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1. Titulo

La ficcion interactiva como herramienta para desarrollar habilidades de escritura creativa

en los estudiantes de décimo grado de Educacion General Bésica



2. Resumen

La educacion tiene el desafio de adaptarse a las nuevas formas de lectura y escritura en
linea, por ello surge la necesidad de fomentar la alfabetizacion digital y multimedia en los
centros educativos del pais. Este estudio evalla a la plataforma librojuegos
(https://bookgame.me) con el fin de desarrollar habilidades de escritura creativa en estudiantes
de décimo grado. Para ello, se disefid una secuencia didactica centrada en la produccion de
ficciones interactivas. A través del analisis de los textos producidos, se examinaron aspectos
como coherencia, cohesion y elementos narrativos, también se recopilaron datos cualitativos,
mediante entrevistas, para identificar sus experiencias y percepciones durante el proceso
creativo. Los resultados obtenidos muestran un impacto positivo en el desarrollo de
habilidades, un notable incremento en la construccion de historias coherentes, asi como la
correcta utilizacién de elementos narrativos e interactivos. Los participantes demostraron
mayor habilidad para mantener la cohesion en sus textos, asi como para lograr mayor fluidez y
extension al crear historias con la estructura aristotélica. A través de las entrevistas, se confirmo
el impacto positivo de trabajar con la plataforma librojuegos, herramienta digital que resulto
ser atractiva y motivadora para estimular la imaginacion y hacer de la escritura creativa un
ejercicio ladico. En conclusién, se demuestra que la integracion de la plataforma librojuegos
al salon de clase, favorece el proceso de ensefianza-aprendizaje de la escritura creativa y ofrece

a centros educativos nuevas formas de involucrar a los estudiantes con las nuevas tecnologias.

Palabras clave: Ficcion interactiva, herramienta digital, librojuego (gamebook),
escritura creativa, alfabetizacion digital



Abstract

Education faces the challenge of adapting to the new forms of online reading and
writing; thus, creating a need to promote digital and multimedia literacy in the country's
educational institutions. This study evaluates the bookgame platform (https://bookgame.me) to
develop creative writing skills in tenth-grade students. For this purpose, a didactic sequence
focused on the production of interactive fiction texts was designed. By analyzing the texts that
the students produced, aspects such as coherence, cohesion, and narrative elements were
examined. Also, qualitative data was collected through interviews to identify students’
experiences and perceptions during the creative process. The results indicate a positive impact
on skill development, with a notable improvement in constructing coherent stories, and
correctly using narrative and interactive elements. Participants demonstrated a greater ability
to achieve cohesion throughout their texts, as well as achieving greater fluency and the capacity
to produce longer texts when creating stories using the Aristotelian structure. The interviews
support the positive impact of the gamebook platform, a digital tool that ended up being both
attractive and motivating to stimulate the participants’ imagination and make creative writing
a ludic activity. In conclusion, it can be demonstrated that applying the gamebook platform in
the classroom favors the teaching and learning process of creative writing, offering schools

new ways to engage students with the latest technological tools.

Keywords: creative writing, digital literacy, digital tools, gamebook, interactive fiction.



3. Introduccioén

Los docentes desempefian un papel fundamental en la practica de la lectura y la
escritura, también es tarea de ellos aplicar enfoques pedagdgicos creativos y motivadores que
animen a sus educandos a desarrollar estos habitos. Carrillo (2017) opina que “La lectura al
igual que la escritura son instrumentos de aprendizaje en el nivel medio superior debido a que
lo que mas utilizan los estudiantes para aprender son resimenes, mapas conceptuales, cuadros
sindpticos entre otros” (Conclusiones, parrafo 2). La escritura es una habilidad fundamental en
la comunicacion humana y en numerosos aspectos de la vida, incluida la educacién, y es
esencial para expresar ideas, compartir informacidn, comunicar pensamientos y emociones, y
documentar conocimientos.

Cassany en una entrevista sefiala que las formas de leer y escribir son diversas, no solo
hay que centrarse en el libro, sino entender que la computadora u otras formas audiovisuales
son otra manera de incluir la lectura y escritura ampliando las posibilidades y desafios de la
alfabetizacion en la sociedad moderna (Andrade, 2012). En este contexto, la educacion enfrenta
el desafio de adaptarse a estas nuevas formas de lectura y escritura, para ello es esencial que
los centros educativos fomenten la alfabetizacion digital y multimedia, permitiendo a los
participantes no solo consumir, sino también producir y compartir contenidos de manera
interactiva. Esto implica capacitar a los estudiantes en habilidades como la creacién de
contenido en linea, la comunicacion digital, la critica de medios y la comprension de las nuevas
dinamicas de la informacion en la era digital (Amador-Baquiro, 2018).

Por este motivo, se ha vuelto indispensable el uso de ciertas plataformas digitales
audiovisuales que han tenido auge gracias al enfoque ltdico y educativo que se les ha dado, es
el caso de la ficcidn interactiva que, segun Rodrigo y Fandos (2013) es un método narrativo no
lineal que integra al participante a la historia haciendo que tome decisiones en determinados
espacios criticos y cuya consecuencia provoca uno u otro desenlace. Para este proceso es
posible emplear todos los productos de medios audiovisuales a nuestra disposicién como libros,
videos, narraciones orales, entre otras. La plataforma librojuegos cumple con este formato de
acuerdo a Barcel6 (2020), quien argumenta gue la ficcion interactiva puede utilizarse también
para referirse a versiones digitales o impresas de producciones literarias que no se leen de forma
lineal, y son conocidas como «librojuegos» (gamebooks), en el cual el lector tiene una

participacion en el texto.



El profesor debe salir del modelo tradicional y emplear nuevas estrategias que
involucren la tecnologia, con el tnico fin de lograr el aprendizaje significativo del alumno. “Se
aprende de verdad lo que se vive, lo que se recrea, lo que se reinventa y no lo que simplemente
se lee y se escucha. Solo hay un verdadero aprendizaje cuando hay proceso; cuando hay
autogestion de los educandos” (Aperici y Silva, 2012, p.7). Por esta razon, se ha encontrado
oportuno utilizar la plataforma digital librojuegos como medio para que el estudiante desarrolle
sus habilidades en escritura creativa de manera interactiva y participativa.

Alvarez y Romero (2019) concluyen que, mediante la préctica de la escritura creativa,
el estudiante no solo logra desarrollar habilidades gramaticales y discursivas, sino que también
fomenta su capacidad de creacion, amplia sus horizontes y potencia su imaginacion. A esto
también se suma la importancia que ocupa este tipo de escritura desde la labor docente, por la
importancia que tiene en el curriculo. Por eso es importante integrar una nueva forma de
ensefianza que desarrolle habilidades de escritura creativa que se justifica dentro del Curriculo
Nacional (2016), en el area de Lengua y Literatura de Educacion General Bésica, en el Blogue
de Literatura, ya que se contempla la escritura creativa como medio para la composicion de
textos.

Ademas, esta investigacion demuestra que los estudiantes son capaces de utilizar la
plataforma librojuegos dentro del proceso educativo; esta necesidad se evidencid en los
resultados obtenidos en una investigacion de campo previa, la encuesta fue aplicada a los
jovenes de décimo afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa del Milenio “El
Tambo”, y se pudo constatar que el 100% de ellos desea trabajar, educativamente, con la
plataforma libro juegos. Por lo tanto, se ha planteado el siguiente objetivo general:

Evaluar el uso de la plataforma libro juegos para desarrollar habilidades de escritura
creativa en estudiantes de décimo grado de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa
del Milenio “El Tambo” del cual se desprenden tres objetivos especificos:

- Disefiar una secuencia didactica que permita la produccién de ficciones
interactivas por medio de la plataforma libro juegos

- Analizar los textos de ficcion interactiva producidos desde las caracteristicas
textuales de coherencia, cohesidn y elementos narrativos

- Identificar las percepciones de los estudiantes al crear ficciones interactivas por

medio de la plataforma libro juegos



4. Marco Teodrico

4.1. Antecedentes de estudio

En el articulo de Amador-Baquiro (2018) de la Educacion interactiva a través de
narrativas transmedia: posibilidades en la escuela se indaga sobre los grados de interactividad
alcanzados por alumnos de colegios de Bogota al producir narrativas transmedia. La
metodologia que se utilizé es la etnografia convencional y online. El analisis fue realizado
desde dos planos, el estilo de comunicacion y el tratamiento de contenidos. EI primero explora
los roles del profesor y el alumno en torno a la ensefianza. Comprende como se resuelve la
comunicacion, en lo que seria la codificacion y decodificacion, alrededor de las narrativas
transmedia. El segundo se centra en el contenido que trabaja el docente y los estudiantes para
generar un proceso de aprendizaje y analiza este mismo contenido para saber si pueden ser
intervenidos. Esta investigacion exploré el potencial de la tecnologia digital y las narrativas
transmedia para mejorar las habilidades de construccion narrativa. Se comprob6 que los
alumnos eran capaces de crear una escritura analégica complementada con iméagenes digitales
procedentes de la web. Esta interrelacion de elementos permitié a los alumnos no ser sélo
receptores pasivos de la historia, sino convertirse en protagonistas (Amador-Baquiro, 2018).

“El presente estudio titulado El uso de videos interactivos como herramienta para la
escritura creativa. Experiencia en 5° de primeria de Torres-Navarro (2018) examina cémo los
recursos multimedia, particularmente los videos interactivos, pueden fomentar la escritura
creativa en los estudiantes de quinto afio de primaria. El objetivo principal es determinar si
estos materiales son adecuados para mejorar la creatividad narrativa en este grupo de
estudiantes. Para lograrlo, se cred un entorno de aprendizaje que incorpora el uso de videos
interactivos como parte integral del proceso de escritura creativa. Este método surge de la
observacion de que los estudiantes estan mostrando un creciente interés en propuestas
educativas que utilizan herramientas digitales. El producto final de esta propuesta consiste en
la creacion de un librojuego digital mediante la creacion y exhibicion de videos interactivos a
través de la aplicacion Powtoon y la plataforma Youtube. Los hallazgos de este estudio
establecen que los videos interactivos son una herramienta muy Gtil para fomentar la escritura
creativa en la educacion primaria.

La investigacion de del Moral, Villalustre y Neira (2016) Relatos digitales: activando
las competencias comunicativa, narrativa y digital en la formacion inicial del profesorado

explora el potencial educativo de los relatos digitales, una técnica narrativa que integra de



manera creativa informacion multiformato y herramientas tecnoldgicas para comunicar ideas
de manera efectiva. El estudio evalud el nivel de competencia comunicativa, narrativa y digital
de estudiantes del Grado de Maestro de Primaria después de participar en una experiencia de
creacion colaborativa de relatos digitales. Para ello, se utilizé una rdbrica compuesta por 28
indicadores, distribuidos entre competencias comunicativas (12), narrativas (6) y digitales (10).

Se emplearon programas especificos como Xtranormal-3D Storytelling Online Movie
Maker para la creacion de animaciones en 3D, que permitio a los estudiantes elaborar relatos
digitales complejos. A pesar de que los estudiantes mostraron gran destreza con las tecnologias,
cerca de un tercio presentd niveles medios 0 bajos en competencia comunicativa, especialmente
en la adaptacion y elaboracién del guion escrito, asi como en la diccion y expresividad al
locutar dialogos. El estudio concluye que, aunque los universitarios actuales tienen un alto nivel
de competencia digital, aun existen desafios significativos en la competencia comunicativa y
narrativa. Estas limitaciones subrayan la necesidad de implementar acciones correctoras que
mejoren estas competencias en la formacion docente, como el andlisis y creacion de relatos
audiovisuales, la transformacion de cuentos y la narracion de historias que fomenten la
expresion y comunicacion efectiva.

4.2. Laescritura

La escritura es vista como una habilidad compleja que se desarrolla a lo largo del
tiempo, influenciada por el entorno social y cultural. Es decir que conforme va avanzando la
sociedad adquirimos nuevos conocimientos y podemos desarrollarlos a través de la escritura.
Por tanto, escribir va mas alla de conocer el alfabeto, saber unir letras o tener la capacidad de
firmar un documento. “Escribir es un proceso; el acto de transformar pensamiento en letra
impresa implica una secuencia no lineal de etapas o actos creativos” (Cassany, 1993, p.12).
Esto implica la destreza de comunicar informacion de manera coherente y precisa, de modo
que sea comprensible para quienes la lean.

Para que un escritor pueda elaborar bien un texto segiin Cassany (1988, como se citd
en Krashen, 1984) sostiene que las habilidades que debe desarrollar son la competencia; el
saber y la actuacion; el saber hacer. Por consiguiente, la expresion escrita puede considerarse
como la combinacidn acertada de estos dos elementos. Es esencial que el escritor conozca el
cddigo escrito, lo que incluye la comprension de las reglas linglisticas de la lengua, como la
gramatica, la coherenciay la variedad de la diversidad sociolinglistica. Una vez que el escritor

haya adquirido estos conocimientos, habra obtenido el codigo escrito.



El lenguaje oral puede parecer mas natural y espontaneo que el escrito, que requiere
mas analisis y revision. Sin embargo, incluso el lenguaje oral debe modificarse para representar
con precision la realidad a través de las palabras. Los simbolos alfabéticos deben utilizarse para
transcribir gestos, sonidos e intenciones en un significado coherente cuando se utiliza el
lenguaje escrito, que también requiere modificaciones para lograr dar un significado completo
a lo que se quiere decir a través del texto (Valery, 2000). Asimismo, no podemos dejar de lado
la afirmacién que para que exista un buen proceso de escritura, primero debera haber
comprensién lectora por parte del individuo que va a escribir pues es parte del proceso de
obtencion del codigo escrito que se supone que un escritor debe tener. Es por eso, que todo
buen lector es un buen escritor (Cassany, 1988).

Por todo lo antes mencionado, resulta de vital importancia el aprendizaje de la escritura
que permite reelaborar lo que ya hemos leido darle una nueva perspectiva, logrando ir en contra
del conformismo y la uniformidad (Alvarez, 2009). A fin de garantizar que los estudiantes
desarrollen destrezas de escritura, es importante dar prioridad al proceso de escritura en los
cursos en los que la escritura es un componente clave. Este proceso es complejo y requiere un
profesor que se dedique a ensefiar a escribir con eficacia. Por lo tanto, es esencial proporcionar
a los estudiantes la oportunidad de perfeccionar su escritura y mejorar su producto.

4.2.1. Proceso para desarrollar la escritura

Cassany (1988) en su libro Describir el escribir propone el proceso de escritura en tres
procesos mentales de escritura: planificar, redactar y examinar.

Planificar. En el proceso de planificacion los escritores forman una representacion
mental de las informaciones que contendra el texto. Esta representacion es muy abstracta. No
es necesariamente un esquema completo y desarrollado. En algunos casos, una palabra clave
puede representar una cadena completa de ideas. Ademas, no es preciso que sea verbal: puede
ser, por ejemplo, una imagen visual. La elaboracion de esta representacion contiene tres
subprocesos: generar ideas, organizarlas y formular objetivos.

Redactar. En este proceso el escritor transforma las ideas que tiene en lenguaje visible
y comprensible para el lector. La representacion del texto que ha generado y organizado el
proceso de planificar puede tener formas muy distintas: puede contener elementos no verbales
como iméagenes o0 sensaciones, tener una estructura muy alejada de la cadena linglistica (puede
ser tridimensional o polimorfica) o ser una compleja cadena de relaciones entre elementos
diferentes, procedentes de distintos campos, que se resiste a encajar en un solo plano. Incluso

en el caso de que esta representacion mental contenga ideas formuladas con signos lingisticos,
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esta formulacion nunca estara lo suficientemente elaborada como para satisfacer las exigencias
de los textos comunicativos. Por lo tanto, el escritor tendra que convertir esta entidad en
lenguaje escrito, inteligible y comprensible para el lector. El proceso de redactar se encarga de
esta labor. Expresa, traduce y transforma estas representaciones abstractas en una sola
secuencia lineal de lenguaje escrito.

Examinar. En el proceso de examinar los autores deciden conscientemente releer todo
lo que han planificado y escrito anteriormente. Por lo tanto, no sdlo se examinan las ideas y las
frases que se han redactado, sino también todos los planes y objetivos que se han elaborado
mentalmente. El examen puede tener distintas finalidades: puede ser un punto de partida para
modificar los planes anteriores o para generar nuevas ideas y también puede ser una evaluacion
0 una revision del texto. Este proceso se compone de dos subprocesos: la evaluacion y la
revision. En el primero, el autor valora lo que ha hecho, comprueba que el texto responda a lo
que ha pensado, a las necesidades de la audiencia, etc. En el segundo, el autor modifica algunos
aspectos del texto escrito o de los planes, los corrige siguiendo distintos criterios (pp. 125-
127).

Por otro lado, Castelli y Beke (2007, como se citd en Kaufman, 1994) sugiere las
siguientes pautas metodoldgicas para el desarrollo de esta habilidad:

° Todas las actividades de escritura deberan seguir las etapas de planificacion,

textualizacion y revision.

) Los objetivos de las tareas de escritura debian surgir de los propios estudiantes.
° Los escritos debian tener un destinatario comdn, establecido por el grupo.
) Las actividades de escritura debian propiciar la produccion de una diversidad de

tipos y géneros de texto.

° El portafolios debia ser utilizado como procedimiento para la evaluacion con el

fin de monitorear y supervisar el progreso de los estudiantes.

) El trabajo de grupo, la cooperacion entre pares y las entrevistas de escritura

debian integrarse a la evaluacion (p.3).

Estas pautas y otro tipo de actividades fueron aplicadas a estudiantes para desarrollar
sus habilidades de escritura, aunque fueron 48 horas del curso estas actividades dejan una
metodologia ya elaborada que tiene un inicio muy efectivo que necesita ser constante. Y que
debe ser el maestro quien cree situaciones que respondan a acciones comunicativas reales para

que surja el interés y aprendizaje por el estudiante. Concuerdan que la escritura debe ser



ensefiada siempre y cuando se haga un cambio en el paradigma y actitud tanto en los docentes
como estudiantes.
4.3. Escritura creativa

El término escritura “creativa”, tiene algunas acepciones, algunos piensan que toda
escritura es creativa y, por esa razon, optan por hablar de escritura de ficcidn o de talleres de
creacion literaria, también hay otros que consideran que no siempre la escritura es creativa. De
esta manera, ensefiar la escritura creativa sugiere hacerla desde la practica en el aula a través
de un taller u otras actividades que permitan motivar (Alvarez, 2009). Hanan (2018) eshoza la
escritura como una serie de técnicas que fomentan un acercamiento consciente al lenguaje
escrito, compuesto por la preescritura, la escritura y la revision.

De manera similar Delmiro Coto (2002) deduce que:

La escritura creativa constituye una invitacion cordial y sincera a ejercer ese derecho a

mirar al mundo de otras maneras, a transgredir las inercias expresivas, a subvertir el

orden establecido de las palabras y de las vidas habituales y a volcar los sentimientos,
las ideas y los modos de entender la experiencia personal y ajena a unos cauces

originales e ingeniosos (p.9).

Invita a transgredir las inercias habituales en el uso del lenguaje, a cuestionar el orden
establecido tanto en la palabra escrita como en la vida cotidiana. Ademas, subraya la capacidad
de la escritura creativa para verter sentimientos, ideas y experiencias de manera original e
ingeniosa. Este enfoque permite explorar cauces Unicos y, por ende, estimula la creatividad y
la reinterpretacion de la realidad, fomentando una conexion méas profunda con el propio yo y
con la experiencia tanto personal como compartida. La escritura creativa se presenta como una
via para trascender las limitaciones convencionales y descubrir nuevas formas de expresion y
comprension.

4.3.1. Habilidades de la escritura creativa

Guzméan y Bermudez (2018, como se cito en Frugoni, 2006) en su libro Imaginacion y
Escritura considera que:

Se aborda la ensefianza de la escritura creativa y se destaca su contribucién con el

desarrollo de habilidades para la produccion literaria, estableciéndose como mecanismo

desde el cual nifios y nifias construyen y deconstruyen el mundo, perciben su realidad
de forma diferente, se convierten en narradores de sus vivencias, en productores

culturales, se responsabilizan de las expectativas que tienen frente al conocimiento y se
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acercan a la escritura en forma natural mediante el desarrollo de la imaginacion y la

creatividad (p.81).

La escritura creativa no solo permite que el estudiante adquiera conocimientos
gramaticales y discursivos, sino que también fomenta su capacidad creativa, amplia sus
perspectivas e impulsa su imaginacion. Ademas, el proceso de escritura creativa contribuye al
desarrollo del pensamiento reflexivo al enfrentarse a situaciones inesperadas. La adquisicion y
aplicacion de estas habilidades es esencial en la vida del alumno, ya que son fundamentales
para abordar conflictos y resolver problemas (Alvarez y Romero, 2019).

El término recursos del discurso se refiere a los distintos elementos que utilizan los
compositores para organizar, disefiar y producir el discurso para una comunicacion eficaz.
Implica comprender las condiciones culturales especificas durante la produccién, destacando
la naturaleza multimodal del uso del lenguaje en los actos de habla. Estos recursos abarcan
elementos linglisticos, perspectiva visual y herramientas retoricas. Utilizando estos recursos,
los usuarios de la lengua pueden participar en actividades sociales situadas, teniendo en cuenta
la audiencia, el contexto y el tipo de lengua requerido para su discurso (Ramos et al., 2021).
4.3.2. ¢ Como desarrollar la escritura creativa?

Las propuestas de escritura creativa deben apoyarse segin Alvarez (2009) en las
siguientes caracteristicas:

1. Propiciar una relacion ludica, experimental y estética con el lenguaje.

2. Sugiere liberar el inconsciente asociado con el proceso creativo, desbloquear la

imaginacion y ejercitar conscientemente las habilidades creativas.

3. Fomenta la imaginacion, entendida como la capacidad de captar imagenes y

establecer organizacion y relaciones entre ellas para crear otras nuevas.

4. Toma como base las practicas y experiencias estéticas de lectura y escritura.

5 Incita a observar la realidad diaria desde nuevos enfoques.

6. Usualmente se ubica en el terreno de la escritura de ficcion.

7 Trabaja con consignas que son la clave para activar la imaginacion y creatividad.

8 Valora a la lectura, concibiéndola como un proceso inherente a la produccion

escrita.

