos estudiantes por sus logros come detectives en el esdaredmiznto de
misterios.

Aqui, cads estudiante redbira una mencion honorifica final de acuerdoe al engo de
detactive investizador logrado.
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Anexo 2. Uso de la herramienta gamificada Nearpod
Tablero colaborativo: Aqui, se inserta el tablero colaborativo en linea para que los

estudiantes expresen la respuesta de Amber en el relato «Querida Amber» de la escritora Elena

Iverndn como método de motivacion al microrrelato policial.

Engage your students with Collaborate Board Learn More

@ nearpod

Re-escritura de textos

—————————

Ana Sofia Camargo

Lopez

Querido Alex,
disculpame si no has
vuelto a saber de mi se
que me has estado
escribiendo en cartas. No
te he podido responder,
no quiero que te enojes
conmigo al saber porque
desapareci.quiero
conocer a otras personas
y que tu también
conozcas, Amber

This card was deleted

Santiage Ramirez Marin

Eduard Jose Cardenas
Ramon

Querido Alex: Te escribo
esta carta para
disculparme por no
llegar a casa, tome una
ruta diferente y luego
empezo a llover, estoy
bien, pero no volvere, tu
sabes que no puedo
volver, algun dia
nuestros caminos se
cruzaran de nuevo.
Siempre tuya Amber

maria de los angeles
mendoza

querido alex, espero que
leas esto se que no
supiste de mi desde que
me fui, quiero que sepas

Una vez escuchada la lectura escribe de forma estructurada la

respuesta de Amber

Elkin

Querido alex te escribo
esta carta para
disculparme contigo por
no poder asistir a nuestro
encuentro tuve
inconveniente me siento
avergonzada por dejarte
esperando espero poder
recompensarte luego

This card was deleted

victor manuel

Querido Alex si lees esta
carta es por que estoy
bien , ese dia cambie mi
ruta va gue la lluvia era

This card was deleted

linda nataly suescun

salazar

[hola queridol alex quiero
decirte que lo siento
demasiado porque te deje
plantado, pero si quieres
podemos salir otro dia.
DE:AMBER PARA:ALEX

maria fernanda

castellanos morales

alex la verdad es que no
puede seguir por la
misma via no supe cémo
escribirte es que me
duele no haber estado
contigo ahi sentada

Juego interactivo «Time to climb»: Nearpod en su juego interactivo «Time to Climb»

ofrece una tabulacién del progreso de los estudiantes. Para este caso, se inserta a través del
juego gamificado la lectura y resolucion de casos policiacos. A continuacién, se muestra la
cantidad por porcentaje de estudiantes que acertaron en el juego, de los que no respondieron y

de los que no acertaron. Lo anterior, para diagnosticar la capacidad de analisis de los estudiantes.
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{Vea el progreso de los estudiantes con Time to Climb!

L/atos generaies ael eswaiante v

Estudiante Puntuacién

Ana Sofia Camargo Lopez 0/4 (0 puntos)

Anny Monroy 2/4 (157 puntos)

Daner gelves 0/4 (0 puntos)

Daniela 2/4 (8 puntos)

Eduard José Cardenas Ramén 1/4 (167 puntos)

Edwin Felipe Ortega Antunez 0/4 (0 puntos)

Elkin 1/4 (71 puntos)

Esmilder 3/4 (263 puntos)

freddy castro 0/4 (0 puntos) Respuesta corracta
freddy castro 1/4 (90 puntos)

Gineth ¥ 074 (0 puntos) @ Respuesta incorrecta
GOMEZ GELVEZ GUSTAVO ALEJANDRO 1/4 (53 puntos)

L. NATALY SUESCUN SALAZAR 1/4 (72 puntos) 57 Sin respuesta
Luis Guillermo Lépez Morantes 2/4 (39 puntos)

Luna sanchez 2/4 (711 puntos)

maria de los angeles mendoza 0/4 (0 puntos)

maria kristhina ramirez diaz 1/4 (99 puntos)

mariana zamora 1/4 (15 puntos)