9. Implica un proceso de construccion orientado por un guia el cual de opiniones

relevantes.

10.  Genera procesos escriturales que incluyen la revision y reescritura de los textos.
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11.  Constituye una nueva alternativa frente a una estructura y estandarizacion del

uso del lenguaje imperante en la escuela (pp. 84-85).

Todas estas puntualizaciones ayudan a que el estudiante sea el creador y no solo el
receptor de todo lo que ve, sino que ya adquiera la capacidad de recrear. Principalmente hay
que vencer el miedo del estudiante sobre la manera en la que escribe o sobre lo que escribe.
Esto se lograra aplicando no solo una sino varias técnicas.

4.4. Texto narrativo

Las narrativas, relatos y cuentos poseen una riqueza inagotable. En épocas sin
television, radio o cassettes, el contar historias era una actividad recreativa fundamental para
los jovenes. Aunque hoy en dia contamos con diversos recursos, aun podemos aprovechar el
valioso poder educativo inherente a la magia de las historias (Cassany et al., 1994). Asimismo,
Camacho et al. (2010) menciona que el texto narrativo es una forma de expresion que cuenta
sobre un hecho o historia que le sucede a un sujeto (personaje real o literario), animal o
cualquier otro ser, cosa u objeto antropomarfico; representa eventos en un tiempo y espacio
especifico (real o fantastico) y personajes que suceden al mismo tiempo. Las narraciones
siempre tendran una intencion y una finalidad ¢por qué? Y ¢para qué?

Los elementos constitutivos de una narracion son los siguientes:

1. Un marco (el espacio y el tiempo en el cual se sitda la accién).

2 Un narrador (la voz que cuenta lo sucedido).

3. La secuencia narrativa (la historia narrada).

4 El discurso (el orden en el cual se ofrece lo narrado; no siempre la historia se

ofrecera al lector en forma cronoldgica)

5. Los participantes (personajes o sujetos) (pp.22,25).
4.4.1. Estructura Narrativa Aristotélica

Aristételes un griego, fue quien en su poética cred una estructura para la narracion que,
a pesar de los afios, no solo mantiene su vigencia, sino que también se encuentra presente en
una amplia variedad de textos narrativos, incluyendo relatos, novelas o guiones de cine y
teatro. Esta estructura es conocida como clésica o aristotélica.

El esquema bésico de Aristoteles dividia la historia en tres actos:

Planteamiento. Donde se nos presentan la situacion y los personajes y se expone el
conflicto. Durante el planteamiento el autor nos instala en el mundo donde habré éxito en la
accion, introduce a los personajes principales y asistimos al punto partida de que sucedera
después.
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Nudo. Se trata de la parte del cuento donde se desarrolla el conflicto que nos presentd
en el planteamiento. Normalmente abarca la mayor parte del relato. Los personajes actlan,
sienten, hablan, se mueven, interaccionan unos con otros y con la situacion y el entorno,
siempre condicionados por esa situacion de partida. Al final, algo sucederd que hara que el
conflicto quede listo para ser resuelto.

Desenlace. Es la Gltima parte del texto, en la que, para bien o para mal, se resuelve el
conflicto que nos ha tenido en vilo (Sagarna, 2020, Capitulo 8, pp. 107-118).

4.4.2. Elementos de la Narracion por Mieke Bal

Narrador

El narrador es el concepto fundamental en un texto narrativo, ya que su identidad, el
grado de participacion en la historia y la forma en que se presenta en el texto, asi como las
decisiones que implica, son elementos que determinan el caracter especifico del texto. El
concepto de narrador esta estrechamente relacionado con el de focalizacion. La focalizacién se
refiere al punto de vista desde el cual se narra la historia, es decir, qué personajes tienen acceso
a la informacion y cémo se presenta esta informacion al lector. El narrador y la focalizacion
juntos determinan lo que se conoce como narracion, es decir, la forma en que se cuenta la
historia.

Narrador en tercera persona o narrador externo. Nunca se refiere explicitamente a si
mMisSmo como un personaje, sino mas bien al punto de vista desde el cual se presenta la narracion.
El narrador en tercera persona narra sobre otros personajes, utilizando pronombres como "él"
0 "ella".

Narrador en primera persona. El «yo» habla sobre si mismo. Por ejemplo, en la frase
proporcionada: "Tendré veintitn afios mafiana." - Esta frase se presenta desde el punto de vista
de la primera persona, donde el hablante se refiere a si mismo.

Narrador testigo. Se mantiene aparte, observa los acontecimientos, y narra la historia
segun su punto de vista.

Personajes

Se refiere a una unidad semantica completa que posee caracteristicas humanas
distintivas. Un personaje no es simplemente un actor, sino que representa una entidad con
profundidad y complejidad, con su propia identidad, personalidad, motivaciones y desarrollo a

lo largo de la historia.
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Los personajes redondos. Son aquellos que se consideran mas complejos, ya que
experimentan cambios significativos a lo largo de la historia y siguen siendo impredecibles
para el lector.

Los personajes planos. Son mas simples y predecibles, ya que tienden a mantenerse
estables y seguir estereotipos sin mostrar nada sorprendente (p.89).

Espacio

Los espacios pueden desempefiar dos roles diferentes en una historia como:

Solo como marco o lugar de accion: En este caso, el espacio es simplemente el escenario
donde ocurre la accion principal de la historia. La descripcion del espacio puede variar en
detalle, pero su objetivo es proporcionar un contexto para la narrativa.

Como objeto de presentacion por si mismo: Aqui, el espacio adquiere un papel mas
destacado y se convierte en un "lugar de actuacion™ en lugar de simplemente ser el fondo de la
accion. En este caso, el espacio influye en la trama de la historia y la narrativa se subordina a
la presentacion del espacio, lo que significa que la descripcion y caracterizacidn del espacio
son mas detalladas y significativas (p.103).

4.5. Cuento fantastico: estructura, elementos y caracteristicas

“El cuento fantastico es el que mantiene al lector en la duda entre interpretar el
acontecimiento como algo sobrenatural o0 como algo que tiene una explicacién racional que
desconocemos” (Alvarez et al., 2005, p.108). Este tipo de cuento logra su efecto al dejar
deliberadamente en la duda al lector sobre la naturaleza de los eventos narrados. La
incertidumbre entre lo sobrenatural y lo racional es una parte fundamental de la experiencia de
lectura en este género, estimulando la imaginacién y fomentando la reflexion sobre las posibles
interpretaciones de la trama.

Lovecraft (1937) menciona lo siguiente acerca del cuento fantastico:

La razén por la cual escribo cuentos fantasticos es por una satisfaccion personal que le

permite acercarse a la vaga, escurridiza, fragmentaria sensacion de lo maravilloso, de

lo bello y de las visiones que me llenan con ciertas perspectivas (escenas, arquitecturas,

paisajes, atmosfera, etc.), ideas, ocurrencias e imagenes (p.1).

Esto es precisamente lo que se quiere que un estudiante experimente al momento de
crear un cuento fantastico. Segin Zavala (2006) “el cuento fantastico suele tener una estructura
clasica en lo relativo al narrador omnisciente y la conclusion epifanica, si bien la construccion
del tiempo y el espacio suelen ser claramente modernos” (p.26).

Por lo tanto, sus elementos van de acuerdo a su concepcion:
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. El narrador es confiable (no hay contradicciones en su narrativa) y es omnisciente (sabe
todo lo que el lector requiere saber para seguir el orden de la historia). Su objetivo es
ofrecer una representacion de la realidad.

. El final consiste en la revelacion explicita de una verdad narrativa, ya sea la identidad
del criminal o cualquier otra verdad personal, alegérica o de otra naturaleza. El final,
entonces, es epifanico, de tal manera que la historia esta organizada con el fin de revelar
una verdad en sus ultimas lineas.

. El tiempo esta reorganizado a partir de la perspectiva subjetiva del narrador o del
protagonista, por lo cual el dialogo interior adquiere mayor peso que lo que ocurre en
el mundo fenoménico. A esta estrategia se le ha llamado espacializacion del tiempo,
pues el tiempo narrativo se reorganizay se presenta con la logica simultanea del espacio
y no con la Idgica secuencial del tiempo lineal.

. El espacio es presentado desde la perspectiva distorsionada del narrador o protagonista,
el cual dirige su atencién a ciertos elementos especificos del mundo exterior. Son
descripciones antirrealistas, es decir, opuestas a la tradicion clésica.

. Los personajes son poco convencionales, pues estan construidos desde el interior de sus
conflictos personales. Las situaciones adquieren un carcter metaforico, como una
alegoria de la vision del mundo del protagonista o de la voz narrativa (pp. 26-29).

Es por esto, que la ficcion interactiva se convierte en una opcion para la ensefianza, ya
que permite al estudiante leer e interactuar con la historia, esto va de la mano con la destreza
de escritura expuesta en el curriculo la cual pretende desarrollar en el estudiante. Es asi como
los librojuegos funcionardn como una herramienta ideal que nos permitird crear textos de
ficcion interactiva dentro de su plataforma.

4.5.1. Propiedades del texto: coherencia y cohesion
“En lineas generales, parece haber cierto consenso en considerar la coherencia y la

cohesion como las propiedades esenciales del texto” (Roselld, 2015). Nos referimos a las

propiedades del texto como los diversos requisitos que debe satisfacer cualquier expresién
verbal para ser reconocida como un texto y, por ende, para transmitir el mensaje en un acto de
comunicacion (Cassany, 1994). Asimismo, propone las propiedades o reglas textuales que un

texto debe tener para la ensefianza/aprendizaje de la lengua son entre otras, la coherencia y

cohesion:

Coherencia

15



Se refiere a la capacidad de mantener una conexién ldgica y fluida entre las ideas, los
argumentos o los elementos presentados en un texto o discurso. La estructura del mensaje o la
informacion transmitida en los textos varia segun la situacién de comunicacion. Determina qué
informacion es relevante para comunicar y como se debe hacer (en qué secuencia, con qué
nivel de precision o detalle, con qué organizacion, etc.). Por ejemplo, los textos incoherentes
incluyen redacciones o presentaciones de estudiantes que carecen de organizacion, repiten y
mezclan ideas, y no presentan la informacion de manera ordenada; en otras palabras, aquellos
que carecen de un esquema. Esto se relaciona con lo que Salcedo (2022) menciona que la
coherencia en un texto se manifiesta cuando todos sus enunciados se integran de manera que
construyen unidades llenas de significado, conectadas con el mismo contexto y en la misma
tematica.

Algunos aspectos que incluye la coherencia textual segin Cassany (1994) son los
siguientes:

Cantidad de informacién. La cantidad de informacion desempefia un papel crucial en
la comunicacion. Por esa razon, es esencial determinar qué datos son pertinentes para cada tipo
de mensaje. Se debe evitar tanto la redundancia y la inclusion de informacion irrelevante como
las omisiones y presuposiciones excesivas que el receptor pueda no comprender. La seleccion
de informacion en un texto estd condicionada por diversos factores contextuales, como el
propdsito del emisor, el conocimiento previo del receptor, el tipo de mensaje, las convenciones
establecidas y las rutinas comunicativas.

Calidad de informacion. ¢La calidad informativa del texto es satisfactoria? ;Las ideas
se presentan de manera clara y comprensible, con una exposicion completa, progresiva y
organizada, respaldada por ejemplos apropiados, terminologia especifica y formulaciones
precisas? O, en su lugar, ;se identifican conceptos poco claros, falta de especificidad,
afirmaciones demasiado generales y teoricas, o anécdotas excesivamente detalladas?

Estructuracién de la informacién. Este apartado determina ;Como se organiza el
contenido del texto? ;Los datos estan organizados l6gicamente en un orden especifico
(cronologico, espacial, etc.)? ¢Cada idea se desarrolla en un parrafo o en una unidad
independiente? ¢Hay una introduccion inicial y un resumen final? ;La informacion nueva se
administra de forma progresiva? ¢Si se trata de un cuento popular, el texto contiene los
apartados tipicos de este tipo de texto, es decir, un planteamiento, un nudo y un desenlace? Los
parametros que deben ser tomados en cuenta dentro de este apartado es la macro y la

superestructura:
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. La macroestructura es el contenido semantico y l6gico de la informacién ordenado
I6gicamente.

. La superestructura es la forma en que esta informacion se presenta en un texto
especifico, la manera en cdmo se ordena determinado texto. (pp. 318-321)

Por otro lado, Albarran-Santiago (2015) menciona que la coherencia se logra si:

. Ajusta el titulo al contenido del texto: un titulo de un articulo anticipa el contenido del
articulo, por lo que debe ser impactante para captar la atencién del lector y facilitar su
comprension.

. La introduccion, el desarrollo y la conclusion estan interrelacionados: la introduccién
orienta al lector hacia el contenido del texto; el cuerpo presenta la informacion, ideas,
opiniones o conocimientos del autor; y la conclusion ofrece la resolucién o reflexion
final después de haber abordado el tema a lo largo del escrito.

. Mantiene la temética a lo largo del texto, evitando desviarse hacia otros temas.

. Evita exponer ideas repetidas, no vuelve a escribir frases con el mismo contenido que
se ha escrito antes (pp. 392-393).

Cohesion

Respecto a la cohesion Cassany (1994) menciona que refiere a las relaciones
gramaticales dentro del texto. Las oraciones que componen un discurso no son entidades
aisladas y sin conexion, colocadas una al lado de la otra. En cambio, estan enlazadas mediante
diversos recursos gramaticales como puntuacion, conjunciones, articulos, pronombres,
sindbnimos, entonacion, etc. Estos elementos forman una intrincada red de conexiones
linglisticas que posibilita la codificacion y descodificacion del texto. Aunque algunos
fendmenos de cohesion (deixis, anafora, conjunciones, etc.) han sido objeto de estudio durante
mucho tiempo.

Las principales formas de cohesién o sistemas de conexion de oraciones son las
siguientes:

La anafora (también llamada referencia o repeticién). La anafora implica la
repeticion de un mismo elemento en oraciones que se siguen mutuamente. Por ejemplo: Maria
es desordenada. Ella sigue dejando que los demas hagan su trabajo. En este ejemplo tenemos a
Maria y ella que se refieren a la misma persona. Por esto, se entiende que si no dispusiéramos
de otra forma de llamar a Maria el texto seria reiterativo, estos son llamados pronombres

anafdricos que se utilizan para hacer referencia a algo o alguien que ya ha sido mencionado
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previamente en el discurso. Otros de los mecanismos para tratar las anaforas y evitar la
repeticion, sin caer en la reiteracion son:

a. Sustitucion  léxica por  sindénimos:  bello/  hermoso, brillante/radiante,
docente/licenciado, etc.

b. La pronominalizacion: se lleva a cabo mediante proformas o términos especializados
disefiados para reemplazar otras palabras. Por ejemplo: los pronombres gramaticales,
los pro-adverbiales y lexicales.

1. Pronombres lexicales. Los pronombres Iéxicos son palabras que sirven como
sustitutos de términos mas precisos en un texto. Estos pronombres se consideran
"comodines” linglisticos porque pueden aparecer en diferentes lugares en una
oracion y adaptarse a diferentes situaciones. Los mas usuales son: hacer, cosa,
elemento, dar, etc.

2. Pronombres gramaticales: personales, demostrativos, posesivos, etc. Son los
pronombres tradicionales, estudiados por la gramatica. Ej; yo, ta, mi, éste, ése,
aqueél, suyo, €1, etc. A estos se le puede sumar ella, ellos, nosotros, vosotros,
éste, ése, aquel

3. Pro-adverbiales: alli, alla, aqui, etc. Los adverbios pueden actuar como
sustitutos en algunos contextos determinados.

c. Elipsis: es la omision de un elemento ya conocido que esta cercano en el texto y que el
destinatario puede reconstruir sin dificultad (como sujetos, complementos, etc.).

d. Determinantes: incluyen los articulos (un, el), los adjetivos demostrativos (este, aquel,
ese) y posesivos (mi, tu, su), entre otros. Los diferentes determinantes presentes en un
texto establecen distintos tipos de relaciones entre las palabras y sus referencias, como
desconocido/conocido, emisor/receptor, entre otros.

La conexion (enlaces, conectores o marcadores textuales). Las multiples oraciones
dentro de un texto establecen una amplia variedad de relaciones, como coordinacion,
subordinacion, oposicion significativa, orden logico, temporal, entre otras, las cuales se
expresan a través de diversos tipos de conexiones. Algunas palabras tienen un propdsito
especifico en la unién de frases, como conjunciones y preposiciones, mientras que otras
desempefian esta funcidn junto con otras, como los adverbios.

a. Conjunciones de coordinacion (y, ni, pero, sino, o, entre otros)

b. Conjunciones de subordinacién (a pesar de, como, cuando, mientras, porque, aunque,

entre otras)
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C. Enlaces gramaticales (en primer lugar, previamente, por un lado, a pesar de,

anteriormente, también) (pp. 318- 327).

4.6. El Curriculo

Segun el Ministerio de Educacion, (2016) el curriculo es un proyecto educativo que
guia el proceso educativo, definiendo los objetivos, contenidos y métodos de ensefianza.
Enfocandose en desarrollar habilidades, conocimientos y valores para formar estudiantes
competentes, comprometidos y capaces. De esta manera, garantiza el desarrollo integral, los
procesos de ensefianza y una educacion de calidad. Es asi como el curriculo puede ser adaptado
de acuerdo a las necesidades y contexto de los estudiantes, promoviendo la inclusién y equidad
educativa.

4.6.1 Curriculo Nacional Obligatorio del area de Lenguay Literatura

Este curriculo responde a como aprenden las personas jovenes y adultos la asignatura
de lengua y literatura, asi mismo cdmo debe ensefiarse. Segln el Ministerio de Educacion,
(2016) “El éarea de Lengua y Literatura, tanto para Educacion General Bésica, como para
Bachillerato General Unificado, se ha organizado en cinco bloques: Lengua y cultura,
Comunicacion oral, Lectura, Escritura y Literatura™ (p.12). Los bloques curriculares en este
curriculo responden al desarrollo de las macrodestrezas: hablar, escuchar, leer y escribir. Y
dentro de los bloques curriculares se encuentra el bloque de literatura que desarrolla la escritura
creativa.

El bloque 5: Literatura se subdivide en dos dimensiones: literatura en contexto y
escritura creativa, esta Ultima es la que se pretende desarrollar. Debido a que es indispensable
que el estudiante desarrolle su escritura y sea capaz de construir nuevas composiciones. Para
esto sera necesario aplicar una serie de estrategias como: la reescritura de textos, cambiar
situaciones dentro de una historia, construir o afiadir personajes, cambiar el final de la historia,
entre otras (Mineduc, 2016). Por esto se ha visto factible el realizar una secuencia didactica
que permita que los estudiantes desarrollen habilidades de escritura creativa.

4.7. Secuencia didéactica

La elaboracion de una secuencia didactica es una tarea importante para organizar
situaciones de aprendizaje que se desarrollaran en el trabajo de los estudiantes. Actualmente se
enfatiza en que el docente debe proponer estas actividades secuenciadas que permitan
establecer un entorno de aprendizaje. Todas estas actividades de aprendizaje que se elaboraran
con los estudiantes tienen como objetivo crear situaciones que permitan desarrollar un

aprendizaje significativo (Diaz-Barriga, 2013). Cabe resaltar que cada docente es quien de
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acuerdo con su vision y propdsitos educativos estructura su planeacién didactica. La secuencia
plantea que el alumno realice acciones que vinculen sus conocimientos y experiencias previas.
Es decir que si se plantean interrogantes tendra que relacionarse con un objeto real y que haya
informacion sobre ese objeto de conocimiento. La estructura de la secuencia didactica consta
de dos eventos que actlan de manera paralela. La secuencia de actividades para el aprendizaje
y la evaluacion para estas mismas actividades.

4.7.1. Estructura de la secuencia didactica

De acuerdo a los intereses y necesidades de esta investigacion la estructura de la
secuencia didactica consta de tres fases: anticipacion construccion y consolidacion y Standaert
y Troch (2020) las concibe como: preparacion, implementacion y evaluacion que un plan de
clase debe contener.

Preparacién o anticipacion. El objetivo es motivar a los estudiantes y captar su interés
por la materia mediante diversas estrategias, como la introduccion de casos reales, actividades
iniciales o problemas planteados. En esta etapa, se presentan los temas y los objetivos de la
clase, permitiendo que los estudiantes comprendan el contenido que se abordara y las metas
que deben alcanzar.

Implementacion o construccion. Esta disefiada para promover el aprendizaje y se
divide en tres etapas: adquisicidn, procesamiento y evaluacion

Evaluacion o consolidacion: Se realiza una retroalimentacion del contenido
ensefiado. que puede llevarse a cabo mediante listas de comentarios y sugerencias sobre las
respuestas correctas, revisiones individuales de las respuestas, o autoevaluaciones y
coevaluaciones por parte de los estudiantes (pp.19-21).

4.8. La Ficcion Interactiva

Rodrigo y Fandos, (2013) mencionan que la ficcion interactiva, es un método narrativo
no lineal que integra al participante a la historia haciendo que tome decisiones en determinados
espacios criticos y cuya consecuencia provocan uno u otro desenlace. Para este proceso es
posible emplear todos los productos de medios audiovisuales a nuestra disposicion como libros,
videos, narraciones orales, entre otras. Este tipo de ficcidon ha tenido un auge gracias al uso
ludico y educativo que se les ha dado.

Kaplan (2002) menciona que:

Solo participando, involucrandose, investigando, haciéndose preguntas y buscando

respuestas, problematizando y problematizandose, se llega realmente al conocimiento.

Se aprende de verdad lo que se vive, lo que se recrea, lo que se reinventa y no lo que

20



simplemente se lee y se escucha. Solo hay un verdadero aprendizaje cuando hay

proceso; cuando hay autogestion de los educandos (p.21).

En este sentido los docentes deben ser entes motivadores y creadores de procesos que
lleven al conocimiento significativo y no memoristico. Para que permita a los estudiantes
adentrarse en nuevas maneras de aprendizaje por medio de la interactividad. El hecho de que
un individuo tome un papel activo en las narraciones, la interactividad y la agencialidad se
asume a este lector como “ficcidn interactiva” que permite no so6lo nuevas formas de narracion
sino de interaccion. La narrativa de un libro representada en medios digitales es capaz de
convertir al usuario en un agente que aprende el mecanismo para "entrar en la historia". Es
decir, que un relato actualmente puesto en una aplicacién es de facil acceso y permite al usuario
convertirse en protagonista de las historias que va a leer (Guerrero y Chiuminatto, 2016).
4.8.1. Ficcibn interactiva para ensefiar a escribir

Uno de los retos de la educacion en la sociedad actual es proporcionar ambientes
presenciales y virtuales que beneficien la comunicacidn en organizaciones de espacio y tiempo,
de manera que los participantes tengan la opcion de potenciar sus interacciones y aprender.
Este ambiente es crucial para la elaboracion continua de una educacion interactiva direccionada
a los nifios, nifias y jovenes que se encuentran en las instituciones educativas formales
(Amador-Baquiro, 2018). Y es que uno de los grandes desafios de la ficcion interactiva con
intencion didactica es encontrar un método efectivo para ensefiar al alumno-jugador los
contenidos relevantes en su proceso de aprendizaje (Rodrigo y Fandos, 2013).

Debe proponerse tres posibilidades para la ensefianza: uno, que la comunicacién digital
interactiva potencia las percepciones sensibles para aprender como usuarios o prosumidores:
dos requiere de la iniciativa ética y politica del profesor para transformar el modelo
comunicativo-pedagogico estandar, donde es todos-todos y no uno todos; en el tres nos
enfocamos en dinamizar el caracter enciclopédico que ha predominado en la educacion para
integrar conocimientos originados por maltiples narrativas entre ellas digitales. Como antes
mencionaba el escenario digital permite la expansion interactiva en dos aspectos claves: los
ambientes y narrativas. Los primeros pueden ser de caracter online u offline, lo importante es
que otorgan grados de libertad para que el participante pueda habitar espacios y tiempos
flexibles heterogéneos y abiertos. Por un lado, tenemos las narrativas que comprenden
producciones socioculturales que ayudan a la creacion de mundos posibles, los cuales se
construyen y deconstruyen, con lenguaje escrito u oral, también con imagenes estaticas y en

movimiento, sonido y animaciones (Amador-Baquiro, 2018).
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En este caso, vamos a dar a conocer una ficcién dénde hay un profesor- autor que tiene
la intencion de ensefiar y elaborar una historia nueva para la exploracion y disfrute de los
estudiantes- jugadores. El alumno se convierte en un ente activo dentro del juego, se introduce
en él y acepta las reglas y empatiza con los personajes de la historia. Es tanta la inmersion que
puede percibir y tomar decisiones como si fuesen reales y él las estuviera viviendo, logrando
de esta manera que estas experiencias se conviertan en aprendizaje (Rodrigo y Fandos, 2013).

Actualmente la interactividad es el mayor reto para los medios de comunicacion, ya que
el publico aumenta y no se contenta s6lo con ser receptores. Es decir, solo oir, ver, leer, sino
que quiere ser sujeto de comunicacion. Lo mismo sucede con la educacién en el momento de
desarrollar y aplicar modelos y practicas basadas en la interactividad, porque afecta a la
construccion del conocimiento y se genera una nueva forma de aprender a ensefiar que no tiene
precedentes a nivel masivo. Excepto en algunos lugares donde docentes ya han puesto en
practica este proceso de ensefianza. Esto hara que el estudiante no esté reducido a ver, oir,
copiar y callar. Los alumnos ya podran crear, modificar y construir e incluso ser coautor lo que
le permitird obtener un conocimiento significativo (Aparici y Silva 2012).

Por esta razon, se pretende elaborar una secuencia didactica que permita ensefiar al
estudiante a desarrollar sus habilidades a traves de la ficcion interactiva donde se permite al
estudiante ser parte del proceso y ente activo para construir su propio aprendizaje. Esta
secuencia plantea también los resultados que se van a obtener y de acuerdo con eso podemos
decir que el proceso ha sido efectivo para ensefiar y podra ser tomado en cuenta por otros
docentes o personas interesadas en el tema. La experiencia pedagogica evidencia que la
produccion escrita se incrementa cuando los estudiantes trabajan, a manera de editores,
productores y autores (Alvarez y Ramirez, 2010).

4.8.2. La narrativa de ficcion interactiva

La narrativa interactiva se caracteriza por tener su contenido abierto y dependen en
mayoria de las decisiones del usuario. La estructura de este tipo de textos no esta definida las
genera el usuario con su navegacion en las plataformas que comprenden este formato. Al usar
medios digitales cambia la naturaleza de la narrativa. Sucede lo mismo con las ficciones
interactivas abren su estructura y contenidos, por lo que el navegante se hace responsable de
las acciones que ocurren en la historia y el tiempo en que ocurre. La estructura abierta es
caracteristica de la forma hipertextual de la ficcion interactiva que a diferencia de la narracion
tradicional que presenta un principio y final predeterminado, tiene por el contrario multiples

comienzos (entradas) y finales (salidas) (Orihuela, 1997). La estructura de los textos de ficcion
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interactiva (también conocidos como "juegos de aventuras” o "aventuras conversacionales™)
varia segun el sistema o plataforma utilizada.
4.9. El Librojuego
Los librojuegos no son algo nuevo, sino algo que ha estado presente desde 1979 cuando
se publicd la coleccién Elige tu propia aventura de los norteamericanos Packard y
Montgomery, seguida de la serie Fighting Fantasy, en 1882, de los britanicos Jackson y
Livingston. Los librojuegos debe ser considerados un género literario propio por las
caracteristicas Unicas que posee como el uso de la segunda persona del singular, la inclusién
del lector en la trama a través de la toma de decisiones para poder continuar la lectura
(interactividad), incluye ademas un sistema de juegos y diversas tramas que dan como resultado
distintos finales (Feijoo, 2021, pp.76-112). Este formato de librojuego ha evolucionado con el
tiempo, adaptandose a nuevas tecnologias y formatos, como aplicaciones interactivas y juegos
en linea. Es por esta razon, que en esta investigacion se hace uso de una aplicacion que esta en
linea y se la puede utilizar de forma gratuita llamada libro
Como Barceld (2020) manifiesta el termino de ficcion interactiva puede utilizarse
también para referirse a versiones digitales o impresas de producciones literarias que no se leen
de forma lineal, y son conocidas como «librojuegos» (gamebooks), en el que el lector tiene una
participacion en el texto. Estas disposiciones determinan el desarrollo y el resultado de la
historia. Por lo tanto, cuando hablamos de ficcion interactiva estamos refiriéndonos al formato
de la plataforma librojuegos. Feijoo (2021) reitera como se debe escribir librojuego y no libro-
juego como lo recomendé la Fendéu.
4.9.1. Libro Juegos: Guia practica para crear tu propio librojuego en la plataforma
Segun la aplicacion libro juegos (s.f) esta plataforma es “perfecta para que los nifios y
adultos escriban cuentos y los compartan con sus amigos. Podran crear aventuras interactivas
donde el lector forme parte activa del libro”. Los pasos para crear un cuento dentro de esta
plataforma son:
1. Debes registrarte en la plataforma.
2. Una vez registrado llegaras al home de tu area de usuario donde te aparecera la lista de
libros que has leido, y la lista de libros que has creado.
3. Pulsamos Nuevo Cuento, y empezaras a crear un cuento.
4. Luego debes escribir el titulo, un resumen del libro, seleccionar el idioma, la categoria

del libro, y la imagen de la portada. Estos parametros podran modificarse luego.
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5. Luego de esto procedes a escribir el cuento por capitulos. En cada capitulo debe ir titulo
del capitulo, nimero de capitulo, resumen del capitulo (opcional), luego vas a opciones
avanzadas que no hace falta rellenar.

6. En cada capitulo hay varias paginas, son los enlaces que unen las distintas paginas entre
si. Cada uno de los enlaces es una de las opciones de decision que toma el lector. Lo
I6gico es que cada capitulo tenga una pagina de Inicio (o entrada) y otras paginas de
Final (o de salida). Ademas, puede tener paginas de Muerte, que es cuando el lector ha
escogido el camino equivocado que termina en desastre.

7. Una vez creado el cuento puedes acceder a la edicion del relato. El capitulo que hayas

creado (con su titulo y resumen) es posible editar.
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5. Metodologia

En este apartado se plasmaran los elementos principales que pertenecen al desarrollo
de esta investigacion todo esto en correspondencia con los objetivos planteados. Los elementos
que veran a continuacion son: el enfoque de la investigacion, el tipo de disefio, el corpus, la
muestra, la poblacién y las técnicas de recoleccién de datos. Estas guiaran el proceso de la
investigacion y permitiran validar los resultados de investigacion y proporcionarle veracidad
5.1. Enfoque de investigacion

Esta investigacion tiene como finalidad producir textos de ficcion interactiva por medio
de la plataforma libro juegos para desarrollar habilidades de escritura creativa. Esta se
desarrolla desde un enfoque cualitativo que segiin Fernandez y Baptista (2014) “proporciona
profundidad a los datos, dispersion, riqueza interpretativa, contextualizacion del ambiente o
entorno, detalles y experiencias tnicas. También aporta un punto de vista “fresco, natural y
completo” de los fendomenos, asi como flexibilidad” (p.19). Dado que el investigador
desempefara el papel de elaborar y aplicar una secuencia didactica, la cual tiene como finalidad
recopilar y analizar los textos generados al término de dicha secuencia, asi como documentar
la experiencia de los participantes respecto al uso de la plataforma libro juegos. Los objetivos
de la investigacion estdn disefiados para generar nuevas experiencias Yy resultados,
contribuyendo al conocimiento acumulado y ofreciendo valiosas contribuciones para futuras
investigaciones.

5.2. Disefio de investigacion

El disefio de esta investigacion es de caracter aplicado, porque para cumplir con el
objetivo general se pretende elaborar y aplicar una secuencia didactica con la finalidad que los
alumnos aprendan y adquieran conocimiento sobre la produccion narrativa de cuentos. Y esto
responde a lo que Lozada (2014) menciona acerca de la investigacion aplicada que tiene como
objetivo la generacion de conocimiento con una aplicacion directa en un corto o mediano plazo.
Ademas de que presenta una sustentacién con base en conocimientos que proceden de
anteriores investigaciones.

5.3. Proceso metodoldgico

Para cumplir con los objetivos propuestos en la investigacion, se seguird un proceso
metodoldgico compuesto por dos fases de recoleccion de datos: la fase de investigacion de
campo y la fase de elaboracion de la secuencia didactica. En la primera fase, se recabara

informacion acerca de la aceptacion o rechazo de la propuesta de investigacion mediante el
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empleo de cuestionarios. En la segunda fase, que corresponde a la secuencia didactica, se
recolectaran datos a lo largo de la aplicacion por medio de las actividades, incluyendo la prueba
de diagndstico y el producto final que consiste en el texto de ficcidn interactiva con
caracteristicas propias del cuento fantastico. Asimismo, en esta fase se llevard a cabo la
aplicacion de un focus group con el fin de identificar las percepciones de los estudiantes al
crear ficciones interactivas a través de la plataforma libro juegos.

Fase 1. Investigacion de campo

“La investigaciéon de campo es aquella que consiste en la recoleccion de datos
directamente de los sujetos investigados, o de la realidad donde ocurren los hechos” (Arias,
2012, p. 31). Por esta razon, ha sido utilizada como un sondeo previo a la aplicacion de esta
propuesta investigacion, de esta manera verificar su viabilidad. Esta recoleccion de datos se
hizo por medio de un cuestionario que segin Bavaresco (2001) considera al cuestionario como
un instrumento que permite al investigador conocer mas sobre lo que se piensa y dice del objeto
en estudio, permitiendo determinar, con los datos recogidos, la futura verificacion de las
hipdtesis que se han considerado. Por esa razon, previo a la propuesta de investigacion, se
realizd una encuesta a 35 estudiantes de décimo afio de Educacion General Bésica para verificar
la viabilidad del proyecto y si este es de interés para este grupo focal. Este curso es una muestra
por conveniencia, ya que es el curso al que se pretende aplicar la secuencia didactica. Sin
embargo, también se liga el Curriculo Nacional de Lengua y Literatura del nivel de Educacion
Superior Bésica debido a que existe una destreza en el area de literatura a la cual se va a dar
salida con la aplicacion de la secuencia didactica.

Las interrogantes planteadas en el cuestionario estan enfocadas en la disposicion que
tiene el estudiante para desarrollar habilidades de escritura creativa por medio de la plataforma
de ficcion interactiva libro juegos y el hecho que no se haya utilizado. Las preguntas fueron las
siguientes: ¢Has leido o creado textos dentro de la plataforma libro juegos o una aplicacion
parecida?, ;te gustaria leer cuentos a través de la plataforma libro juegos?, ¢ te gustaria aprender
a escribir cuentos fantasticos por medio de la plataforma libro juegos? Los resultados obtenidos
de la encuesta aplicada a los jovenes de décimo afio de Educacion General Béasica de la Unidad
Educativa del Milenio “El Tambo”, donde se pudo constatar que el 100% de ellos desea
trabajar, educativamente, con la plataforma libro juegos, ya que todos la desconocen.

Se pretende trabajar con la creacion de textos de ficcidn interactiva que cuente con
elementos de los cuentos fantasticos por medio de la plataforma libro juegos. Cabe destacar,

que, aunque la plataforma libro juegos no contiene este tipo de género del cuento fantastico se
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va a ubicar a la fantasia como un sustituto de la manera correcta que deberia escribirse a este
tipo de texto.
Fase 2: Elaboracion de la secuencia didactica

Para desarrollar habilidades de escritura creativa a través de la ficcion interactiva, se
selecciond un objetivo y destrezas con criterio de desempefio que estan netamente relacionadas
al propdsito de la investigacion. El objetivo y la destreza que se escogio del Curriculo del area
de Lengua y Literatura son las siguientes:

e OG.LL.11. Ampliar las posibilidades expresivas de la escritura al desarrollar una
sensibilidad estética e imaginativa en el uso personal y creativo del lenguaje.

e LL.45.4. Componer textos creativos que adapten o combinan diversas estructuras y
recursos literarios.

Cabe resaltar que la destreza no fue degradada porque el curso al que se pretende aplicar
la secuencia didactica es décimo grado de Educacion General Basica, en consecuencia, la
destreza debe ser desarrollada en su totalidad. Seguidamente se desarrollaron actividades para
cada etapa de la secuencia didactica que ayuden al cumplimiento del objetivo y destreza a
través de estrategias y recursos que seran utilizados dentro del aula. En las siguientes tablas se
expone el tema, la fase de la planificacion, la semana a la que corresponde, las destrezas con
criterio de desempefio y las actividades programadas en la secuencia didactica. La primera tabla
presenta la estructura de la secuencia didactica y el tiempo que se designa para cada semana de
trabajo.

Para poder cumplir con el primer objetivo especifico los estudiantes necesitan crear
textos de ficcion interactiva, por lo tanto, se va a utilizar la plataforma librojuegos que segun
Barcel6 (2020) también son un tipo de ficcion interactiva también que se las conocen como
plataformas digitales o impresas librojuegos. Debido a que esta plataforma digital consta de
titulos y capitulos que el narrador va creando, dentro de estos capitulos es donde se puede
empezar a escribir por nodos y enlaces. Los nodos son donde escribo la narrativa del cuento y
a su vez dentro de ellos puedo elegir si va a ser el final del libro (cuento) o muerte de los
personajes que llevaria igual al final del libro, estos nodos también estan titulados. Los enlaces
son los que permiten unir las partes del cuento, asi mismo permiten direccionar a varios
desarrollos y desenlaces de la narracién. Es esta estructura que se sigue la que permite que el
texto sea de ficcion interactiva.

Tabla 1. Distribucién del tiempo de la secuencia didactica
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Semanas | Horas Duracion Actividades
Semana | 6 270 Evaluacion diagnostica, teorizacion de la ficcion interactiva y
1 horas minutos exploracion de la plataforma libro juegos.
6
Semana | horas 270 Teorizacién y actividades de escritura que permiten la
2 minutos identificacion de la estructura de la narrativa de ficcion
interactiva. Ademas, la conceptualizacién del cuento fantastico
y la creacién de elementos narrativos.
Semana
3 6 270 Actividades y teorizacion que permita el proceso de escritura,
horas minutos elaboracion del cuento fantastico.
Semana | 6
4 horas 270 Transposicion y publicacién del texto de ficcidn interactiva
minutos con caracteristicas del cuento fantéstico.
Semana |2 90
5 horas minutos Aplicacién de una entrevista semiestructura a cinco estudiantes.

Nota. En esta tabla se muestra como de dividieron los tiempos para la aplicacién de la secuencia

didactica.
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Tabla 2. Actividades Propuestas en la Secuencia Didactica

Unidad de planificacion:

La ficcidon interactiva

Planificacion: 1 | Semana: 1 | 11/12/2023
Destrezas Actividades de Aprendizaje
Anticipacion

LL.4.5.4. Componer textos creativos
que adapten o combinen diversas
estructuras y recursos literarios.

Evaluacion diagnostica

Lectura guiada del cuento El viaje de Natalia Pérez Caicedo (p.16) en la plataforma libro juegos (sala de
computacion).

Realizacion de preguntas como: ¢Qué elementos novedosos encontraste en este tipo de lectura? ;Te gusto
leer de esta manera? ;Pudiste identificar los personajes que participan en la historia? ;En qué escenarios
suceden los hechos? ¢(El autor del texto emiti6 un mensaje al lector? ¢Pudiste encontrar elementos
sobrenaturales en el cuento leido? (lluvia de ideas)

Construccion

Definicion de ficcion e interactividad

Explicacion del concepto de ficcion interactiva.

Exposicion de las caracteristicas de la ficcion interactiva (diapositivas).

Lectura digital de un cuento en la plataforma libro juegos Las dos caras del destino de Fernando (p.15)
Lectura compartida tradicional de un cuento El almohadén de plumas de Horacio Quiroga (impresiones en
papel).

Diferenciacién de las dos formas de lectura: digital y tradicional.

Consolidacion

Con el cuento fantastico traido al aula hacer una actividad de escritura “Qué pasaria si” o “Qué ocurriria si”
para cambiar la perspectiva del cuento. Es decir, el estudiante cambiara una situacion de la historia que haga
que el desenlace cambie.

Reconocimiento de los tipos de narrador (1ra, 2da y 3ra persona)

Exploracion guiada de la plataforma libro juegos.

Creacion de una cuenta de correo, para poder utilizarla al momento de escribir en la plataforma libro juegos.
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Unidad de planificacion:

Estructura de la narrativa de ficcion interactiva y el cuento fantastico

Planificacion: 2 \ Semana: \ 18/12/2023
Destrezas Actividades de Aprendizaje
Anticipacion

LL.4.5.4. Componer textos creativos
que adapten o combinen diversas
estructuras y recursos literarios.

Conversatorio sobre qué elementos debe tener un texto de ficcion interactiva.

Dialogo respecto a la diferencia entre la ficcion interactiva y lo fantéstico.

Lectura de un cuento El hechicero de Nassoa (p.7) con caracteristicas fantasticas en la plataforma libro
juegos.

Diferencias entre cuento fantéstico, cuentos de terror, cuento policial.

Construccion

Explicacion de la estructura de la ficcion interactiva en la plataforma libro juegos.

Exposicion y teorizacion del cuento fantastico: definicion, caracteristicas y elementos.

Exploracion de temas para crear cuentos fantésticos en la plataforma libro juegos. Responde a las preguntas:
¢qué temas se puede trabajar para la elaboracion de un cuento fantastico?, ;,qué eventos sobrenaturales
sucederan?, ;qué tipo de personajes y eleccion de maximo tres personajes?, ¢cuales serian los espacios que
se utilizara?

Eleccion de tema para creacion de cuento fantastico y eleccion de narrador

Consolidacién

Conformacion de grupos de seis estudiantes para que construyan un tipo de narrador, uno 0 mas personajes,
un escenario y un conflicto a partir del tema seleccionado, informacién que utilizaremos para crear un texto
de ficcion interactiva con caracteristicas del cuento fantastico. - Reparticion de roles de trabajo dentro del
grupo construido, se dividen la elaboracion de los elementos narrativos y previo a finalizar la tarea coordinan
y enlazan todos los elementos.
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Unidad de planificacion:

Proceso de escritura y elaboracion del texto de ficcion interactiva

Planificacion:

| Semana: 3 | 02/01/2024- 08/01/2024

Destrezas

Actividades de Aprendizaje

LL.4.5.4. Componer textos creativos que
adapten o combinen diversas estructuras
y recursos literarios.

Anticipacion
Observacidn del tutorial para crear un libro juego en la plataforma de ficcidn interactiva.
Abrir un espacio de preguntas a los estudiantes, de las cosas que no comprendieron del video.

Construccion

Entrega de una hoja poligrafiada para escritura del texto de ficcidn interactiva con caracteristicas de
cuento fantastico.

Redaccion colectiva de un cuento con elementos de cuento fantastico, que se utilizard para hacer textos
de ficcidn interactiva. Usa la actividad elaborada en clase. (Grupos de cinco a seis estudiantes)

Consolidacion
Seguimiento del proceso de redaccion del cuento fantastico previo a su publicacion en la plataforma
librojuegos.
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Unidad de planificacion:

Elaboracion y publicacion del texto de ficcion interactiva

Planificacion: Semana: 4 \ 10/01/2024- 15/01/2024
Destrezas Actividades de Aprendizaje
Anticipacion

LL.4.5.4. Componer textos creativos que
adapten o combinen diversas estructuras
y recursos literarios.

Valoracion del cuento fantastico de acuerdo a la rdbrica dénde se evalla la coherencia, cohesién y
elementos narrativos.
Presentacion del cuento fantastico previo a su traslado a la plataforma digital.

Construccion

Explicacion por medio de un ejemplo, por parte de la docente como deben ir ubicando su cuento en la
plataforma librojuegos. (plataforma zoom)

Trasladar la escritura analdgica a la digital en la plataforma libro juegos una vez corregido.