Neily Cabarca 2/4 (197 puntos)

Santiago Ramirez Marin 2/4 (193 puntos)

Sharik avila 1/4 (32 puntos)

Victor manuel 0/4 (0 puntos)
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Anexo 3. Guia de antologia de relatos cortos policiacos

STCATTARIA O CLACACCH MUNICFAL

IMSTTTLAC KX CORLMCA TIAE, CORLDGED MLIMBOPAL WA RN COMODRIRN LOPTRDMA STDE GLRAIMARAL M725

-

ﬁ EFTARETMAERTS FOLCATIVE OATAL FOERADA CILARA 'ICERTIASIES CON B CODGT CAMD 1T S0 M0 u |
1354 T KIT 80T 00 L8 7., COUASD ATFES NORATAO 11 5345, CRELDC MEDHNTT DECATTD 050 D6 0 OF %}k—-_:.:-"?

FEEETAD 062 00T

ANTOLOGIA DE RELATOS CORTOS POLICIACDOS
DOCENTE FORSA DA BAREL FOLIMD DOCERTE EN FORBACION | AUTAID CARDLINA TORUADD REMOLMA
LI BCTAND A FECHA OF APLICACIGN: | 16 OF OCILBIE DEL 10
RERATUNA: EAPAROL = PLAM LECTON | INTENGIDAD HORRRA: | 1 OIS SERGANAL

PROPOSITO DE CLASE:

Estruchurar procesos de analisis, inberpretacon y comprension e bos diferentes slementos de ks Eeraturns
policica aplicadas en nelstos cortos.

ISEAMOS DETECTIVES!

1. Arma grupoe de § a T eatudiantes maximo.

2. Escoge junto con la docente el relato a analizar.

3. Una vez escogido, realiza la lectura minuciosa v conaciente.

4 Socializa en clase {por qué el cuento se encusntra dentro dsl
género policiaco? Determina caracteristicas gue juatifiguen tu

reapueata con ejemplos ascciados al relato.

Para ello, reguelve el giguiente cuadro que

te ayudaréd con la reaclucidon del enigma:
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(Explica cimo se pudo

rasolver sl misterio)
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Compromiso:

Con tu grupo de estudio redne evidencias v encuentra las pistas del
cuento a corresponder. Para ello, aplica tu andlisis en forma de mapa
mental, metefacto, metaplan, mapa conceptual o cuadro sindptico
tenisndo como base las «Pregquntas de Oro en Criminalisticas.

Becuerda Juatificar cada pregunta:

Utiliza la herramienta GoCongr Enlace: https://www.gocongr.com/ss—
ES/users/sign _in para realizar los mentefactoa.

ﬁ

=
== - l'"-..
- 4

——

Luego, envia tu evidencia al

correo: licenciadatorradoBgmail com
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RELATO #1: «El barril de amontillado»

Enlace: hitps://www.cubahora.cu/uploads/documento/2020/01/20/el-
barril-de-amontillado. pdf

RELATO #2: «El corazén delator»

Enlace:hitps://www.cubahora cu/uploads/documento/2020/01/20/corazo
ndelator.

RELATO #3: «El hombre de la multitud»
Enlace: hitps//www biblioteca org.ar/libros/ 130602 pdf

Edgar Allan Poe
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RELATO #4: «<Emma Zunz»

Enlace:

hitps://www.ingenieria unam mx/dcsyhfi/material didactico/Literatura Hi
spanoamericana Contemporanea/Autores B/BORGES/Zunz pdf

RELATO #5: «La muerte y la brajulay

Enlace:hitps:/ /lenzuayliteraturasavio.files. wordpress.com/2017/03/antolozc
3ada-cuento-pohcial-s pdf

Jorge Luis Borges
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RELATO #86: «Los cuatro sospechosos»

Enlace:https://lenguayliteraturasavio.files. wordpress.com/2017/03/antologe
3ada-cuento-policial-s pdf

Agatha Christie
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Anexo 4. Andlisis indagatorio a traves de las siete preguntas en criminalistica. Uso de la
herramienta OVA GoConqr

Muestra del andlisis indagatorio aplicada a las siete preguntas de oro en criminalistica del
estudiante Santiago Ramirez Marin caracterizado de detective con su relato «Los asesinos» de

Ernst Hemingway.