Consolidacion

Publicacién del texto con caracteristicas del cuento fantéstico de ficcion interactiva en la plataforma libro
juegos.

Lectura compartida de los cuentos de ficcidn interactiva con caracteristicas del cuento fantéstico en la
plataforma librojuegos.

Nota. Estructuray organizacion de la secuencia didactica.

31




5.4. Técnicas e instrumentos
5.4.1. Secuencia didactica

La técnica empleada para la recopilacion de datos en esta investigacion consistira en la
implementacion de una secuencia didactica, la cual incluird una serie de actividades disefiadas
para facilitar la creacion de un aprendizaje significativo. El propésito de esta secuencia esta
alineado con el primer objetivo especifico de la investigacion, que consiste en desarrollar una
secuencia didactica capaz de propiciar la produccion de ficciones interactivas a través de la
plataforma libro juegos. Esta perspectiva coincide con la afirmacion de Diaz-Barriga (2013),
quien sefiala que todas las actividades formuladas en una secuencia didactica dirigida a los
estudiantes tienen como meta generar situaciones propicias para el desarrollo de un aprendizaje
significativo.

La implementacion de la secuencia didactica se distribuira equitativamente, destinando
el 50% de las actividades en la sala de computo y el restante 50% en el aula. Esta decision se
fundamenta en la necesidad de acceso a internet para el funcionamiento de la plataforma
seleccionada, mientras que el componente tedrico se abordara en el entorno del aula. Una vez
completada y ejecutada la secuencia didactica, se alcanzara uno de los objetivos delineados en
esta investigacion. Posteriormente a la implementacion, se obtendré el producto final, que
consiste en el texto de ficcion interactiva con caracteristicas propias del cuento fantastico, y
dicho texto sera sometido a un analisis detallado considerando las caracteristicas textuales de
coherencia, cohesion y elementos narrativos. Este texto va a hacer realizado de forma grupal
de un maximo de 6 personas debido a que autores como Bonilla-Valencia y de Castro-Daza
(2021) mencionan que la escritura colaborativa promueve el desarrollo del pensamiento critico
al facilitar la clarificacion, explicacion y reflexion sobre ideas. Ademas, posibilita el
intercambio de informacién y contribuye al desarrollo de habilidades de discusién vy
comunicacion.

El instrumento que utilizaremos para evaluar este texto es la rabrica la cual esta
estructurada de acuerdo a los parametros que necesitan ser evaluados la coherencia, cohesion
y elementos narrativos del texto. “La rabrica es un instrumento de evaluacion basado en una
escala cuantitativa y/o cualitativa asociada a unos criterios preestablecidos que miden las
acciones del alumnado sobre los aspectos de la tarea o actividad que seran evaluados” (Torres
y Perera, 2010, p.142). A continuacion, se expone la forma en como esta elaborada y

estructurada la rubrica junta a la forma de calificacion:
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Tabla 3. Escala de calificacion

Escala Cualitativa

Escala Cuantitativa

Domina los aprendizajes requeridos

9-10

Alcanza los aprendizajes requeridos 7-8
Est4 préximo a alcanzar los aprendizajes requeridos 4-6
No alcanza los aprendizajes requeridos <4

Nota. Escala cualitativa y cuantitativa que establece el Ministerio de Educacion.
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Tabla 4. Rubrica para evaluar la coherencia, cohesion y elementos narrativos

Domina los aprendizajes requeridos

Alcanza los aprendizajes requeridos

Esta proximo a alcanzar los
aprendizajes requeridos

Titulo

Es creativo, llama la atencion y esta
relacionado con el tema del texto.

El titulo esta relacionado con el texto,
pero no es original ni creativo

El titulo apenas parece estar relacionado con
el tema del texto o es muy previsible

Creatividad

El texto tiene muchos detalles creativos y/o
descripciones que contribuyen al disfrute
del lector. El autor realmente usa su
imaginacion

Plantea algunos detalles creativos y/o
descriptivos que contribuyen al disfrute
del lector. Usa su imaginacion.

Apenas utiliza detalles creativos o bien los
detalles distraen del propoésito del cuento.
Apenas ha tratado de usar su imaginacion.

Coherencia

La informacion estd organizada de forma
clara y ordenada en diferentes parrafos,
cada uno de los cuales desarrollan una idea
distinta

La informacidn esta poco organizada y
la division de parrafos no es tan
adecuada. Pero mantiene el hilo de la
historia

El texto mal organizado es dificil de seguir
y no distribuye los parrafos de forma que el
contenido sea claro.

Cohesion

Utiliza correctamente los conectores del
discurso. Emplea un vocabulario amplio,
rico, variado y evita repeticiones.

Los conectores utilizados son escasos y
poco variados. El vocabulario no es
muy amplio y repite cosas innecesarias.

No emplea conectores de discurso. El
vocabulario utilizado es pobre y repetitivo.

Narrador (elementos
de la narracion)

Se identifica el tipo de narrador que esta
utilizando en  que  suceden  los
acontecimientos.

No utiliza un tipo de narrador definido.

No es posible identificar el tipo de narrador
que utiliza.

Personajes (elementos
de la narracion)

Los personajes son nombrados y estan bien
caracterizados.

Los personajes son nombrados y estan
caracterizados superficialmente.

Los personajes no son nombrados ni estan
caracterizados.

Espacio (elementos de
la narracién)

Explica de forma correcta y adecuada el
espacio.

El espacio no esta bien definido.

No aparece explicitamente el espacio.

Nota. Tabla de elaboracién propia.
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Es importante resaltar que en la rabrica los componentes se mencionan de manera
general, por lo tanto, el andlisis detallado se llevara a cabo posteriormente, considerando
categorias y subcategorias especificas de coherencia, cohesidn y elementos narrativos. En el
caso de la coherencia, se examinaran Unicamente las subcategorias de "calidad de informacién™
y "estructuracion de la informacion”, ya que estas permitiran un analisis mas profundo del
cuento de ficcidn interactiva con caracteristicas del cuento fantastico creado por el estudiante.
Ademas, en cuanto a la cohesion, nos enfocaremos en las subcategorias de "anafora™" (también
conocida como referencia o repeticion), la "deixis" (referencias al contexto) y la “"conexion”
(enlaces, conectores o marcadores textuales). Asimismo, los elementos narrativos que se
analizaran solo son: narrador, personajes y escenario.

5.4.2. Entrevista Semiestructurada

La entrevista semiestructurada, ofrece flexibilidad méas amplia en comparacién con las
estructuradas, ya que se basan en preguntas premeditadas que pueden ser modificadas segun
los entrevistados. Su principal beneficio radica en la capacidad de adaptarse a los individuos,
lo que les otorga amplias oportunidades para incentivar al interlocutor, aclarar conceptos,
detectar ambiguiedades y disminuir formalidades (Diaz-Bravo et al., 2013). Es por eso, que se
va a utilizar esta técnica de recoleccion de datos ya que con ella se va a dar salida a uno de los
objetivos de esta investigacion de la, que busca identificar las experiencias de los estudiantes al
crear ficciones interactivas a través de la plataforma de librojuegos. En consecuencia, se
procederd a seleccionar a seis estudiantes, basandose en parametros predefinidos, tales como:
el nivel de participacion mas alto en la clase, la facilidad de uso de la plataforma librojuegos,
la dificultad percibida en el uso de la plataforma, el dominio variable de la plataforma por parte

del estudiante y el rendimiento académico mas destacado en la elaboracidn del texto narrativo.

¢ Qué caracteristicas de la aplicacion librojuegos recuerdas?
¢ Te parecié interesante utilizarla para escribir textos de ficcion interactiva?

¢Qué dificultades se te presentaron al momento de escribir en esta aplicacion?

P wnoE

¢Al leer que te gusta més, las historias que se cuentan en la aplicacion librojuegos o un
libro tradicional?

5. ¢Qué diferencias encuentras entre la lectura de un texto de ficcion interactiva y un libro
tradicional?

6. ¢Como te sientes al ser lector y creador de textos de ficcion interactiva?
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7. ¢Qué recomendaciones haces a las personas que quieran escribir en la aplicacion
librojuegos?

8. ¢Como calificas tu experiencia del 1 al 10 y por qué?

9. ¢Qué aprendizajes obtuviste al usar la aplicacion librojuegos?

10. ¢ Antes de escribir el texto en la aplicacion qué hiciste?

11. ;Como ordenaste tu texto?

12. ;Qué elementos del cuento utilizaste para escribir tu texto de ficcion interactiva? Dialogos,
personajes, escenarios.

13. ¢En qué te inspiraste para escribir sobre ese tema en particular en tu texto de ficcidn
interactiva o es algo que se te ocurrio a ti propiamente o a alguien de tu grupo?

14. ; Como sabias si tu texto estaba bien escrito?

15. ¢Crees que has logrado ampliar tu escritura al usar la aplicacion librojuegos?

16. ¢ Cuantos posibles desenlaces le diste a tu texto de ficcion interactiva?

17. ; Qué cambios realizaste durante el proceso de revision y edicion de tu trabajo?

18. ;Como diste vida a tus personajes y escenarios?

19. ¢ Qué aspectos de la plataforma librojuegos no te gustaron? Y ¢;Por qué?

20. ¢ Qué aspectos de la plataforma librojuegos si te gustaron? Y ¢Por qué?

21. ¢ Te gustaria volver a escribir en esta plataforma librojuegos?

22. (Recomendarias esta aplicacion a alguien mas para que lea o escriba?

Antes de implementar la entrevista semiestructurada se requiere obtener la autorizacion
de los padres de los participantes para la grabacion de audio con propositos académicos. La
entrevista se llevara a cabo en el centro de computo, seleccionado por su ambiente cerrado y
alejado de distracciones acusticas, proporcionando un entorno propicio para que los estudiantes
respondan a las preguntas. La duracion estimada para las respuestas de cada estudiante oscilara
entre 15 y 20 minutos. Previa al inicio de la entrevista, el moderador (investigador) ofrecera
una breve introduccion sobre el tema y los objetivos que se buscan alcanzar con las preguntas
planteadas. Una vez que los participantes hayan respondido a las preguntas, se procedera a
concluir la entrevista, expresando agradecimientos por su participacion y asistencia.

5.5. Poblacién o muestra

La poblacion bajo estudio corresponde al conjunto de estudiantes de la Unidad
Educativa del Milenio "EI Tambo". No obstante, la muestra seleccionada se limita a un Gnico
curso de esta institucion, en concordancia con la recomendacién de Toledo Diaz de Ledn

(2016), quien indica que la poblacidn puede ser delimitada en funcidn de sus caracteristicas de
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contenido, lugar y tiempo. En este sentido, la muestra consiste en un paralelo de décimo grado
de Educacion Superior Bésica de la Unidad Educativa del Milenio "EI Tambo". La eleccién de
este muestreo se adscribe al criterio de conveniencia, “aquel con el cual se seleccionan las
unidades muéstrales de acuerdo a la conveniencia o accesibilidad del investigador” (Tamayo,
2000, p.13). Esta eleccion se fundamenta en el acceso facilitado a la institucion y las
herramientas disponibles, como la sala de computo e internet, elementos indispensables para la
aplicacion de la secuencia didactica.

Esta decision también encuentra respaldo en el curriculo nacional de lengua y literatura
(2016), especificamente en el blogue 5 de literatura, que aborda la escritura creativa. En este
nivel de Educacion General Basica Superior, se espera que los estudiantes establezcan una
relacion innovadora con los textos literarios, utilizando estrategias como la reescritura desde
multiples perspectivas, la generacion de situaciones alternativas dentro de una narrativa, la
conclusion inesperada de historias, la alteraciéon del curso de la trama, entre otras. Con el
propdsito que los estudiantes desarrollen nuevas composiciones literarias.

5.6. Recoleccion de datos

Después de la implementacion de la secuencia didactica, se procedié a la recopilacion
de datos de los estudiantes de décimo afio de Educacion General Basica Superior de la unidad
educativa del Milenio “El Tambo” en la ciudad de Loja. Los datos analizados poseen una
naturaleza cualitativa y fueron recabados mediante la aplicacion de una evaluacion diagnostica
con el proposito de evaluar los conocimientos previos acerca de coherencia, cohesion y
elementos narrativos. Posteriormente, se llevé a cabo un seguimiento completo del proceso de
ensefianza eshozado en la secuencia didactica, culminando en la obtencion de textos de ficcion
interactiva con caracteristicas propias del cuento fantastico, generados por los estudiantes.

Los textos de ficcion interactiva fueron sometidos a analisis y calificacion en una escala
del 1 al 10, utilizando una rdbrica que evalGa aspectos como la creatividad, coherencia,
cohesion y los elementos narrativos presentes en cada produccién. Para el anélisis de la
informacion, los textos fueron clasificados segun la categoria alcanzada por el estudiante:
aquellos que dominan los aprendizajes requeridos, los que alcanzan dichos aprendizajes y los
que estan proximos a alcanzarlos. Luego de esto se va a hacer una entrevista semiestructurada
a 5 personas las cuales van a ser elegidas seguin parametros determinados. Esta entrevista sera
grabada con la intencién de identificar las experiencias de los estudiantes al crear ficciones

interactivas por medio de la plataforma librojuegos.
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6. Resultados

Se presentan los resultados obtenidos con la aplicacion de la secuencia didactica para la
produccion de textos de ficcion interactiva en Décimo grado. Una vez cumplida esta etapa, se
ha contrastado la prueba diagnostica con el producto final obtenido y se han analizado los textos
de ficcidn interactiva con caracteristicas del cuento fantastico creado por los estudiantes.
Finalmente, identificamos las experiencias de los estudiantes al crear los textos de ficcion
interactiva con la aplicacion librojuegos.

6.1. Aplicacion de secuencia didactica para la produccién de ficcion interactiva por medio
de la plataforma librojuegos

Para estructurar la secuencia didactica que rigi6 el presente estudio de investigacion, se
requirio aplicar un cuestionario a los estudiantes de décimo grado de la Unidad Educativa del
Milenio “El Tambo” de la provincia de Loja, cuya edad fluctiua entre los 14 y 15 afios. Las
preguntas fueron las siguientes: ;Has leido o creado textos dentro de la plataforma libro juegos
o una aplicacion parecida? ¢ Te gustaria leer cuentos a través de la plataforma libro juegos? ¢ Te
gustaria aprender a escribir cuentos fantasticos por medio de la plataforma libro juegos? El
resultado de este sondeo arroj6 que, de 35 participantes, la totalidad desconocia por completo
la aplicacion librojuegos, a ellos se suma la docente titular de la asignatura de Lengua y
Literatura, quien también ignoraba la existencia de esta opcién. Ademas, se pudo evidenciar
que los estudiantes deseaban trabajar con esta plataforma como un recurso didactico para
desarrollar la escritura creativa, y explorar otras posibilidades de leer y escribir cuentos de
ficcion interactiva.

Una vez detectado este vacio se planted crear una secuencia didactica amparada en la
estructura béasica de planificacion como: anticipacion, construccion y consolidacion de
conocimientos. De acuerdo a Standaert y Tronch (2011) estas fases también son contempladas
como preparacion, implementacion y evaluacion. La fase de preparacion (anticipacién) busca
atraer la atencion e interés de los estudiantes mediante distintas actividades, como la
presentacion de un caso real, una pregunta intrigante o la introduccion de un problema. En la
fase de implementacion (construccion), el docente se concentra en guiar el proceso de
aprendizaje paso a paso durante la fase de implementacion de la clase. Se presenta el nuevo
contenido de manera clara y estructurada esto implica que los estudiantes no solo memoricen
el conocimiento, sino que lo apliquen y lo comprendan a través de actividades practicas. Por

altimo, la fase de evaluacion (consolidacion), en esta etapa el maestro debe determinar si todos
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los estudiantes han cumplido con los objetivos establecidos y en qué medida lo han hecho.
Ademas, la evaluacidn incluye la retroalimentacion, lo que significa que los estudiantes deben
recibir informacion sobre su desempefio lo mas rapido posible.

Es importante mencionar que en todas las clases se trabajaron las siguientes destrezas
propuestas en el Curriculo Nacional (2016):

OG.LL.11. Ampliar las posibilidades expresivas de la escritura al desarrollar una
sensibilidad estética e imaginativa en el uso personal y creativo del lenguaje.

LL.4.5.4. Componer textos creativos que adapten o combinen diversas estructuras y
recursos literarios.
6.2. Contraste del diagndstico inicial y el producto final

En este apartado se contrastan los resultados obtenidos en la prueba de diagnostico
aplicada al inicio de la secuencia didactica y el texto de ficcidn interactiva con caracteristicas
de cuento fantastico escrito como producto final. En esta investigacién participaron 35
estudiantes de décimo grado de Educacion General Bésica. La forma de calificacion es
cualitativa que contiene cuatro apartados: "Domina los aprendizajes requeridos”, "Alcanza los
aprendizajes requeridos”, "Esta proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos" y "No alcanza
los aprendizajes requeridos”.
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Tabla 5. Contraste de resultados de intervencion didactica

personajes que intervienen?, vy
¢Cuél es el espacio y tiempo en
que ocurren los hechos?

Narrador (primera persona,
segunda persona y tercera
persona):

Personajes:

Espacio:

Tiempo (lineal, cronoldgico y
atmosférico):

28 estudiantes estan préximos
a alcanzar el indicador

5 estudiantes alcanzan los
aprendizajes requeridos

5 estudiantes no alcanzan los
aprendizajes requeridos

Indicadores Preguntas de diagndstico Resultados por indicador Producto final (rubrica) Observaciones

Coherencia 1. ldentifica los errores de | 3 estudiantes dominan el 15 estudiantes dominan los Cabe mencionar que los 5
coherencia presentes en el texto. | indicador aprendizajes requeridos estudiantes que no alcanzaron
Explica la falta de coherencia | 16 estudiantes alcanzan el 15 estudiantes alcanzan los el indicador no presentaron la
presente en uno de los literales. indicador aprendizajes requeridos actividad final, por lo que no

16 estudiantes no alcanzan el | 5 estudiantes no alcanzan los hubo que evaluar.
2. El fragmento esta desordenado. | indicador aprendizajes requeridos
Reorganiza las ideas de manera
légicay secuencial para mejorar la
coherencia del relato. Selecciona | 35 estudiantes dominan el
la opcién que dé sentido al texto. | indicador
1. (a b, c,d) 2.(a, ¢ d, b)
3.(b,d, a¢0)

Cohesion Marca, agrega, suprime o corrige | 6 estudiantes alcanzan el 15 estudiantes dominan los Cabe mencionar que los 5
cualquier error presente en el | indicador aprendizajes requeridos estudiantes que no alcanzaron
fragmento del relato. Presta | 18 estudiantes estan préximos | 15 estudiantes alcanzan los el indicador no presentaron la
atencion al uso de pronombres, | a alcanzar el indicador aprendizajes requeridos actividad final, por lo que no
conectores 0 referencias | 11 estudiantes no alcanzan el | 5 estudiantes no alcanzan los hubo que evaluar.
temporales que afecten la claridad | indicador aprendizajes requeridos
del texto.

Elementos ¢Qué tipo de narrador se utiliza?, | 7 estudiantes alcanzan el 25 estudiantes dominan los Cabe mencionar que los 5

narrativos ¢Ccudles son cada uno de los | indicador aprendizajes requeridos estudiantes que no alcanzaron

el indicador no presentaron la
actividad final, por lo que no
hubo que evaluar.
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Creatividad

Escribe una historia corta, similar
a la del fragmento presentado.

11estudiantes dominan el
indicador

9 estudiantes alcanzan el
indicador

11 estudiantes estan proximos
a alcanzar el indicador

4 estudiantes no alcanzan el
indicador

30 estudiantes dominan los
aprendizajes requeridos

5 estudiantes no alcanzan el
indicador

Cabe mencionar que los 5
estudiantes que no alcanzaron
el indicador no presentaron la
actividad final, por lo que no
hubo que evaluar.

Nota. Resultados de la prueba de diagndstico y el producto final de la secuencia didactica.
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A partir de esta tabla podemos concluir que hay un avance significativo en las variables
en cuanto al primer diagnostico y el Gltimo en el que se evalud el texto de ficcion interactiva
escrito por los estudiantes. Sin embargo, en la Gltima evaluacién del texto hubo un grupo de 5
estudiantes que no entregaron la actividad, por lo tanto, nuestro analisis solo estara destinada a
la muestra que si entregd la actividad que son 30 estudiantes. Posteriormente se hace el anélisis
de los textos creados por los estudiantes a profundidad.

6.3. Texto de ficcion interactiva

La plataforma digital librojuegos se maneja mediante la creacion de titulos y capitulos
por parte del narrador, siendo en estos capitulos donde se inicia la redaccion a través de nodos
y enlaces. Los nodos constituyen el espacio para desarrollar la narrativa del cuento, con la
opcion de determinar si marcan el final de la historia 0 muerte que es cuando los personajes
mueren, que conlleva al cierre del relato. Cada nodo se encuentra identificado con un titulo.
Por otro lado, los enlaces conectan distintas partes del cuento y facilitan la direccion hacia
diferentes desarrollos y desenlaces de la trama. Esta estructura, basada en la interconexién de
nodos y enlaces, es la que confiere al texto la cualidad de ficcion interactiva.

El siguiente ejemplo que se muestra es del grupo EG1 quienes hicieron un texto de
ficcidn interactiva con caracteristicas del cuento fantastico denominado EI monstruo del lago
en la plataforma de librojuegos. El primer capitulo “los tres amigos inseparables” del cual sale
un enlace “Cuando estaban alli platicaron sobre el tema y todos compartieron sus opiniones, y
uno de ellos dijo:” este enlace dirige a otro nodo que se titula “Rumbo al camino” de este a su
vez salen dos enlaces “Deciden alejarse de la casa y no entrar” y “Deciden ir a la casa que estan
observando” si el lector elije la primera opcién ira a un nodo titulado “Muerte” que es cuando
mueren los personajes principales del cuento, pero si elige la segunda opcidn seguira el cuento
y el final seré otro, asi que continuamos al siguiente nodo que corresponde al segundo capitulo
titulado “El descubrimiento” del que se desprende don enlaces “Decidir huir” y “Deciden
luchar contra el monstruo” el primero lleva a un nodo de “muerte” y el segundo permite la
continuacion de la historia al tercer y tltimo capitulo “Plan de asesinato” del cual sale un enlace
(Qué sabia Abel?, que direcciona a el ultimo nodo “Traicion”.

A continuacién, se muestra el ejemplo del texto de ficcién interactiva escrito en la

plataforma librojuegos:
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Figura 1. Texto de ficcion interactiva creado por estudiantes

& Libro juegos ! ! e » -e=IIEII™EfyY &

-2

Traicien
£Qub sabia ALETT )

Los tres amigos inseparables

Nota. EIl ejemplo fue tomado de la plataforma libro juegos de uno de los grupos de
participantes.

Las flechas que se pueden observar son las que direccionan a un nodo que son los
cuadros y en medio de la flecha estan los enlaces que son las opciones que se le da al lector
para que dirija su historia. Los nodos que estan en color rojo son los de muerte y son los finales
que se le da a la historia donde muere algun personaje, también hay la opcion de final de libro
que es cuando el nodo es de color mostaza y no necesariamente mueren los personajes de la
historia. Podemos deducir que la estructura de esta aplicacion ha posibilitado la creacion de
una narrativa de ficcién interactiva, dado que concede al escritor la capacidad de dar distintas
opciones que influyan en el desarrollo y desenlace del texto. Todo lo antes mencionado, hace
que este texto sea de ficcion interactiva que de acuerdo a Rodrigo y Fandos (2013) es una forma
narrativa no lineal que involucra al participante en la trama, instando a tomar decisiones en
momentos cruciales, con cada eleccién llevando a consecuencias especificas y desenlaces
diversos.

Por otro lado, un texto de ficcion convencional carece de interactividad. En tales textos,
el autor presenta una narrativa lineal en la que los eventos y el desenlace estan predeterminados
y el lector no puede cambiarlos. El lector solo sigue la historia tal como la ha creado el autor y
no participa en las decisiones que afectan el desenlace.

6.3.1. Caracteristicas textuales
Para el analisis de las caracteristicas textuales de coherencia, cohesion y elementos

narrativos en los textos de ficcion interactiva producidos por estudiantes de décimo grado, se
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establecio una ribrica para analizar los resultados segln categorias definidas. Ahora
procederemos a analizar de manera mas detallada los seis textos de ficcion interactiva,
centrdndonos en la coherencia, cohesion y elementos narrativos. EI primer escrito del Grupo 1
titulado "EIl monstruo del lago™; del Grupo 2 "La laguna abandonada™; del Grupo 3 "Una prueba
divina"; del Grupo 4 "El pacto con la luna™; del Grupo 5 "La casa increible de los superhéroes”
y del Grupo 6 "La nuez de oro". Cada uno de los textos estara representado con las letras EG1
(Escrito Grupo 1) y asi sucesivamente con los 6 textos.

6.3.2. Coherencia

Se analizara la coherencia de acuerdo a lo expuesto por Cassany (1994) y Albarran-
Santiago (2015). Existen dos caracteristicas generales de coherencia observadas en la mayoria
de los textos, la primera es la estructura narrativa aplicada a un texto de ficcion interactiva
(inicio, nudo y desenlace). La segunda caracteristica observada en los cinco textos se refiere a
la alineacidn entre el tema y el contenido textual, ademas se conserva la coherencia narrativa
sin desviaciones hacia otros temas. En la siguiente tabla presentamos un anélisis detallado
referente a la estructura tradicional del cuento. El planteamiento introduce al contexto,
personajes y conflicto; el nudo en cambio es donde se desarrolla el conflicto, con desafios y
tensiones méximas; y el desenlace donde se resuelve el conflicto proporcionando el cierre a la
trama.

Sin embargo, debido a que la estructura del texto de ficcion interactiva es diferente, se
ha planteado dos diferentes nudos que corresponden a enlaces, al igual que desenlaces
corresponden a nodos. Pese a que existen maltiples, solo nos centramos en los principales
siguiendo la trama de la historia.

Tabla 6. Estructura de los textos de ficcion interactiva

Orden de la informacidn segun la estructura tradicional del cuento

Planteamiento

Nudo

Desenlace

Abel descubrieron [...] un
lago en el que habitaba un
monstruo”.

en un circulo para armar
un plan y matar al
monstruo”.

N2: “Deciden alejarse de
la casa y no entrar”

EG1 “Hace mucho tiempo unos | N1: “Ellos decidieron ir | D1: “Henry fue |la
"El  monstruo | jovenes universitarios | para comprobar si era | distraccion mientras
del lago™ Ilamados Henry, Rebecay | verdad” y “Se reunieron | Rebeca y Abel peleaban

con el monstruo, asi lo
mataron facilmente”.

D2: “Al seguir su camino
les agarro la noche, no
tuvieron dénde esconderse
de los animales salvajes y
murieron”
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laguna

EG2
"La

abandonada"

“Erase una vez un joven
llamado Jordy que se le
habia metido en la cabeza
ir de viaje a una laguna
donde habian ido sus
amigos”.

N1: “Jordy decide no ir
porque en medio del
camino vio a un monstruo
alo lejos”
N2: “Jordy decide seguir a
la laguna”

D1: [..] asi que decidio
volverse a su casa.
Mientras el caminaba de
regreso sentia cada vez
unas vibras tenebrosas mas
fuertes en este lugar.
Decidi6 ignorar todo esto y
correr lo mas que podia
hasta que caydé en una
huecada donde estuvo
varios dias encerrado hasta
que alguien llego a
rescatarlo.

D2: En el transcurso a la
laguna se le aparecio un
monstruo  de  aspecto
terrorifico[...]. Empez6 el
enfrentamiento 'y el
monstruo saco un hacha y
trato de golpear a Jordy y él
pudo esquivar el golpe de
la hacha y empez6 a
defenderse del monstruo a
mano limpia hasta que el
monstruo cay6 al suelo
pero no se dio por vencido

L]

EG3
"Una
divina"

prueba

“Esta es una historia de
como el Dios de la
sabiduria  sometio  al
conductor de un camioén de
nombre Jack a una prueba
por medio de uno de sus
sirvientes en forma de una
mujer para saber lo que
habia dentro de su alma”
Todo empez6:

-En una noche oscura
cuando Jack regresaba a su
casa por la carretera 18,
mientras  conducia  se
encontrd con un atasco, a
un lado de la carretera
habia una via alterna la
cual no era muy
concurrida y esta muy
oscura. De pronto se
encontro en una
encrucijada en la que no
sabia si tomar la via
alterna o no.

¢Qué opcion escogerias
ta?

N1: No toma la via alterna

N2: Via alterna

D1: “Jack decide: Que es
mejor ser paciente 'y
esperar a que pase el
atasco, una vez que pasa el
atasco se dirige a su casa
saluda a su esposa € hijos y
se divierten juntos...fin”

D2: “Jack por su
impaciencia decide:
Que es mejor

tomar la via alterna para
llegar méas répido a su
destino y asi poder tener
mas tiempo con su familia
antes de volver a trabajar y
no poder estar con ellos en
un largo tiempo”.
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EG4

"El

pacto con la

luna"

“Celeste y Gabriel una
pareja tan perfecta pero
ellos no podian tener hijos,
ya que Celeste tuvo un
accidente cuando fue nifia
y desde aquel dia ella
quedo estéril [...] Celeste
se informd més sobre lo
que decian en el pueblo
ella tenia que ir en media
noche y en luna llena a
visitar a la luna, ella
inmediato quiso hacerlo, y
llegd el gran dia de hacer
el pacto y pedirle lo que
mas queria a la luna”

N1: “Decide no ir a ver a
la luna”

N2: “Decide ir a
ver a la luna”

D1: “Decide que es mejor
contarselo primero a su
esposo asi él no se enojaria
por haberse ocultado. Al
llegar a casa le cont6 lo que
habia escuchado a su
esposo. él le dijo que era
muy peligroso hacer ese
tipo de tratos y que el
estaba feliz con ella, que
verian otras opciones como
adoptar a un nifio que no
tuviera papas. Era muy
comdn en esa época que
eso sucediera, por lo que lo
intentaron.

D2: “A media noche fue a
visitar a la luna y de tantos
intentos logrd hablar con la
luna, la luna si le podia dar
el poder de tener hijos pero
solo con la condicion de
que el primer bebé que
tendria tenia que darselo a
ella, contenta acepto el
trato pero no esperaba lo
que podria pasar...”

EGS5
"La

casa

increible de los
superhéroes™

“Robinson era un
adolescente como
cualquier otro. Estudiaba
en el instituto Midtown de
la ciudad de Nueva York,
y vivia en Queens con su
tia May y su tio Ben [...],
Por desgracia, sus buenas
notas no ayudaban a
hacerle muy popular entre
sus companeros de clase.”

N1: “Flash Thompson, el

abuson del instituto
siempre lo estaba
atormentando” “Su tia

May y su tio Ben lo
querian mucho. El tio Ben
siempre le decia que sabia
que haria algo especial en
su vida [..] Robinson
cambio por completo
durante una excursion a un
museo de ciencias [...] no
advirtio que una bola de
fuego atravesaba unas
ondas radiactivas y se
dirigia directamente hacia
el [...] fuego reactivo
donde é1”

D1: “Robinson fue
descubriendo poco a poco
gue habia desarrollado
superpoderes  aracnidos
podia hacer bolas de
fuego,era ,muy fuerte vy
ademés tenia un sentido
aracnido que lo avisaba del
peligro [...] Como todos
los adolescentes. Robinson
necesitaba dinero. Pensé en
buscar un trabajo en el que
pudiera sacar partido de sus
nuevos poderes. De esta
forma, se hizo luchador
profesional. [...] Gracias a
sus habilidades, el aprendiz
de luchador podia derrotar
a todos sus adversarios.
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EG6
"La nuez de
oro"

“Lucas encuentra una
misteriosa nuez de oro en
el atico de su abuela. Al
tocarla, es transportado a
un bosque lleno de magia
y maravillas.
[...] Debido a que esa nuez
era la fuente de energia del
bosque en el cudl
habitaban  todos  los
animales y arboles, y ya se
estaba agotando cada vez
mas y eso se veia en los
rios que se estaban
secando”
“Viaja muy lejos en busca
de esos fragmentos”

¢A donde ird?

N1: “Reino de Velgaria”
N2: “Reino de Grecia”

D1: Al llegar a ese reino
Lucas se ve obligado a

navegar por un rio
encantado  donde  sus
deseos toman  forma.
Debera decidir con

cuidado, ya que cada deseo
afectard su viaje y el
destino de la nuez. Lucas
revive momentos
significativos y dolorosos
de su pasado, al punto de
querer regresarse. Deberd
aprender lecciones valiosas
para avanzar hacia el
proximo desafio. Pero, al
pensar tanto en los
momentos mas dolorosos
qued6 atrapado en esos
recuerdos obligado a
navegar por siempre en ese
rio.

D2: Al viajar a este
reino se encuentra con un
templo antiguo, lleno de
estatuas de piedra y con su
estructura muy desgastada
ahi tuvo que descifrar unos
simbolos que le revelaron
la historia de la nuez de
oro. Cada pista lo acercaba
a comprender su propésito
y desbloquear nuevos
poderes de la nuez con los
fragmentos de luz que
parecia ya estaba cerca de
encontrar.  Tenia  dos
caminos en frente de él
¢;cudl seria el correcto?

Nota. La secuencia utilizada al ubicar los textos es de acuerdo al texto de ficcidn interactiva

propuesto en la plataforma librojuegos.

Tal como expone Cassany, al tratarse de un tipo de cuento, debe contener la estructura

popular de este. De esta manera, el texto tendra coherencia, asegurando que los elementos

narrativos se integren de forma ldgica. En este sentido, la estructura tradicional del cuento

proporciona un marco que guia la progresion de la historia, desde la introduccién y el desarrollo

hasta el climax y la resolucion. Esta premisa se ha cumplido en los seis textos de ficcidn

interactiva con caracteristicas del cuento fantastico producidos durante la investigacion, pese a

que siguen una estructura de ficcion interactiva.
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Cada uno de estos textos no sélo respeta la estructura fundamental del cuento, sino que
también incorpora elementos fantasticos que enriquecen la narrativa. La coherencia en estos
textos se manifiesta a través de una trama bien definida y personajes consistentemente
desarrollados, lo que demuestra una comprension sélida de las normas del género por parte de
los estudiantes. Ademas, el uso de la plataforma librojuegos facilito la creacidn de narrativas
complejas y coherentes, permitiendo a los estudiantes experimentar con diferentes caminos y
finales posibles sin perder de vista la estructura esencial del cuento fantasticos.

El titulo se ajusta al contenido del texto y mantiene la tematica

Al revisar los textos se determina que cinco de los seis textos cumple con esta
caracteristica, por ejemplo, en los EG1 y EG4 “El monstruo del lago” y “El pacto con la luna”
ya se esté anticipando al lector con las cosas se va a encontrar en la narracion. En cambio, el
EG5 con el tema "La casa increible de los superhéroes" no, debido a que la tematica no esta
acorde a lo que se desarrolla en la narrativa, se habla de un solo héroe y el escenario que deberia
ser la “casa increible” no lo es debido a que el conflicto y el desenlace no suceden ahi y no
toma relevancia la “casa”. Es por esto, que el texto no seria coherente, ya que el titulo no abarca
lo que se estd mencionando en la narracion.

6.3.3. Cohesion
Desde las distintas formas de cohesion expuestas por Cassany (1994):
e Anéfora (también llamada referencia o repeticion)

Los elementos que ayudan a tratar las anaforas que se han utilizado en los seis textos
de ficcidn interactiva son: los pronombres gramaticales (yo, ta, él, nosotros, ellos, etc.), los
pro-adverbiales (alli, alld, aqui, etc.), la elipsis y los determinantes (articulos, adjetivos y
determinantes). Se hace uso de los pronombres personales que son términos que reemplazan al
sujeto, nombre o sustantivo en la frase y se emplean para suplir a las personas, animales o
cosas, sin requerir mencionarlos explicitamente. En el EG1“Los jovenes se dejaron llevar por
la ambicién y curiosidad que tenian por saber si era verdad o solo era una mentira de las
personas. / Cada uno de ellos tenia poderes y habilidades tnicas y fuertes” en este contexto se
utiliza ellos para reemplazar a “jovenes”. En el EG4 igualmente utiliza el mismo pronombre
personal “ellos” con el objetivo de reemplazar los dos nombres presentes en la siguiente cita:
“Celeste y Gabriel una pareja tan perfecta pero ellos no podian tener hijos”.

Otro de los pronombres personales utilizados es “é1” en el EG2 “Erase una vez un joven
Ilamado Jordy que se le habia metido en la cabeza ir de viaje a una laguna donde habian ido

sus amigos [...], entonces a ¢l le entro curiosidad y decidi6 ir” se reemplaza al nombre de
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“Jordy” por el pronombre personal. Otro de los ejemplos de este escrito es “Empezd el
enfrentamiento y el monstruo saco un hacha y trato de golpear a Jordy y él pudo esquivar el
golpe de la hacha”. En el EG4: “Decide que es mejor contarselo primero a su esposo, asi él no
se enojaria por haberse ocultado”, utiliza el pronombre gramatical "él" para evitar repetir el
sustantivo "esposo". En el EGS5 sucede lo mismo “Aunque Robinson parecia un adolescente
normal, una parte de él era extraordinariamente especial™. Otro de los pronombres personales
que se usa en los escritos es “ella” EG2 “Se puso a hablar con la chica tan linda ella le invito
unas galletas y un jugo” para no repetir el sustantivo “chica”. En el EG4 sucede algo similar
“Celeste fue un dia al pueblo [...] escuchd que decian que habia como hacer pactos con la luna
[...], ella muy feliz regresa a casa con la idea de pedirle a la luna un bebé", utiliza el pronombre
personal para evitar repetir el sustantivo "Celeste".

Los pro-adverbiales "alli" y "aqui" son adverbios que pueden reemplazar otras palabras
en ciertos contextos, su principal funcion es sefialar un lugar o posicion. Por ejemplo en el EG1
“- Acampemos aqui porque afuera es peligroso ya que hay animales salvajes” y en el EG5 “Y
ahora ...anuncio el presentador del combate. Aqui llega el increible Robinson”. De la misma
manera sucede con el adverbio alli en EG1, que sefiala la ubicacion especifica mencionada en
el discurso: "Cuando entraron, vieron que la casa estaba muy limpia y ordenada. Se
sorprendieron al verla porque era un lugar muy alejado y era imposible que alguien habitara
alli". Sucede lo mismo en los ejemplos del EG2: “Lo que en ese momento descubrid es que no
iba a poder salir de aquella laguna facilmente y si no equivocaba el ni sabia que no volveria a
salir jamas de alli” y “De tanto correr nisiquiera se habia dado cuenta que ya habia llegado a la
Laguna/Simplemente se dio cuenta por el ambiente que tenia el lugar y la vibra muy pesada
que habia alli.”

Una de las elipsis utilizada se aprecia en el EG4 “-¢Quieres algo de beber?/ y Jack

" '

responde/ -me gustaria una cerveza” Aqui, se omite el verbo"quiero " o"deseo " que se
sobreentiende a partir del contexto de la pregunta anterior: ";Quieres algo de beber?" Es la
omision de un elemento ya conocido que esta cercano en el texto y que el destinatario puede
reconstruir sin dificultad (como sujetos, complementos, etc.).

Los determinantes que aparecen en un texto establecen variadas conexiones entre las
palabras y aquello a lo que hacen referencia. A continuacion, mostraremos lo que han sido
utilizados en los escritos. En el EGI adjetivo demostrativo “este” que se emplea para
referenciar a algo especifico como sucede en los siguientes ejemplos del EG1 y EG2: “Si este

lugar es seguro y comodo” y “Al viajar a este reino se encuentra con un templo antiguo, lleno
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de estatuas de piedra”. Dentro de este tipo de adjetivos tenemos a “aquel” que se utiliza para
sefialar o indicar un objeto o persona que esta lejos en el espacio o en el tiempo en relacion con
el hablante como se muestra en el EG1 y EG4: “Preparo las cosas que iba a necesitar para aquel
viaje linternas, comida enlatada, agua en botellas, algunas pastillas y méas cosas de uso
personal” y “El bebé fue tomado por la luna porque el bebé le pertenecia a ella y desde aquel
dia nunca mas se volvio a saber de ¢l bebé”.

Los adjetivos posesivos son aquellos que indican posesidn o pertenencia sobre algo y
son utilizados en el EG3 “Jack decide: Que es mejor ser paciente y esperar a que pase el atasco,
una vez que pasa el atasco se dirige a su casa saluda a su esposa e hijos y se divierten” y en
EG4 “Decide que es mejor contarselo primero a su esposo asi €l no se enojaria por haberse
ocultado”. Otro de los adjetivos posesivos es “mi” este ejemplo lo encontramos en el EG3: “Lo
siento pero yo tengo una esposa a la cual amo y respeto a si como unos hijos a los que quiero
con todo mi corazon” en este contexto, "mi esposa" significa la esposa del hablante, y "mis
hijos" indicando pertenencia. Asimismo, tenemos el adjetivo “su” del EG4 “Decide que es
mejor contarselo primero a su esposo asi €l no se enojaria por haberse ocultado” que al ser
posesivo indica pertenencia cuando refiere a “su esposo”. En el EGS sucede algo similar “En
ese instante Robinson se dio cuenta de algo. Su destino era proteger a los demas vy, si se
esforzaba lo suficiente, quizd un dia podria llegar a ser un gran Superhéroe” el pronombre
posesivo "su" esta haciendo referencia al destino que le pertenece a “Robinson”.

Los articulos también se encuentran en los textos, “un” que refiere a un sustantivo
indefinido en masculino y singular. En el EG4: “Gabriel al ver que era un bebé demasiado
diferente dijo que ella lo habia traicionado el enfurecido le pregunté una vez mas que ;cémo
pudo tener hijos?” se utiliza el articulo “un” para indicar que Gabriel percibe al bebé como
singular y unico en su caracteristica de ser "diferente™ o inusual, Asimismo, utiliza el articulo
el EGS5 “Un dia Flash lo tir6 al suelo, y los libros y apuntes de Robinson cayeron esparcidos a
su alrededor” para evitar presentar un suceso sin especificar una fecha precisa.

e La conexion (enlaces, conectores 0 marcadores textuales)

A continuacion, se mostrara la manera en que se han usado las conjunciones, y enlaces
gramaticales.

Una de las conjunciones coordinantes que se utiliza en los seis textos es “y” que se
utiliza para unir dos partes de una oracion, pero también para conectar elementos de la misma
jerarquia. Por ejemplo, en el EG1 “Ellos se acobardaron y decidieron huir” y “Tom6 la sangre

y se transformo en un monstruo” en ambos ejemplos se estan enlazando dos ideas para una sola
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oracion. Sucede lo mismo en el EG2 y EG3 en los siguientes ejemplos: “Jordy iba un poco
asustado y nervioso por lo que habia visto a lo lejos” y "Entonces el estaciona el camion y se
dirigen juntos al restaurante". En el caso del EG4 “Celeste y Gabriel, una pareja tan perfecta”,
la funcion que cumple la conjuncion es la de unir dos elementos que estan relacionados o se
encuentran en la misma jerarquia. EG5 “Robinson era un estudiante destacado y uno de los
chicos més inteligentes del instituto”, se emplea la conjuncion "y" para unir dos ideas. En el
EG6 también encontramos el uso de esta conjuncién en la cita: "Debera luchar contra las
fuerzas del mal y proteger la nuez", se utiliza "y" para unir dos acciones que se deben llevar a
cabo simultaneamente o en secuencia.