+Con qué?
No se sabe hasta el
momento, si esta muerto o no.

SANTIAGO
RAMIREZ MARIN

Muestra oral al andlisis indagatorio de la estudiante Yennifer Daniela caracterizada de

detective en el relato <kEmma Zunz» de Jorge Luis Borges
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Estudiantes e incluso docentes caracterizados de detectives par dar alusion a la pertinente

estrategia gamificada como uso en el aula. Un espacio de investigacion e indagacion a través de

la literatura policiaca.

o] QU comatio &l asesinato

(SUANDO.LO MATARON?

26 una fechs

€ Peliculasy TV
‘6
“EL BARRIL DEAMONTILLADO",
PREGUNTAS DE ORO
ZQUE FUELO QUE PASO\ \ \
/x. RENEEH Lgummncumsso\n @ [ 608 QUE 0 MATARON?
b LOSTESTIGOS ? :

A Fort

{DONDE LO ASESINARON?

mataron eén &l

NOMBRE DE LOS PARTICIPANTES
«CASTRO ORTIZ FREDDY STIVEN
N GABRIEL

ALEJANDRA

« RAMIREZ DIAZ

« CAMARGO LOPEZ
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Anexo 5. Rubrica de evaluacion por equipos de detectives policiacos

s

' Y SECRETARIA DE EDUCACION MUNICIPAL
|II
! ,-'"
LT

=
|" INSTITUCION EDUCATIVA COLEGIO MUNICIPAL MARIA CONCEPCION LOPERENA SEDE GUAIMARAL N°25
A ESTABLECIWIENTD EDUCATIVO OFICIAL JORNADA DILANA IDENTIFICADO CON EL CODMGO DANE 15 40010 11044 ¥ WT 507.00 885 7-1, CODIGO ICFES
NUNMERD 11 5345, CREADG MEDHANTE DECRETO 058 DEL & DE FEBRERD DEL 2005.

e

RUBRICA DE EVALUACION POR EQUIPOS DE DETECTIVES POLICIACOS

DOCENTE FORMADORA: ISABEL FOLIACD DOCENTE EN FORMACION ASTRID CAROLINA TORRADO REMOLINA
CURSO: OCTAVD "A" FECHA DE APLICACION: 22 DE OCTUBRE DEL 2020
ASIGNATURA: ESPANOL — PLAN LECTOR INTENSIDAD HORARIA: 1 HORA SEMANAL

NOMBRE DEL EQUIPO:

& ESCALA DE LOGRO/PLACAS PARA LA INVESTIGACION
%ﬁ‘ % -t -
LN oL N
DESEMPENO TESIRELLA/ 2025 | Z ESIRELLAS/ 5.0-3.9 5 ESTRELLAS/ 4.0-4.5

DETECTIVE DETECTIVE JUNIOR DETECTIVE SENIOR
AMATEUR

Evidencia de trabajo en
equipo,

Aplicacidn de las
Preguntas de Oro de
Criminalistica a su
relato a corresponder.
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Caracterizacitn para la
muestra.

Preparacion de la
exposicion oral,

Envio del material con
anticipacidn,

Empleo correcto del
discurso a la hora de
comunicar ideas,
Maneioc del tono de voz
v prosodia al momento
de realizar au discurso
oral,

Total de placas obtenidas en este reto:

Rango de detective por
Puntuacion:
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Anexo 6. Tabla gamificada de la puntuacion por equipos
Muestra de la tabla de calificacion por grupo de detectives y ganadores de insignias

policiales, aqui se da uso de la estrategia gamificada para la motivacion en clase.

GRUPO

N®1 «<EL BARRIL DE
AMONTILLADO»

N°2 «EL CORAZON
DELATOR»

N*3 «EL HOMBRE DE LA
MULTITUD»

N°4 «EMMA ZUNZ»

M*5 «LA MUERTE Y LA
BRUJULA»

N6 «LOS CUATRO
SOSPECHOSOS»

N°1 «<EL BARRIL DE
AMONTILLADO »

N°2 «<EL CORAZON
DELATOR»

N°3 «<EL HOMBRE DE LA
MULTITUD »

N°4 «<EMMA ZUNZ»

N°5 «LA MUERTE Y LA
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Anexo 7. Guia para el manejo del stop motion

SDCATTARLA DU [DUCACIOHN MUMICPAL
PETTTUACH DFCATIVA, COLD G RUFRICIFAL ARER, OO FCTPCION LOPCRIFGA ST GLUIR AL H'2S A
J 4
e LLF
U ESTASLRCRAERTE FOUTATAVG SR AORMACH VUV IDENTIRCADS COW 51 CODAGT CAME 17T 40015 ’Luj
LB ¥ RIT B0 L F-L, COCHRD KCRES MOMERS 11 S, CREACE MEDGANTT DETRETS 051 0 8 OF w
i FEBAEED DNL 2005

-El.liA PARA EL MANEID DEL 5TOP MOTIHOMN
(GOSN TE RO PdADORA: EaEEL FOListn DOCETE B POkt OR | SETRID CalOusia TORADO REMOLIR
[all] 70 OETAWD "8~ FECHA DE APLCAC GM: 0 DE CCTUBRE DEL M0
BN TU R ELPAROL = PLAK LECT Gl TR Dy O 1 i F Al
PROPOSITO DE CLASE:

Reconocer |8 bRmica de snimadon Stop Motion como l:lhid:-u Wirtual de .Apmn:l':q': parn &l mnalisis,
Comprension e intzrpretacion cel relato polidace.

N
( STOP MOTION

Stop Motion es una técnica de animacion

que consiste en aparentar el movimiento de

objetos estaticos por medio de una sucesion
de imagenes fotografiadas. El movimiento
del objeto estatico se construye, fotograma
a fotograma, manipulando el objeto entre
tomas.
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{\YAMOS A HACER
STOP MOTION!

1. En los grupos de trabajo constituidos por relato policiaco observaremos

los siguientes tutoriales para crear nuestra animacion en Stop Motion.

»Cémo crear una animacion en Stop Motion: Nos permite visualizar el como
crearemos nuestra animacion y como jugar con los materiales para hacer un

buen proceso: https://www.youtube.com/watch?v=tLiXD7Zdvsk

prepara tu dispositivo para
que quede totalmente
inmovilizado

. . A
\
/
2

ey

A
(2
R
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» Como utilizar la aplicacion Stop Motion Studio: Un pequeno tutorial de como
descargar la aplicacion y como podemos usarla facilmente en nuestro celular:

https://www. ube.com/watch?v=NI614orqj8I

Stop Miction Studo

LAMES TG

M Siempre debemos grabar de forma horizontal para darle

a nuestra animacion una mejor calidad.

PPN
/

)
ST

\
N
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M Busca un lugar con buena iluminacion o de lo contrario

créala artificialmente, puedes usar bombillos o linternas.

'.-
AN I AN

M Fija muy bien tu dispositivo tablet o celular para no crear

distorcion o movimiento, puedes ayudarte de un tripode o de

libros. Sé creativo y dale un buen soporte,
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Compromiso

1.  Realizaran la guia para la planeacion del Stop Motion esta se
realizara con base en el relato que yva han trabajado en equipo.

2. Luego, envian la evidencia al correo:
licencizdatorrado@gmail.com el dia miércoles 28 de octubre
del 2020.

3. Eldia 29 de octubre conversaré con cada grupo en tiempos
delimitados de & minutos para saber como va el proyecto y qué
ideas han podido forjar al respecto. Asi que este dia solo se

conectan por el tiempo requerido, ello indica gue deben estar

puntuales como equipo de trabajo.