Otro de las conjunciones coordinantes adversativas utilizada es “pero” que indica
oposicidn o contraposicion entre dos ideas. Esto se puede apreciar a continuacion: en el EG1
"Se habia convertido en el mas poderoso de los tres, pero iba a perder el sentido en poco tiempo
porgue no podia aguantar tanto poder" en este caso, la primera parte de la oracion establece
que el sujeto se ha convertido en el mas poderoso de un grupo de tres personas, sin embargo,
la segunda parte de la oracion contradice esta idea. En el EG2 “El médico llega, pero se vuelve
corriendo” esta conjuncion sefiala contraste entre las dos partes de la oracion. En el EG3 "Jack
aparta a Natasha de forma respetuosa y le dice: -Lo siento, pero yo tengo una esposa a la cual
amo Yy respeto” la conjuncién se utiliza para introducir una oposicién clara y enfatizar que, a
pesar de la situacion presente, la fidelidad de Jack hacia su esposa es prioritaria. En el ejemplo
del EG4 "Celeste le comento a su esposo lo que decian en el pueblo, pero él no le dio
importancia” "pero™ se utiliza para contrastar las acciones de Celeste y su esposo. Por ultimo,
en el EG5 "la luna si le podia dar el poder de tener hijos, pero solo con la condicion de que el
primer bebé que tendria tenia que darselo” la conjuncién se utiliza para introducir una
condicion o limitacion a la afirmacion anterior.

La conjuncion de coordinacion "ni" para expresar la negacion de una idea y este uso se
evidencia en el EG5: "Robinson no podia ni imaginar el increible impacto que eso tendria en
su vida. Nunca volveria a ser el mismo” se refuerza la idea de negacion. incredulidad e
incapacidad de Robinson para comprender la magnitud del impacto en su vida. Otra de las
conjunciones de coordinacion adversativa “sino” adversativa que se utiliza para contraponer
ideas 0 expresar una negacion seguida de una afirmacion, también puede utilizarse para
expresar una excepcion. En el EG6 "Con la nuez de oro potenciada, Lucas regresa a su pueblo.
Su viaje habia transformado no solo su vida, sino también la esencia misma de la nuez". En el

EG2 “[...] para poder sacar de ahi a aquella chica sus intenciones no eran lastimarla sino
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causarle miedo a ella” sucede lo mismo que en el anterior ejemplo se establece una
contraposicion entre lo que se podria pensar en un principio lastimar a la chica lo que realmente
se buscaba era “causarle miedo”.

La conjuncion subordinada “porque” se utiliza para introducir una oracion subordinada
causal, es decir, una que explica la causa o razon de la accién expresada en la oracion principal.
Ademas, sirve para establecer una relacion de causa-efecto entre dos ideas dentro de una
oracion compuesta. En el EG1 “Acampemos aqui porque afuera es peligroso ya que hay
animales salvajes” en este caso la oracion que sigue a "porque" proporciona la causa o motivo
detras de la decision de acampar alli. En el EG2 “Jordy decide no ir porque en medio del camino
vio a un monstruo a lo lejos” sucede lo mismo existe una relacion causal entre la primera y
segunda parte de la oracion. En el EG3 “Llega solo para enterarse que su amada e hijos
fallecieron en un accidente luego de salir a buscarlo preocupados porque no regresaba a casa”
la conjuncidn se utiliza para explicar la causa o la razon detras de la accién principal. En el
EG4 “Ella muy feliz regreso a casa porque sabia que por fin podria tener hijos” la conjuncion
se utiliza para indicar la razén o circunstancia que impulsa la accién principal, que es el
"regreso a casa”.

Otra de las conjunciones es “aunque” sirve para indicar una concesion o una
contradiccidon entre dos ideas. Aunque ambas ideas estan presentes en la misma oracion, una
de ellas es menos probable o esperada que la otra. Por ejemplo, en el EG2 “Jordy decide
enfrentarse a el, aunque tenia muchisimo miedo su objetivo era llegar a la Laguna Abandonada”
introduce una idea principal que no impide que se cumpla la accion principal. En el EG4 “Llego
el dia del nacimiento de su hijo ella lo queria mucho aunque era un bebé diferente a los demas
era un bebé alvino” la conjuncién indica una concesion o una contradiccion entre estas dos
ideas, destacando que a pesar de la diferencia del bebe, la madre lo queria mucho otro de los
ejemplos de este texto del uso de esta misma conjuncion “El bebé se habia ido junto con la
luna, pero al tiempo ellos pudieron tener otro hijo y aunque deberian vivir con la perdida de
uno les aliviaba su segundo hijo” se utiliza para introducir una idea que contrasta con lo
expresado anteriormente en la oracién. En este caso, se establece una relacion de oposicion
entre la pérdida del primer hijo y el alivio que les produce tener un segundo hijo. En el EG5
“Aunque Robinson parecia un adolescente normal una parte de ¢l era extraordinariamente
especial” en este contexto se usa para introducir una idea que contrasta con la apariencia

general de Robinson como un adolescente normal.
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Otro de las conjunciones subordinadas es “como” que se utiliza para introducir una
oracion subordinada comparativa o explicativa. En el EG1 “El monstruo era gigante, horrible,
poderoso con varias habilidades, como por ejemplo:/-Resistencia /-Fuerza/-Durabilidad /-
Velocidad” la conjuncion se utiliza para explicar cudles son las caracteristicas del monstruo.
En el EG3 utiliza la conjuncion “Al ignorar a la mujer, como un castigo divino perdio el control
del camion” para dar una explicacion sobre lo que pasaria al ignorar a la mujer. En el EG4 al
contrario de los otros ejemplos “como” no puede ser conjuncion debido a que deberia ser
“coOmo” interrogativo para que la oracion sea clara y precisa “Celeste fue un dia al pueblo hacer
las compras y en medio de la gente escuchd que decian que habia como hacer pactos con la
luna”. En el EG5 “Robinson era un adolescente como cualquier otro” se utiliza para establecer
una comparacion entre Robinson y otros adolescentes, indicando que comparte caracteristicas
comunes con ellos. EG6 “[...] se quedara en el jardin seducido por hadas malvadas con aspecto
horroroso, colmillos y pelos que parecian culebras. Pero Lucas las ve como las hadas mas
bellas” se utiliza esta conjuncion para establecer una comparacion entre la apariencia real de
las hadas y la percepcion de Lucas sobre ellas.

De la misma manera, se presenta la conjuncion “cuando” esta cumple la funcion
introducir una oracion subordinada temporal, indicando el momento en que ocurre la accion de
la oracion principal. En el EG2 “Ya cuando llego la noche Jordy la invito a pasar la noche con
el” funciona como una conjuncidn temporal que introduce la circunstancia de tiempo en la que
ocurrio la accion principal, que es "Jordy la invit6 a pasar la noche con él1". En el EG3 “En una
noche oscura cuando Jack regresaba a su casa por la carretera 18, mientras conducia se encontro

2”2 N

con un atasco” "cuando" introduce una circunstancia temporal que indica el momento en el que
ocurrio la accion principal, que es "Jack se encontré con un atasco”. En este mismo escrito
“Cuando regreso vio que un hombre estaba molestando a Natasha intentando sobrepasarse con
ella” la conjuncidon cumple su funcién de conectar temporalmente las dos partes de la oracion.
En el EG4 “La pelea fue larga la luna habia tomado una forma humana resplandeciente que
cegaba a la pareja al punto cuando ellos se dieron cuenta habian sido derrotados” en este Gltimo
caso la conjuncion no se utiliza de manera adecuada en su lugar, podria utilizarse la conjuncion
"hasta que™ para indicar la condicion que llevé al resultado.

También se utilizan conjunciones subordinadas como "mientras”, que expresa la
simultaneidad de dos acciones, como se ve expuesto en la narracion del EG1: "Henry fue la

distraccion mientras Rebeca y Abel peleaban con el monstruo, asi lo mataron facilmente™
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En el EG2 “Mientras pasaban los segundos ella mostraba su verdadera cara” la
conjuncién sefiala que la accion de mostrar su verdadera cara ocurre al mismo tiempo que
transcurren los segundos. En el EG3 “Mientras viajaban Jack pregunta le pregunta el nombre
a la mujer” menciona que la accion de preguntar el nombre a la mujer sucede simultdneamente
con la accion de viajar. En el EGS “La ciencia es muy importante afiadio el tio Ben mientras
ponia la mano sobre el hombro de Robinson” la conjuncion "mientras" establece una relacion
de simultaneidad entre las acciones descritas lo que “anadi6 el tio Ben” y “ponia la mano sobre
el hombro”.

Otra de las conjunciones de subordinacion “a pesar de” se expresa por medio de las
conjunciones adversativas, que se utilizan para confrontar dos ideas, o para oponer dos aspectos
de un mismo asunto. EG3 “Jack a pesar del miedo que recorria por sus venas confronta al
hombre el cual intenta insertar el cuchillo en Jack, pero es mas rapido y devuelve el cuchillo
hacia aquel agresor” se contrastan dos ideas ya que se indica que, a pesar de sentir miedo, Jack
confronta al hombre que intenta atacarlo con un cuchillo. En el EG5 "A pesar de que el instituto
era duro para Robinson, en casa se sentia muy a gusto™ se cumple la funcion de introducir una
idea que contrasta con la anterior que menciona que a pesar de las dificultades que Robinson
experimentaba en el instituto, en casa se sentia comodo y feliz.

Uno de los enlaces gramaticales utilizados es "también™ que se emplea para indicar que
una accion o situacion se comparte o se suma a otra ya mencionada. Por ejemplo, en el EG1 “-
Miren parezco ver algo entre esos arboles. / Rebeca contesto:/-Si yo también creo ver algo” en
este caso, se estd sumando la respuesta de “Rebeca” a lo que se esta diciendo anteriormente.
En el EG2 “El médico estaba muy contento de haber podido ayudarlo pero también triste por
haber lastimado y matado a aquella chica” la conjuncion cumple la funcién de afadir
informacion la primera parte de la oracion. En el EG3 “(lo que no sabia ¢l era que aquel hombre

”Nn

también era un sirviente de el Dios de la Sabiduria)” "también" se utiliza en este contexto para
indicar que el hombre mencionado no solo posee una caracteristica o funcion especifica, sino
que ademas comparte otra caracteristica o funcion adicional. Y, por ultimo, en el EG4 se
cumple la misma funcién de suma de informacion “Gabriel al haber matado a su esposa cogid
el bebé y lo abandond cerca del rio y para el no sentir culpa de la muerte de su esposa se mato
el también”.

Una vez hecho el andlisis de los textos de ficcion interactiva desde la cohesion a través
de dos caracteristicas como la andfora (también llamada referencia o repeticion) y la conexién

(enlaces, conectores 0 marcadores textuales) concluimos un buen porcentaje de resultados
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positivos. Esto debido a que hay un uso adecuado de los elementos que hacen que la anafora
no sé de y utilizan otra forma de contrarrestarlos.
6.3.4. Elementos Narrativos

e Personajes

Los participantes que conforman los seis grupos, objeto de estudio en esta
investigacion, tienen una edad de entre 14 y 15 afios; lo que permite evidenciar un débil
dominio de las técnicas narrativas al momento de producir textos de ficcion interactiva. Asi
pues, las historias tituladas "ElI monstruo del lago”, “"La laguna abandonada”, "Una prueba
divina", "El pacto con la luna", "La casa increible de los superhéroes" y "La nuez de oro", estan
protagonizadas por personajes llanos porque son predecibles, no impresionan al lector y no
tienen grandes conflictos personales. A continuacion, se presenta un ejemplo: “Hace mucho
tiempo unos jovenes universitarios llamados Henry, Rebeca y Abel descubrieron que en un
lugar muy alejado del bosque existia un lago en el que habitaba un monstruo”. Como Bal
explica, los personajes planos se caracterizan por su estabilidad, su naturaleza estereotipada y
la ausencia de elementos sorprendentes o inesperados en su desarrollo o representacion. A
diferencia de los personajes redondos, que son mas complejos, experimentan transformaciones
a lo largo de la historia y tienen la capacidad de sorprender al lector (1985, p.89).

e Narrador

El tipo de narrador utilizado en los seis textos de ficcion interactiva es de tercera
persona, es decir el narrador que tiene conocimiento completo sobre lo que estad contando y
presenta la historia desde una perspectiva neutral sin intervencién alguna. Esto es observable
en el EG1 donde se menciona a personajes especificos (Henry, Rebeca, y Abel) y sus acciones
sin ser uno de ellos. En el EG2, EG3, EG4, EG5 y EG6 el narrador también tiene la capacidad
de acceder a la mente de varios personajes, lo que le permite ofrecer una vision amplia de la
historia y de los diferentes puntos de vista.

Un ejemplo de esto en el EG5 cuando el narrador describe los conflictos internos de
Robinson, sus conversaciones con su tia May y su tio Ben, asi como sus reflexiones sobre su
destino como superhéroe. Ademas, el narrador tiene conocimiento de los eventos que suceden
tanto dentro como fuera de la vida de Robinson. De igual forma en EG6, ya que proporciona
informacion detallada sobre los eventos, pensamientos y motivaciones de Lucas durante su
viaje para potenciar la nuez de oro. También describe los desafios y decisiones que Lucas
enfrenta, ofreciendo una perspectiva completa de la historia y permitiendo al lector comprender
el viaje del protagonista. Este tipo de narradores, descritos por Bal (1985) como narradores de
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tercera persona o narradores externos, son aquellos en los que el narrador nunca se menciona
a si mismo como personaje. En su lugar, narra la historia usando pronombres como "él" o “ella"
(pp.127-128).

e Espacio

En los seis textos, el espacio se emplea exclusivamente como el escenario o lugar donde
se desarrolla la accion principal de la historia, sin tener un rol mas alla de ser el entorno en el
que los eventos tienen lugar. En el caso del EG1 "El monstruo del lago”, el lugar donde suceden
los hechos es el camino hacia el lago y la llegada al lago; sin embargo, este lugar solo se
menciona y no se describe como un lugar que tome protagonismo. Lo mismo ocurre en el EG2
"La laguna abandonada". A este tipo de espacio Bal (1985) se refiere como “marco, lugar de
accién" porque pasa a estar en un segundo plano. Al contrario de este existe otro tipo de espacio
que se presenta como “objeto de presentacion por si mismo” aqui el espacio se vuelve crucial,
pasando a ser el escenario principal.

El analisis de las ficciones interactivas producidas por los participantes revela que, en
términos de coherencia, las historias mostraron una estructura global correcta y l6gica, aunque
algunas presentaron incoherencias en los finales derivados de ciertas decisiones. En cuanto a
la cohesion, los textos utilizaron conectores l6gicos adecuados, pero en algunos casos, la falta
de marcadores textuales claros entre las decisiones afect6 la fluidez y comprension de la
narrativa. Respecto a los elementos narrativos, los estudiantes lograron desarrollar personajes
con motivos claros y ambientes que enriquecian la experiencia interactiva. Al tratarse de
ficciones interactivas, las tramas se bifurcaron en multiples caminos, lo que es una
caracteristica intrinseca de este formato. Sin embargo, aunque esta dispersion narrativa es
esencial para ofrecer distintas experiencias al lector, algunos textos encontraron dificultades
para mantener la consistencia emocional y la cohesion de la trama a medida que las decisiones
multiplicaban las opciones narrativas.

6.4. Percepcion u experiencia de los estudiantes al utilizar la plataforma librojuegos
A continuacidn, se presentan parte de las transcripciones de las entrevistas de los

estudiantes al interactuar con la plataforma librojuegos.
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Tabla 7. Respuestas de entrevistas semiestructuradas

Categorias

Participante 1

Participante 2

Participante 3

Participante 4

Participante 5

Observaciones

Funciones de la
aplicacion

“La aplicacion me
permitia leer textos
de manera interactiva
y al darme el poder
de elegir en que
gueria que siga la
historia otra cosa es
que podia también
escribir y publicar de
textos”

“Recuerdo que los
escritores tenemos
muchas mas
opciones para el
desenlace o final de
nuestro cuento, es
muy buena la
aplicacion tenemos
opcidn a crear
capitulos ademas
tienes cosas
interesantes que al
momento de
escribir nos causa
mucha mas
emocion hacerlo”

“Ah recuerdo que la
aplicacién
librojuegos tenia un
formato facil de usar
y que también
ofrecia varias
opciones para crear
nose distintas ramas
0 partes en la
historia y ademaés
tomar decisiones que
afectaban el
desarrollo del texto”

“Permitia al lector
tomar decisiones
que afecten la trama
y final del cuento y
al momento de leer
un cuento se podia
elegir un personaje
y darles distintas
caracteristicas y
habilidades”

“Permite a los
lectores interactuar
con la historia y
tomar decisiones
que afectan el
desarrollo de la
tramay el final
también se puede
ingresar desde la
computadora o
celular”

“La funcién que
destaco de la
aplicacion es que
permite leer de
manera interactiva
al permitir que sea
el lector quien tome
decisiones en el
transcurso de la
historia y sean estas
quienes determinen
el desenlace”.
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Diferencias de los
dos formatos de
lectura

Preferiria leer en esta
aplicacion se me hace
méas bonito porque
soy yo quien
determino el final que
le doy a la historia

que me estan
presentando.
“La principal

diferencia es que una
es fisica y la otra
digital, jotra
diferencia qué
recuerdes? Que launa
es tradicional ya esta
decidida es decirno le
puedo cambiar nada
de lo que ya se ha
escrito no tengo mas
opciones como en la
aplicacion
librojuegos”

“En lo personal
diria que las
historias que se
cuentan en la
aplicacién, ya que
hay mas opciones
para ver el final de
algn cuento, en
cambio en el
tradicional como se
sabe es un final
directo y que haya
mas opciones de
finales pone aln
mas interesante el
cuento”.

“Principalmente en
un libro tradicional
como lo mencione
antes tiene un final
directo, aparte de
eso si lo llegamos a
hacer perder tocaria
buscar su réplica.
En cambio, en un
libro de ficcion
interactiva tiene
mas opciones para
su final, puede tener
un poco mas de
imaginacion,
personajes,

“Yo creo que
disfruto de ambas
lecturas pero creo
que las historias de la
aplicacién

librojuegos ofrecen
una experiencia mas

participativa a
diferencia de un libro
tradicional”

“Un libro tradicional
el lector tiene una
sola forma de contar
la historia pero en un
texto de ficcién
interactiva le da al
lector decisiones que
afectan el curso de la
historia y explorar
diferentes finales”

“Solo leia de forma
tradicional, pero
ahora que conozco
esta nueva forma de
leer me gusta mas
leer en la aplicacion
librojuegos”

“En un cuento de
ficcién interactiva,
puedo tomar
decisiones que
cambien el rumbo
de la historia,
mientras que en un
libro tradicional
solo tengo una
opcion para leer el
cuento”

“Me gustan mas
leer de manera
tradicional porque
no estoy tan
familiarizado con
lo digital”

“Una se lee de
forma fisicay la
otra de forma
digital” “Siento que
leer de manera
tradicional es mas
predecible,
mientras que si leo
un texto de ficcion
interactivo no
porque hay
distintas opciones
gue me dan varios
finales”

La mayoria

coincide en que la
diferencia reside en

gue una lectura
tradicional existe
un final
determinado, al
contrario de la
lectura interactiva

que permite que se

cambie el
desarrollo y
desenlace del
cuento.
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escenarios, y tiene
varios capitulos,
igual lo podemos
respaldar en la
misma aplicacion,
pasandolo a una
USB o alavez
podriamos
publicarlo y alli
quedaria seguro”
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Experiencia como
lector y creador

“Si, como era algo
gue no conocia me

resulto interesante
como se leia vy
escribia”

“Me siento muy bien,
especialmente al
saber que otras
personas podran ver
lo que hemos escrito.
oY al ser lector? Muy
bien también porque
me siento parte de la
historia”

“Claro que si ya que
nos permite a
nosotros mismos
poder plantear
personajes y
escenarios y es mas
atil aun para crear
nuestros cuentos de
ficcion interactiva.

Al ser lector es muy
emocionante,
porque podemos
encontrar muchos
capitulos,
desarrollos y
finales. Al ser
creador es igual
emocionante,
podemos crear los
personajes a nuestro
gusto e
imaginacion”

“Si, me parecid muy
interesante es que me
dio la oportunidad de
experimentar  con
diferentes vias
narrativas y explorar
una nueva forma de

escritura  de una
manera muy
emocionante”

“Como lector y
creador me siento
muy bien al

participar en el
proceso creativo de
alguien mas y que yo
también hacerlo para
que lean lo que he
escrito  nose me
agrada”

“Al principio no
estaba tan
interesado, pero una
vez que empecé a
explorar las
posibilidades de
escritura me parecio
fascinante”

“Como lector me
emociona tener el
poder de tomar
decisiones en el
cuento y me gusta
poder escribir una
historia parecida
que le permita a
alguien mas sentir
lo mismo”

“Si me pareciod
interesante porque
era algo nuevo que
no habia conocido”

“Me siento bien ya
que voy a escribir
no solo para mi
sino para mas
personas y en
cuanto a la lectura
igual porgque me
vuelvo el creador
de una historia por
mis elecciones”

Todos los
participantes
exponen de manera
positiva su
experiencia como
lectores y creadores
al percibir la
aplicaciéon como
interesante y nueva.
En cuanto a ser
lectores porque
ellos tienen
participacion en la
historia y al ser
creadores porque
puedes escribir y
crear de acuerdo a
sus gustos y lo van
a compartir con
alguien mas.
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Creatividad y
Originalidad
desarrollada

“Utilice lo que son
varios personajes
escenarios dialogos y
muchas cosas mas”

“Habiamos leido una
historia parecida por
lo que se nos ocurrio
hacer una nueva
version”

“Aqui le di como Seis
desenlaces unos de
muerte y otros de
finalizacion de libro”

“Ah los describe bien
a cada uno de los
personajes
especialmente el
monstruo que era el
personaje principal
de mi cuento le di
muchos detalles
como garras dientes
y aspecto feo ¢Y en
cuanto al escenario?
Igual lo describi
como algo muy
solitario y feo que
diera miedo”

“Usé una variedad
de elementos del
cuento primero creé
personajes con
personalidades y
caracteristicas
distintivas que
pudieran interactuar
de manera
interesante con el
lector. Luego creé
escenarios
detallados y vividos
que ayudaron a
ambientar la
historia y sumergir
al lector en el
cuento”

“Es algo que se me
ocurrié a mi
principalmente, y
mi imaginacion fue
fluyendo hasta
terminar la historia”

“Le di al menos
cinco posibles
desenlaces a mi
cuento queria
ofrecer a los
lectores diferentes
caminos y finales

“Utilice didlogos
personajes bien
desarrollados
escenarios muy bien
detallados esto para
crear una
experiencia unica a
cualquiera que lo
lea”

“Yo me inspiré en
mis anteriores
lecturas asi como en
las ideas de mi
grupo. La tematica
de mi texto surgi6 de
una combinacion de
intereses personales
y discusiones
colaborativas sobre
posibles tramas y
escenarios
personajes etc”

“Le di varios
posibles desenlaces
a mi texto, creo que
fueron unos 4 queria
ofrecer a los lectores
opciones
significativas que
influyeran en el
curso de la historiay

“Inclui elementos
de fantasia aventura
0 suspenso también
hice que los
personajes
conversaran entre
ellos”

“Mis compaiieros
del grupo dieron sus
ideas de cuentos
que ellos habian
leido antes y de ahi
sacamos el tema”

“Di tres posibles
desenlaces
principales cada uno
afectado por las
decisiones tomadas
por el lector a lo
largo del cuento”

“Anadi detalles
descriptivos a los
personajes y
escenarios para
crear algo realista
también me aseguré
de que las
decisiones del lector
influyeran en la
muerte o salvacion

La creatividad va
de la mano con la
originalidad cuando
mencionan que
crearon elementos
de la narracion
COMO personajes,
escenarios y
dialogos. A esto se
sumo la creacion de
mas de un
desenlace,
asimismo, la
tematica del cuento
fue creada por ellos
y no copiada.
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para que pudieran
experimentar la
historia de
diferentes maneras”

“Para dar vida a mis
personajes y
escenarios, me
inspiré en personas
y lugares reales, asi
como en mi
imaginacion
desarrollé
personalidades
detalladas para mis
personajes y
describi los
escenarios con
mucho detalle para
que los lectores
pudieran sentir que
estaban alli”

en el destino de los
personajes”

“A través de
descripciones bien
detalladas en cada
uno de mis
personajes
escenarios que
parecieran reales”

de los personajes
principales”
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Dificultades
encontradas al
usar la aplicacion.