Grupo Horario
EL HOMBRE DE LA MULTITUD 800 AM
EL CORAZON DELATOR 207 AM
EL BARRIL DE AMONTILLADO 214 AM
LA MUERTE ¥ LA BRUJULA 821 AM
EMMA ZUNZ 828 AM
LOS ASESINOS 835AM
LOS CUATRO SOSPECHOS0S 842 AM.
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Anexo 8. Formato de planeacion del Stop motion- Uso de la herramienta OVA:

storyboar.com

Evidencia de la guia de planeacion del Stop motion, ademas de la creacion del story

board por medio de la plataforma storyborad.com a cargo del grupo de investigadores: «La

venganza entre mascaras». Relato: «El barril del amontillado» de Edgar Allan Poe

PLANEADOR DE LA ANIMACION DEL STOP MOTION

DOCENTE FORMADORA: ISASEL FOLIACO DOCENTE EN FORMACION | ASTIUD CAROUNA TORRADO REMOLINA
CLMS0: OCTAVO “A" FECHA DE APLICACAN: 29 Of OCTUBRE DEL 2020
ASCGNATURA: ESPANOL ~ PLAN LECTOR INTENSDAD HORAKA: 1 HORA SEMANAL

PROPOSITO DE CLASE:

£ 53 Teemice do wimacktn Sop M. como Dbjets Virtual do Ageenduaje para ol andikis,

R -l P o del releto pelo,

STOP MOTION
TS EE-X T2

Completa Ia siguiente informacion de forma grupal para I planeacion y elsboracion de tu

muestrs en Stop Motion

Especifica que elementos del relato utilizaras en Ia animadon:

Los elementos del relato Que estaremos utilizando son:

Personsjes

. Montresor, Inte 'z'sente y delicado ce per:onaiosu. loz hechos se llevaron a cabo en una
cueva ce Amontillado, no e sabe el tiempo &n que z& ocurTieron los hechos, pero s

mdegqueeaLn diaenel Que e celebrabadan los camavales.

s Fortunato Ers dominante y frio Lna persona muy buriona espedaimente 2 Montresor. Lo
cual termino en una cruel venganza, asesinando Montrezor 8 Fortunato, no se sabe el
tiempo en el cual fue az2sinaco, pero zi nos cice que fue en el Amontiliado, una cueva

muy fria, tenebroza y escalofriante.

s Luchrezi un hombre 21 cual RO s& Muestran breves detalles zobre &1, ni de u Vida, pero si
gice que ei ers un Profesional en vinos y quien e niega a ucompa?\ura Montresor a lievar

a cabo sus pianes macabros.
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Lugar de los hechos:

* Loz lugares gue vamos 3 estar Ltiizando en conde ocurrieron los hechos fueron:
e  Elcarnaval de i ciucad

*  |acueva cel Amontiiado.

Recres el espado, luger o lugares a utilzar. Dibujalo o tomale una fotogruﬁa.
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iwe materiales piensas utilizar para recreario?

Los materiales que vamos & estar utilizando pars recrear une escena del “Barril de Amontillada”
SOn;

* Hojas de papel blanco

*  Lapices de diferentes puntas

*  Marcadores | colores

= Un Lrip-:-:le |::|uru tomar a5 fotos de um Duen AnEub:l|

*  iluminadon Artificial |para gue |as fotos no quaden opacas)

*  Regla, compas y transportacor |pars que sus irazos oo vean definidas y ordenados)
*  Un celular [pars tomar k2s fotos y recresrias en el programa “Stop Motion Studio®|

iCOomeo representaras los personajes del relgto en 8 animacon? Alimentos, mufecos de Bocion,
etc. Tomales una fotogratia indicando su fundon dentro del relsto.

Los personajes del reiabo ios reprasentaremos por medio e dibujos, caga uno de los participantes
del grupa Fars diferentss F-H'sunuj:s y £sCEnas, desosss 5e |.l1!r|'|n los |:Ii|:uj|:|s de cadn uno para
insertarias en el programa “Stop Motion Studio”. A continuacion, sxplicare que dioujo de
::m:lnuje comio de |8 =soeEna ve s realizar,

*  Ana Sofia Camango Lopez: Montresor

® M kristhine Ramirez Das: Fortunato

*  Ein Sabriel Mirands Vergel: Luchresi

* Melly Aejandm Vidases Lamius: Cuevs del Amandillaca
»  Johan Alexis Rolan M gjica: &l carmeval
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Relato Policiaco: El Barril de Amontillado

IMICIO)

En #l inicio, se nos plantea
que uno de los protagonistas
tiene un infinite rencor hada
Fortunate por algo que &l

hizo.
Aguel  protagonista e
amaba  “Montremor® oy

queria wengarse de squel
hombre gque o  habiz
insultzdo y burlado en varias

eSO S,

MUDD

En & nude, s coents como
Montrezor lleva 3 cabo su plan
maczbro hacia Fortunato, y de
como aprovecha de bos camavales

para de vna vez ssesinario.

Aguel hombre [lamado Fortunato
iba ebrio, por lo que fus muwy facil
para Montresor de gque no
sospechars, y  asi llevarls
facilmente hadia el “Amontillado”

Autor: Edgar Allan Poe

DESENLACE

En el desenlace, se nos cuents un
poce mas, =n donde Montresor
enczoena = Fortunzto, y donde &
miedo lo invade y ruega por su vida.

Pero Montresor no le hace caso y
pone manos & |z obra, construyendo
un murp en aquel lugar para gue
Fortunato no pueda safir nunc.
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Anexo 9. Muestras finales en Stop Motion

Anexo 9-1. «Los asesinos» de Ernst Hemingway.
Muestra y evidencia del grupo correspondiente al relato «Los asesinos» de Ernst

Hemingway. Enlace: https://www.youtube.com/watch?v=1vMHJILz1a8

= 3 YouTube Buscar
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https://www.youtube.com/watch?v=1vMHJILz1a8

Anexo 9-2. «La muerte y la brajula» de Jorge Luis Borges.
Muestra y evidencia del grupo correspondiente al relato «La muerte y la brajula» de

Jorge Luis Borges. Enlace: https://www.youtube.com/watch?v=08VLxzIBSEc

= EYouTube Buscar

> »l o) oo0s/03

Relato «La muerte y la brijula» de Jorge Luis Borges

Anexo 9-3. «El corazédn delator» de Edgar Allan Poe.
Muestra y evidencia del grupo correspondiente al relato «EI corazon delator» de Edgar

Allan Poe. Enlace: https://www.youtube.com/watch?v=Timr9BdW7TA

) 1:03/1:08

Relato «El corazon delator» de Edgar Allan Poe
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Anexo 10. Menciones de honor otorgadas a los estudiantes como investigadores por su
excelente labor y participacién en todo el proceso de indagacion.
Se premia durante el final del proceso, a cada uno de los estudiantes que participaron.

Aqui, su distincion fue de acuerdo al trabajo de puntuacion como detective Master, Senior o

Junior.

MENCION DE HONOR
OTORGADA AL DETECTIVE MASTER:

ANA SOFIA LOPEZ CAMARGO

Por haber resuelto con éxito el caso de: «El barril de
Amontillado» del autor Edgar Allan Poe

ISABEL TERESA i A : ASTRID CAROLINA
FOLIACO e N F TORRADO
DOCENTE FORMADOR . 4 DOCENTE EN FORMACION

San José de Cticura, 11 de noviembre del 2020

Anexo 11. Formato de consentimiento informado
Enlace:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSe8beQ91WdOYwz5CIHItEwvbmivEK|TS1yolbY8

K-ab-telBg/viewform
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSe8beQ91WdOYwz5ClHItEwvbmivFKjTS1yolbY8K-ab-telBg/viewform
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