“Las principales
dificultades fueron el
no saber como
ingresar a la
plataforma y también
como unir las partes
del texto ya que tenia
que dividir por
capitulos”

“No me gusto que
pidiera tantas cosas
al momento de
comenzar a escribir
el cuento como
resumen género y eso
aunque luego ya nos
dimos cuenta de que
era opcional resulto
muy abrumador esto”

“Para poder unir los
capitulos se me
dificulto bastante
otra cosa fue al
momento de
registrarme, en
realidad no hubo
mas dificultades
porque tuve una
buena asesoria”

“Una cosa que no
me gustd de la
plataforma
librojuegos fue el
formato es un poco
complicaday a
veces era dificil
navegar entre las
opciones”

“Creo que la
principal fue la de
mantener la
coherenciay la
continuidad de la
historia a medida
que se dividia en
diferentes
direcciones y me
perdia”

“Que su formato era
muy complicado ¢en
qué aspectos?
Cuando nos tocaba
unir los capitulos o
agregar un nuevo
final era muy
dificil.”

“Fue dificil
mantener la relacion
en los diferentes
enlaces que se le
daba al cuento para
gue tuviera otro
final o desarrollo”

“Que a veces puede
resultar confusa
cuando tocaba
escribir”

“Mas fueron las
dificultades de uso
de la aplicacién ya
gue era un formato
nuevo” “Se me hizo
dificil crear otros
finales y que
tuvieran relacion
con lo gue ya habia
escrito mas pronto
pero al final lo
resolvi”

En cuanto a las
dificultades en su
mayoria fue el uso
del formato de la
aplicacion como
ingresar o escribir
dentro de ella. Por
ejemplo, unir los
capitulos, agregar
mas finales,
registrarse. Otra
dificultad que
mencionan dos
participantes es
mantener la
coherencia o
conexion entre las
partes que voy
sumando en la
historia.

Evaluacion de la
experiencia de los
Participantes

“Bueno qué antes de
escribir se vean un
tutorial sobre que
ofrece la pagina 'y
gue antes de escribir
hagan un texto de un
borrador para que
solo tengan que
transcribirlo y

“Que lo hagan sin
miedo, todo es muy
atil corrijan su
cuento las veces
gue sea necesarias
redacten bien para
gue su desenlace
sea detallado creen
un calendario de
trabajo les ayudara
mucho al momento

“Recomiendo que
exploren todas las
opciones disponibles
y no tengan miedo
gue es bueno
experimentar con
algo nuevo que una
Vez que revisas todo
lo que puede ofrecer

“Que planifique su
historia con
anticipacion para
que todo lo que
escriba pueda
entenderse ya que a
Veces sumamos
finales que no van
de acuerdo al
conflicto o inicio de
nuestro cuento que

“Que antes de
ingresar vean el
tutorial de uso que
hay en la aplicacién
para que no se
confundan.
También que
planifiquen la
escritura antes de

La experiencia en
general del uso de
la aplicacion es
Optima, ya que esta
por arriba del 50%
que si les gusto la
aplicacion. Debido
a que pudieron
aprender nuevas
cosas como la
planificacion y
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adecuarlo a la
aplicacion”

“Aprendi a utilizar
esta aplicacion
librojuegos y un
nuevo formato de
escritura”

“Bueno creo que la
aplicacion nos
obligaba a extender
mas nuestro cuento
por eso tuvimos que
idear nuevas cosas y
escribir de forma mas
extensa”

de empezar a crear
su libro”

“Que si el miedo
ocupa tu cabeza no
abra espacio para
cumplir tus suefios,
le diria que es muy
buena la aplicacion,
para poder quizas
crear un libro de
algo que te ha
pasado o de algo
que estes pasando
en el presente”

“Si, porque me
permitié
experimentar con
diferentes estilos de
escritura y explorar
nuevas formas de
contar historias.
Pude entender como
mis decisiones
afectaban la tramay
aprendi a ser mas
creativo en mis
narrativas”

la aplicacion es facil
utilizarla”

“Aprendi la
importancia de la
planificacion y la
organizacién en la
escritura porque a la
hora de la escritura
de la ficcion
interactiva tenia que
imaginar muchas
cosas para que haya
distintos desarrollos
y finales de mi
cuento”

“Si definitivamente
el uso de la
aplicacién
librojuegos me
permitié explorar
nuevas formas de
escritura mediante
finales y desarrollos
de personaje. Lo
que hizo que
escribiera de forma
mas compleja a lo
habitual”

son distintos finales
lo que hay que darle
al lector que elija”

“Bueno aprendi
cOmo crear un
cuento con varios
enlaces que le den a
lector la posibilidad
de elegir en que va
a terminar mi
cuento también
aprendia a conectar
la informacion”

“Si porque la
aplicacién me
permitié
experimentar con
estructuras
narrativas no
lineales y tuve que
desarrollar mas mi
cuento para que
tenga varios
desenlaces

escribir en la
aplicacion”

“Aprendi a escribir
de manera mas
detallada al disefiar
los nodos y enlaces
gue componen la
trama y desarrollé
habilidades de
planificacion y
organizacion”

“Pues estabamos
acostumbrados a
escribir cuentos
cortos, pero al
pasarlo a la
aplicacion tuvimos
que escribir mas
porque teniamos
gue hacer que la
persona que lee este
texto tenga
opciones”

organizacién y
conexion del texto.
Asimismo,
mencionaron que
volverian a utilizar
la aplicacion sin la
exigencia educativa
y que si la
recomendarian a
Sus amigos.

Nota. La muestra que tomamos para las entrevistas es de cinco participantes.
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La experiencia de los estudiantes al utilizar la aplicacion librojuegos fue en su mayoria
positiva, destacando la interactividad que esta plataforma ofrece. Los participantes expresaron
entusiasmo por poder tomar decisiones que influian en el desarrollo y desenlace de las
historias, lo que les permitio experimentar con narrativas no lineales. Muchos coincidieron en
que la aplicacion es mas atractiva que los formatos de lectura tradicionales, ya que les brinda
multiples opciones para crear finales alternativos y personalizar personajes. La facilidad de
uso y la capacidad de crear capitulos adicionales fueron también puntos destacados, aunque
algunos enfrentaron dificultades al navegar por el formato y unir las partes del texto.

Como creadores, los estudiantes valoraron la oportunidad de desarrollar su creatividad,
creando personajes y escenarios detallados. Reconocieron que la escritura en la aplicacion los
impulso a ser mas extensos y a pensar de manera mas compleja, lo que contribuyé al
desarrollo de habilidades de planificacion y organizacion. Sin embargo, también mencionaron
desafios relacionados con la coherencia narrativa y el manejo del formato. A pesar de estos
obstaculos, todos los participantes mostraron interés en seguir usando la aplicacion, y muchos
la recomendarian a sus amigos, resaltando su potencial para enriquecer la experiencia de

lectura y escritura.

65



7. Discusion

En este apartado se contrastan los resultados de estudios previos con los resultados
hallados en esta investigacion, que tiene el fin de evaluar el uso de la plataforma librojuegos en
el desarrollo de habilidades de escritura creativa en un contexto educativo especifico. A través
del analisis de los datos recogidos, identificamos patrones y diferencias con respecto a la
produccion de textos narrativos. Segun Amador-Baquiro (2018) la experiencia pedagdgica
evidencia que la produccion escrita se incrementa cuando los estudiantes trabajan, a manera de
editores, productores y autores, lo que logramos explicar por medio de la escritura de textos de
ficcidn interactiva (librojuegos).

Para conocer la creatividad de los estudiantes, se aplico una prueba de diagnostico que
permitio determinar el nivel basico de conocimiento sobre la estructura, coherencia, cohesion e
identificacion de elementos narrativos que ellos poseian. Luego de la aplicacion de la secuencia
didactica, se constatd que los participantes lograron escribir de manera mas extensa, detallada
y creativa. Algo similar sucede en la investigacion de Amador- Baquiro (2018) “Educacion
interactiva a través de narrativas transmedia: posibilidades en la escuela”, donde se utilizan
plataformas como Calameo, blogs o Facebook para compartir, leer y crear nuevos textos. Como
resultado, los estudiantes expandieron sus habilidades narrativas para crear diferentes tramas,
personajes y desenlaces, ademas de interpretar y apropiarse de los contenidos de las historias
originales.

Amador-Baquiro, que cita a Henao-Alvarez y Ramirez (2010), menciona que la
experiencia pedagogica demuestra un aumento en la produccion escrita cuando los estudiantes
actGan como editores, productores y autores. Esta perspectiva resalta la importancia de otorgar
a los estudiantes un rol activo en el proceso de creacion y revision de sus propios textos, lo cual
no solo mejora sus habilidades, sino que también incrementa su motivacion y compromiso con
la escritura creativa. En esta investigacion se utilizé la plataforma digital librojuegos para
producir y editar cuentos, y se permitié a los estudiantes crear y editar textos de ficcion
interactiva. Esta herramienta digital creé un entorno virtual-interactivo en el que los estudiantes
experimentaban creando tramas, personajes y desenlaces, ampliando de este modo su
creatividad al momento de crear historias. Mientras que la investigacion de Amador- Baquiro,
con la plataforma “Calameo”, se centrd en la produccion de revistas digitales.

Los resultados obtenidos en esta investigacion corroboran las afirmaciones de Baquiro

y otros estudios, pues se evidencid un aumento significativo en la produccion y calidad de textos
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escritos por estudiantes. La plataforma librojuegos no solo sirvié como una herramienta
educativa eficaz, sino que también motivé a los estudiantes a asumir multiples roles en el
proceso de escritura. Al actuar como editores y productores, ellos desarrollaron una mayor
conciencia de los aspectos técnicos y estilisticos que la escritura creativa lleva implicita, lo que
se reflejo en la coherencia, cohesion y creatividad de sus producciones finales.

Si comparamos la metodologia de esta investigacion, con la de Torres-Navarro (2018)
“El uso de videos interactivos como herramienta para la escritura creativa”, coincidimos en el
uso de plataformas digitales innovadoras para mejorar la escritura y la narrativa, aunque con
enfoques y herramientas diferentes. Mientras que Torres-Navarro se centra en la utilizacion de
videos interactivos con la aplicacion Powtoon para crear narrativas; nuestra investigacion
explora la produccion de ficcion interactiva a través de la plataforma de librojuegos, que
también fomenta la creatividad y la expresion escrita. Ambos métodos comparten el objetivo
de utilizar tecnologias emergentes para involucrar activamente a los estudiantes en el proceso
de escritura, aunque con variaciones en las herramientas empleadas y los enfoques pedagdgicos.

En cuanto a los resultados de esta investigacion, al analizar los textos de ficcion
interactiva creados en la plataforma librojuegos en términos de coherencia, cohesion y
elementos narrativos, se observa que la mayoria de los estudiantes emplean estos elementos de
manera adecuada. En la coherencia, que examina la estructura del texto y la adecuacion del
titulo al contenido, mas del 75% de los estudiantes cumplieron este indicador. Respecto a la
cohesion textual, se analizan los parametros de anafora y la conexion (enlaces, conectores o
marcadores textuales), mas del 50% de los estudiantes la utilizan correctamente. Comparando
estos resultados con la prueba diagndstica inicial, se evidencia un crecimiento significativo; en
contraste, la investigacion de Torres (2018), que no mostr6 mejoria en la coherencia y
organizacion de la informacién, manteniendo los mismos resultados antes y después de la
aplicacion de la herramienta digital.

Otra investigacion que tiene un propdsito comparable al de este estudio, es la de del
Moral, Villalustre y Neira (2016), titulada "Relatos digitales: activando las competencias
comunicativa, narrativa y digital en la formacion inicial del profesorado”. En su trabajo,
utilizaron plataformas digitales como Xtranormal-3D Storytelling Online Movie Maker para
evaluar las competencias comunicativas, narrativas y digitales en la creacion de relatos. Ellos
identificaron dificultades en la elaboracién y adaptacion del guion escrito, asi como en el uso
de un vocabulario limitado y una puntuacion deficiente. Ademas, solo un 40% de los

participantes mostré originalidad en la resolucion de tramas y en la construccion de personajes.
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En contraste, nuestra investigacion revela una mejora significativa en estas areas ya que mas
del 50% de los estudiantes demostraron originalidad y el desarrollo de trama extensa. Este
avance puede atribuirse al disefio de la secuencia didactica aplicada y al uso interactivo de la
plataforma librojuegos, que fomenta un entorno de aprendizaje méas dindmico.

No obstante, ambos estudios coinciden en las dificultades encontradas al adaptar el
guion escrito a las plataformas utilizadas. En nuestro caso, los librojuegos presentaron desafios
similares en cuanto a la estructuracién y coherencia del guion interactivo. Estos resultados
sugieren que, aunque las plataformas digitales pueden enriquecer el proceso de aprendizaje y
creacion narrativa, también requieren un enfoque pedagdgico especifico que aborde estas
dificultades. Esto se ha podido constatar gracias a la rabrica aplicada en ambas investigaciones
para evaluar el nivel de competencia alcanzado por los estudiantes tras la aplicacion de ciertas
plataformas digitales. Esta rabrica es un instrumento de evaluacion detallado que permite medir
de manera objetiva y sistematica aspectos especificos de la competencia comunicativa,
narrativa y digital. Al utilizar esta herramienta, se garantiza una evaluacion precisa, facilitando
la identificacion de areas de mejora y proporcionando una retroalimentacion constructiva a los
estudiantes.

Actualmente, la produccion de ficciones interactivas a través de plataformas digitales
como librojuegos, es una herramienta vigente y transversal a la planificacion microcurricular,
donde las metodologias educativas tienen que adaptarse a las nuevas tecnologias y formas
narrativas. Dado que esta &rea aun esta en desarrollo, no existen resultados definitivos que
permitan evaluar completamente su impacto en la educacion. Sin embargo, esta investigacion
se posiciona como un estudio pionero para futuras investigaciones, ofreciendo un enfoque
inicial que otros estudios podran expandir y profundizar, al sentar las bases para interpretar

como la narrativa interactiva puede integrarse en el curriculo.
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8. Conclusiones

A continuacion, presentamos las conclusiones a las que hemos llegado en esta
investigacion, asi pues, se concluye que:

Durante la construccion de textos de ficcién interactiva, a través de la plataforma
librojuegos, los participantes de décimo grado de la Unidad Educativa del Milenio "EI Tambo",
experimentaron mejoras significativas en la fluidez, originalidad y complejidad de una historia,
lo que indica la eficacia de esta herramienta para desarrollar habilidades de escritura creativa
en la era digital. La aplicacion de una rabrica, entrevistas semiestructuradas y una secuencia
didactica permitieron realizar una evaluacidn positiva de esta plataforma.

La ejecucion de la secuencia didactica ayudo a los estudiantes a aplicar conceptos
narrativos claves como: estructura del cuento, construcciéon de personajes, organizacion de
espacio y tiempo, manejo de narradores, con el fin de producir textos de ficcion interactiva
sujetos a cambiar o alternar el desarrollo de la trama, asi como cambiar o alternar el final del
cuento, adaptandose a la dindmica de la ficcion interactiva. Al alinear la creacion de ficciones
con el curriculo de lengua y literatura, la secuencia didactica ofrece una metodologia que
favorece este tipo de escritura.

Los textos alcanzaron una estructura definida, tramas e interconexiones ldgicas
adaptadas a los elementos narrativos establecidos por la plataforma librojuegos, con lo que se
desarroll6 la coherencia de una historia. Con respecto al alcance de la cohesion, se pudo
alcanzar un uso correcto de anaforas y conectores l6gicos para alcanzar transiciones fluidas
entre los segmentos que componen la ficcion interactiva. Finalmente se comprobd un
crecimiento en las habilidades narrativas de los estudiantes, a través del uso idéneo de la
descripcion y caracterizacion de espacio y de personajes, asi como el desarrollo del conflicto.
Sin embargo, en esta investigacion se pudo evidenciar que los participantes presentaron vacios
en el uso correcto del lenguaje.

A partir de entrevistas, los participantes afirmaron que la escritura de ficciones
interactivas, a través de la plataforma librojuegos, fue una experiencia agradable que despertd
su interés para reescribir y releer con varias posibilidades una misma historia. Ademas, hubo
una mejora en aspectos de estructura, coherencia y cohesion de un texto. Asimismo, se
identificaron algunos desafios técnicos como: ingreso a la plataforma y unién de capitulos al

momento de generar enlaces directos. En general, los resultados de esta investigacion sugieren
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que la creacion de ficciones interactivas tiene un gran potencial para transformar la practica de

la escritura creativa y promover un aprendizaje mas activo y significativo.

70



9. Recomendaciones

Es importante disefiar una rubrica de evaluacion exhaustiva que abarque de manera
integral todos los elementos pertinentes a los objetivos de la investigacién. Esta rdbrica debe
contemplar aspectos esenciales tales como la coherencia, cohesién y elementos narrativos de
las ficciones interactivas. Ademas, para realizar una evaluacion comparativa rigurosa del
impacto de la secuencia didactica y la herramienta digital utilizada, es fundamental implementar
una evaluacion diagndstica previa. Esta evaluacion inicial debe utilizar parametros de
evaluacion congruentes con los de la rabrica final para garantizar la comparabilidad de los
resultados antes y después de la aplicacion de la herramienta. De esta manera, se podra obtener
una vision clara y objetiva del progreso y las areas de mejora, permitiendo realizar ajustes
necesarios en la metodologia y proporcionando evidencia empirica del impacto educativo de la
plataforma de librojuegos.

Se sugiere implementar la secuencia didactica en dos entornos diferenciados: el aula y
la sala de cOmputo. Esta estrategia permite maximizar la concentracion y el aprovechamiento
del tiempo de los estudiantes. Durante las sesiones tedricas, es recomendable utilizar el aula
tradicional para minimizar distracciones y fomentar un ambiente de aprendizaje centrado. Solo
se debe recurrir a la sala de computo cuando sea estrictamente necesario para utilizar la
aplicacion digital. Ademas, se aconseja que los docentes organicen un proceso completo de
escritura a través de la plataforma digital durante un trimestre. Este enfoque permitira evaluar
de manera més precisa el impacto de la herramienta en el desarrollo de las habilidades de
escritura de los estudiantes y ajustar la metodologia en funcion de los resultados obtenidos.

Para obtener una comprension profunda de las experiencias de los estudiantes al utilizar
la plataforma de librojuegos, se recomienda emplear entrevistas individuales con preguntas
directas y abiertas. Es esencial preparar un guion de preguntas bien estructurado que guie la
conversacion y asegure que se aborden todos los aspectos relevantes del proceso de creacion de
ficciones interactivas. Ademas, es fundamental proporcionar a los estudiantes una sesion
informativa previa sobre el propdsito de la entrevista y los temas que se abordaran. Esta asesoria
ayudara a los estudiantes a sentirse mas comodos y preparados, facilitando respuestas mas
honestas y detalladas. Se recomienda que las entrevistas se realicen en un ambiente tranquilo y
privado para fomentar la apertura y la sinceridad en las respuestas.

Por ultimo, es imprescindible que las instituciones educativas cuenten con los recursos

tecnologicos necesarios, como infraestructura digital (servidores, computadoras, dispositivos
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moviles) y acceso a internet seguro y estable, para garantizar la implementacion efectiva de las
estrategias de ensefianza y aprendizaje. La integracion de estas condiciones permitird crear un
entorno de aprendizaje 6ptimo, que fomente la adquisicién de conocimientos y habilidades, y

promueva el desarrollo integral de los estudiantes.
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11. Anexos

Anexo 1. Resultados de la encuesta de investigacion de campo
Figura 2. Primera pregunta: ¢Has leido o creado textos dentro de la plataforma libro juegos o una
aplicacion parecida?

¢Has leido o creado textos dentro de |a
plataforma libro juegos o una aplicacién
parecida?

mSi = No

Nota. Todos los participantes respondieron que no.

Figura 3. Segunda pregunta: ¢ Te gustaria leer cuentos a través de la plataforma libro juegos?

;Te gustaria leer cuentos a través de la
plataforma librojuegos?

Nota. Todos los participantes respondieron que si.

Figura 4. Tercera pregunta: ¢ Te gustaria aprender a escribir cuentos fantasticos por medio de la
plataforma libro juegos?



. Te gustaria aprender a escribir cuentos
fantasticos por medio de la plataforma
librojuegos?

= Si

Nota. Todos los participantes respondieron que si.
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Anexo 2. Instrumentos de recogida de datos de la secuencia didactica
Prueba de Diagndstico

Instrucciones:
Lee atentamente el fragmento del relato “El Enebro”. Luego, responde a las preguntas que se

presentan a continuacion.

Fragmento de Texto:
El Enebro

a) jAy! -exclamo con un profundo suspiro y al mirar la sangre, le entré una gran melancolia:

b) Hace ya mucho, mucho tiempo, como unos dos mil afios, vivia hombre millonario que
tenia una mujer tan bella manera piadosa. Se amaban tiernamente, pero no tenian hijos,
pesar de los muchos que lo deseaban; la esposa los pedia al cielo dia y amanecer; pero no

venia ninguno.

€) “iSi tuviese un hijo rojo como la sangre y blanco como la nieve!”, y al decir estas
palabras, sintié un pronto en su interior una extrafa alegria; tuvo el presentimiento de que

iba a ocurrir algo inesperado.

d) Frente su casa, en un patio, crecia una enebro, y un dia de invierno en que la mujer se
encontraba debajo de él pelando una manzana, se cort6 en un dedo y la sangre cay6 en la

nieve.

Preguntas:
1. Coherencia:
e Identifica los errores de coherencia presentes en el texto. Explica la falta de coherencia

presente en uno de los literales.
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2. Cohesion Gramatical:

e Marca, agrega, suprime o corrige cualquier error presente en el fragmento del relato.
Presta atencion al uso de pronombres, conectores o referencias temporales que afecten
la claridad del texto.

3. Reorganizacion:
e El fragmento esta desordenado. Reorganiza las ideas de manera ldgica y secuencial para

mejorar la coherencia del relato. Selecciona la opcion que dé sentido al texto.

1.(a, b, c,d) 2.(a,c,d, b) 3.(b,d, arc)

4. ldentifica los elementos de la narracion presentes en el fragmento: el narrador, personajes,
espacio y tiempo:
e (Qué tipo de narrador se utiliza?, ¢cuales son cada uno de los personajes que
intervienen?, y ¢cual es el espacio y tiempo en que ocurren los hechos?

Narrador (primera persona, segunda persona y tercera persona):



Nombres:

Fecha:

Vamos a escribir tu primer cuento

Hoja poligrafiada

Recuerda que este cuento debe tener caracteristicas del cuento fantastico, por lo tanto, los

personajes, acciones y espacio deben ir de acuerdo a esto.

e ;Qué espacio usaras como escenario de tu cuento? ¢Por que?

e ;CoOmo seran tus personajes? Llena la siguiente ficha

Caracteristicas

Personaje

Personaje

Personaje

Nombre

¢Por qué es importante

para mi historia?
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¢Como es fisica vy

emocionalmente?

¢Qué acciones realizara

en mi cuento?

¢Cual serd la situacion

final de este personaje?

e Como iniciara tu cuento?
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Anexo 3. Trascripciones de las entrevistas semiestructuradas

En este anexo se presentan las transcripciones completas de las entrevistas realizadas.
El texto en negrita corresponde a las preguntas y comentarios del entrevistador, mientras que el
texto en formato normal representa las respuestas del entrevistado. Cada entrevista esta
separada por un subtitulo que indica el nombre o identificacién del participante.

e Modelo de entrevista semiestructurada

Hola, ¢Como te sientes el dia de hoy?
Te agradezco mucho por aceptar la entrevista, como ya habiamos acordado, hoy vamos a
conversar sobre tu experiencia al usar la plataforma librojuegos, quiero conocer como esta
herramienta impacté en tu creatividad, cobmo afrontaron las decisiones narrativas y como
percibes la interaccion que ofrece este formato de lecto-escritura. Tu opinién y comentarios
ayudaran a enriquecer nuestra comprension sobre la integracién de la ficcion interactiva en el
ambito educativo y su potencial para el desarrollo de habilidades narrativas. Te animo a
compartir abiertamente tus pensamientos, opiniones y cualquier aspecto que consideres
relevante. VVoy a grabar la conversacion con el celular, espero que no te incomode, en caso de
que necesites parar la entrevista me avisas.

Ahora le doy play

Empecemos con tu nombre y tu edad

Muchas gracias ... Nombre...

¢ Qué caracteristicas de la aplicacion librojuegos recuerdas?
¢ Te pareci6 interesante utilizarla para escribir textos de ficcion interactiva?

¢ Qué dificultades se te presentaron al momento de escribir en esta aplicacion?

M w0 D P

¢Al leer que te gusta mas, las historias que se cuentan en aplicacién librojuegos o un libro

tradicional?

5. ¢Qué diferencias encuentras entre la lectura de un texto de ficcidn interactiva y un libro
tradicional?

6. ¢Como te sientes al ser lector y creador de textos de ficcion interactiva?

7. ¢Qué recomendaciones haces a las personas que quieran escribir en la aplicacion
librojuegos?

8. ¢Como calificas tu experiencia del 1 al 10 y por qué?
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9. ¢Qué aprendizajes obtuviste al usar la aplicacion librojuegos?

10. ¢ Antes de escribir el texto en la aplicacion que hiciste?

11. ;Como ordenaste tu texto?

12. ;Qué elementos del cuento utilizaste para escribir tu texto de ficcidn interactiva? Dialogos,
personajes, escenarios.

13. ¢En qué te inspiraste para escribir sobre ese tema en particular en tu texto de ficcion
interactiva o es algo que se te ocurrio a ti propiamente o a alguien de tu grupo?

14. ;Como sabias si tu texto estaba bien escrito?

15. ¢ Crees que has logrado ampliar tu escritura al usar la aplicacién librojuegos?

16. ¢ Cuantos posibles desenlaces le diste a tu texto de ficcion interactiva?

17. ; Qué cambios realizaste durante el proceso de revision y edicion de tu trabajo?

18. ¢ Cémo diste vida a tus personajes y escenarios?

19. ¢ Qué aspectos de la plataforma librojuegos no te gustaron? Y ;Por qué?

20. ¢ Qué aspectos de la plataforma librojuegos si te gustaron? Y ¢Por qué?

21. ¢ Te gustaria volver a escribir en esta plataforma librojuegos?

22. ¢Recomendarias esta aplicacion a alguien mas para que lea o escriba?

Tu importante participacion permitira a este estudio, realizar una propuesta educativa capaz de
innovar las habilidades de escritura creativa de los estudiantes de décimo afio de la Unidad
Educativa del Milenio “El Tambo” y de la Region Sur del pais. Agradezco y valoro tu
importante aporte a esta investigacion.

e Entrevista del participante 1
¢ Qué caracteristicas de la aplicacion librojuegos recuerdas?
Bueno La aplicacion me permitia leer textos de manera interactiva y al darme el poder de elegir
en que queria que siga la historia otra cosa es que podia también escribir y publicar de textos.
¢ Te parecio interesante utilizarla para escribir textos de ficcion interactiva?
Si, como era algo que no conocia me resulto interesante como se leia y escribia.
¢ Qué dificultades se te presentaron al momento de escribir en esta aplicacién?
Las principales dificultades fueron el no saber cdmo ingresar a la plataforma y también como
unir las partes del texto ya que tenia que dividir por capitulos.
¢Al leer gque te gusta mas, las historias que se cuentan en aplicacion librojuegos o en un
libro tradicional?
Preferiria leer en esta aplicacion se me hace mas bonito porque soy yo quien determino el final

que le doy a la historia que me estan presentando.
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¢ Qué diferencias encuentras entre la lectura de un texto de ficcion interactiva y un libro
tradicional?

La principal diferencia es que una es fisica y la otra digital, ¢otra diferencia qué recuerdes?
Que la una es tradicional ya esté decidida es decir no le puedo cambiar nada de lo que ya se ha
escrito no tengo mas opciones como en la aplicacién librojuegos.

¢ Como te sientes al ser lector y creador de textos de ficcion interactiva?

Me siento muy bien, especialmente al saber que otras personas podran ver lo que hemos escrito.
¢ Y al ser lector? Muy bien también porque me siento parte de la historia

¢ Qué recomendaciones haces a las personas que quieran escribir en la aplicacion
librojuegos?

Bueno qué antes de escribir se vean un tutorial sobre que ofrece la pagina y que antes de escribir
hagan un texto de un borrador para que solo tengan que transcribirlo y adecuarlo a la aplicacion.
¢, Como calificas tu experiencia del 1 al 10?

Un 8 (Por qué? Es que al principio se me hizo muy complicado usar la aplicacion.

¢ Qué aprendizajes obtuviste al usar la aplicacion librojuegos?

Aprendi a utilizar esta aplicacion librojuegos y un nuevo formato de escritura.

Antes de escribir el texto en la aplicacion librojuegos ¢ qué hiciste?

Hicimos un borrador en una hoja con el cuento que queriamos escribir y luego lo corregimos
de acuerdo a las correcciones que nos dio.

¢ Como ordenaste tu texto?

Esto lo ordene por capitulos ya que la plataforma me daba esa opcion.

¢ Qué elementos del cuento utilizaste para escribir tu texto de ficcion interactiva?

Utilice lo que son varios personajes escenarios didlogos y muchas cosas mas.

¢En qué te inspiraste para escribir sobre ese tema en particular tu texto de ficcion
interactiva es algo que se te ocurrid a ti propiamente o a alguien de tu grupo?

Habiamos leido una historia parecida por lo que se nos ocurri6 hacer una nueva version.

¢ Cémo sabias si tu texto estaba bien escrito?

Sabia que mi texto estaba bien escrito cuando las opciones que iba agregando para que el lector
elija tenian sentido una de la otra es decir que una parte se conect6 con otra como el conflicto
con el final y asi.

¢, Crees que has logrado ampliar tu escritura al usar la aplicacion librojuegos?

Bueno creo que la aplicacion nos obligaba a extender mas nuestro cuento por eso tuvimos que

idear nuevas cosas Yy escribir de forma mas extensa.
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¢ Cuantos posibles desenlaces le diste a tu texto de ficcion interactiva?
Aqui le di como seis desenlaces unos de muerte y otros de finalizacion de libro.
¢ Qué cambios realizaste durante el proceso de revisién y edicion de tu trabajo?
Corregi muchas faltas ortogréaficas y borré algunas palabras que se repetian demasiado.
¢ Como le diste vida a tus personajes y escenarios dentro de la historia?
Ah Los describe bien a cada uno de los personajes, especialmente el monstruo que era el
personaje principal de mi cuento, le di muchos detalles como garras dientes y aspecto feo ¢Y
en cuanto al escenario? Igual lo describi como algo muy solitario y feo que diera miedo.
¢ Qué aspectos de la plataforma librojuegos no te gustaron? Y ¢Por qué?
No me gusto que pidiera tantas cosas al momento de comenzar a escribir el cuento como
resumen género y eso, aunque luego ya nos dimos cuenta de que era opcional resulto muy
abrumador esto.
¢ Qué aspectos de la plataforma librojuegos si te gustaron? Y ¢Por qué?
Me gusté mucho poder dar varias opciones al desarrollo y también final del cuento
¢ Te gustaria volver a escribir en esta plataforma librojuegos?
Si, creo que volveria a hacer ¢ Pero ya sin que nadie te lo pida o exija? si
¢Recomendarias esta aplicacion a alguien méas para que lea o escriba?
Si, a mis amigos.
e Entrevista del participante 2
¢ Qué caracteristicas de la aplicacion librojuegos recuerdas?
Recuerdo que los escritores tenemos muchas mas opciones para el desenlace o final de nuestro
cuento, es muy buena la aplicacion tenemos opcién a crear capitulos ademas tienes cosas
interesantes que al momento de escribir nos causa mucha mas emocién hacerlo.
¢ Te parecio interesante utilizarla para escribir textos de ficcion interactiva?
Claro que si ya que nos permite a nosotros mismos poder plantear personajes y escenarios y es
mas Util aun para crear nuestros cuentos de ficcién interactiva
¢ Qué dificultades se te presentaron al momento de escribir en esta aplicacion?
Para poder unir los capitulos se me dificulto bastante otra cosa fue al momento de registrarme,
en realidad no hubo mas dificultades porque una buena asesoria
¢Al leer que te gusta mas, las historias que se cuentan en aplicacion librojuegos o un libro

tradicional?
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En lo personal diria que las historias que se cuentan en la aplicacion, ya que hay mas opciones
para ver el final de algin cuento, en cambio en el tradicional como se sabe es un final directo y
que haya mas opciones de finales pone ain mas interesante el cuento.

¢ Qué diferencias encuentras entre la lectura de un texto de ficcion interactiva y un libro
tradicional?

Principalmente en un libro tradicional como lo mencione antes tiene un final directo, aparte de
eso si lo llegamos a hacer perder tocaria buscar su réplica. En cambio, en un libro de ficcidn
interactiva tiene mas opciones para su final, puede tener un poco mas de imaginacion,
personajes, escenarios, y tiene varios capitulos, igual lo podemos respaldar en la misma
aplicacion, pasandolo a una USB o a la vez podriamos publicarlo y alli quedaria seguro.

¢ Como te sientes al ser lector y creador de textos de ficcion interactiva?

Al ser lector es muy emocionante, porque podemos encontrar muchos capitulos, desarrollos y
finales. Al ser creador es igual emocionante, podemos crear los personajes a nuestro gusto e
imaginacion.

¢Qué recomendaciones haces a las personas que quieran escribir en la aplicacion
librojuegos?

Que lo hagan sin miedo, todo es muy Util corrijan su cuento las veces que sea necesarias
redacten bien para que su desenlace sea detallado creen un calendario de trabajo les ayudara
mucho al momento de empezar a crear su libro.

¢, Como calificas tu experiencia del 1 al 10 y por qué?

Un 9 Simplemente seria por las pequefias dificultades que tuve en ciertas partescitas de ahi la
aplicacion es muy buena

¢ Qué aprendizajes obtuviste al usar la aplicacion librojuegos?

Que si el miedo ocupa tu cabeza no abra espacio para cumplir tus suefios, le diria que es muy
buena la aplicacion, para poder quizas crear un libro de algo que te ha pasado o de algo que
estes pasando en el presente.

¢Antes de escribir el texto en la aplicacién qué hiciste?

Pues tuve algunas asesorias que me motivaron ah crearlo, y si me sirvieron bastante ya que
pude alcanzar ampliarlo un poco mas al cuento de lo que creia. También hice un esquema de
los posibles desenlaces de mi cuento.

¢ Cémo ordenaste tu texto?

Usé una variedad de elementos del cuento primero creé personajes con personalidades y

caracteristicas distintivas que pudieran interactuar de manera interesante con el lector. Luego
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creé escenarios detallados y vividos que ayudaron a ambientar la historia y sumergir al lector
en el cuento.

¢ Qué elementos del cuento utilizaste para escribir tu texto de ficcién interactiva?

Usé una variedad de elementos del cuento primero creé personajes con personalidades y
caracteristicas distintivas que pudieran interactuar de manera interesante con el lector. Luego
creé escenarios detallados y vividos que ayudaron a ambientar la historia y sumergir al lector
en el cuento.

¢En qué te inspiraste para escribir sobre ese tema en particular en tu texto de ficcion
interactiva o es algo que se te ocurrio a ti propiamente o a alguien de tu grupo?

Es algo que se me ocurrié a mi principalmente, y mi imaginacion fue fluyendo hasta terminar
la historia.

¢ COmo sabias si tu texto estaba bien escrito?

No lo hice bien a la primera, ocupé de algunas correcciones, como todo ser humano
cometemos alguno que otro error, pero gracias a algunas asesorias supe cémo hacerlo
bien.

¢ Crees que has logrado ampliar tu escritura al usar la aplicacion librojuegos?

Si, porque me permitié experimentar con diferentes estilos de escritura y explorar nuevas
formas de contar historias. Pude entender como mis decisiones afectaban la trama y aprendi a
Ser mas creativo en mis narrativas.

¢ Cuantos posibles desenlaces le diste a tu texto de ficcidn interactiva?

Le di al menos cinco posibles desenlaces a mi cuento queria ofrecer a los lectores diferentes
caminos y finales para que pudieran experimentar la historia de diferentes maneras.

¢ Qué cambios realizaste durante el proceso de revision y edicion de tu trabajo?

Durante el proceso de revision y edicidn, realicé cambios en la estructura de la historia, agregué
maés detalles a los personajes y ajusté algunas decisiones para que la trama fuera mas coherente.
También corregi errores gramaticales y trabajé en mejorar la fluidez de la narrativa.

¢ Como diste vida a tus personajes y escenarios?

Para dar vida a mis personajes y escenarios, me inspiré en personas y lugares reales, asi como
en mi imaginacion. Desarrollé personalidades detalladas para mis personajes y describi los
escenarios con mucho detalle para que los lectores pudieran sentir que estaban alli.

¢ Qué aspectos de la plataforma librojuegos no te gustaron? Y ¢Por qué?

Una cosa que no me gusto de la plataforma librojuegos fue el formato es un poco complicada

y a veces era dificil navegar entre las opciones.
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¢ Qué aspectos de la plataforma librojuegos si te gustaron? Y ¢Por qué?
Me encanto la libertad que la plataforma librojuegos me dio para explorar diferentes caminos y
desenlaces en la historia.
¢ Te gustaria volver a escribir en esta plataforma librojuegos?
Si a pesar de algunas dificultades, disfruté mucho escribiendo en la plataforma librojuegos y la
volveria a utilizar.
¢Recomendarias esta aplicacion a alguien mas para que lea o escriba?
Si la recomendaria porque esta aplicacién librojuegos ofrece una forma Unica y divertida de
leer y escribir historias.

e Entrevista del participante 3
¢ Qué caracteristicas de la aplicacion librojuegos recuerdas?
Ah Recuerdo que la aplicacion librojuegos tenia un formato facil de usar y que también ofrecia
varias opciones para crear nose distintas ramas o partes en la historia y ademéas tomar decisiones
que afectaban el desarrollo del texto.
¢ Te parecio interesante utilizarla para escribir textos de ficcion interactiva?
Si, me parecié muy interesante es que me dio la oportunidad de experimentar con diferentes
vias narrativas y explorar una nueva forma de escritura de una manera muy emocionante.
¢ Qué dificultades se te presentaron al momento de escribir en esta aplicacion?
Creo que la principal fue la de mantener la coherencia y la continuidad de la historia a medida
que se dividia en diferentes direcciones y me perdia.
¢Al leer qué te gusta mas, las historias que se cuentan en aplicacion librojuegos o un libro
tradicional?
Yo creo que disfruto de ambas lecturas, pero creo que las historias de la aplicacion librojuegos
ofrecen una experiencia mas participativa a diferencia de un libro tradicional.
¢Que diferencias encuentras entre la lectura de un texto de ficcion interactiva y un libro
tradicional?
Un libro tradicional el lector tiene una sola forma de contar la historia, pero en un texto de
ficcidn interactiva le da a el lector decisiones que afectan el curso de la historia y explorar
diferentes finales.
¢ Cémo te sientes al ser lector y creador de textos de ficcion interactiva?
Como lector y creador me siento muy bien al participar en el proceso creativo de alguien mas

y gue yo también hacerlo para que lean lo que he escrito nose me agrada.
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¢Qué recomendaciones haces a las personas que quieran escribir en la aplicacion
librojuegos?

Recomiendo que exploren todas las opciones disponibles y no tengan miedo que es bueno
experimentar con algo nuevo que una vez que revisas todo lo que puede ofrecer la aplicacion
es facil utilizarla.

¢ Como calificas tu experiencia del 1 al 10?

Un 9 ¢Por qué? Porque fue muy lindo y todo llamativo, pero tuve algunos problemas en la
estructuracion de la informacion.

¢ Qué aprendizajes obtuviste al usar la aplicacion librojuegos?

Aprendi la importancia de la planificacion y la organizacion en la escritura porque a la hora de
la escritura de la ficcion interactiva tenia que imaginar muchas cosas para que haya distintos
desarrollos y finales de mi cuento.

¢Antes de escribir el texto en la aplicacién qué hiciste?

Hicimos el cuento en fisico, para luego traspasarlo a la plataforma también estructurar todo el
texto de manera que se entienda.

¢ COmo ordenaste tu texto?

Lo ordene por capitulos y también respetando la estructura del cuento que es introduccion, nudo
y desenlace.

¢ Qué elementos del cuento utilizaste para escribir tu texto de ficcion interactiva?

Utilice diélogos, personajes bien desarrollados escenarios muy bien detallados esto para crear
una experiencia Unica a cualquiera que lo lea.

¢En qué te inspiraste para escribir sobre ese tema en particular en tu texto de ficcion
interactiva o es algo que se te ocurrio a ti propiamente o a alguien de tu grupo?

Yo me inspiré en mis anteriores lecturas, asi como en las ideas de mi grupo. La tematica de mi
texto surgié de una combinacion de intereses personales y discusiones colaborativas sobre
posibles tramas y escenarios personajes etc.

¢ Cémo sabias si tu texto estaba bien escrito?

Para asegurarme de que mi texto estuviera bien escrito, lo puse en un word como me habia
recomendado y asi me corrija la mayoria de las faltas ortograficas. También pedi que me
revisara usted el texto. Otra cosa que me asegure es que cada cosa tuviera sentido una de otra.

¢, Crees que has logrado ampliar tu escritura al usar la aplicacién librojuegos?
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Si definitivamente el uso de la aplicacion librojuegos me permitié explorar nuevas formas de
escritura mediante finales y desarrollos de personaje. Lo que hizo que escribiera de forma mas
compleja a lo habitual.
¢, Cuantos posibles desenlaces le diste a tu texto de ficcion interactiva?
Le di varios posibles desenlaces a mi texto, creo que fueron unos 4 queria ofrecer a los lectores
opciones significativas que influyeran en el curso de la historia y en el destino de los personajes.
¢ Qué cambios realizaste durante el proceso de revisién y edicion de tu trabajo?
Realice cambios en la trama en los dialogos en los personajes esto para mejorar la conexion
general del texto. También corregi errores ortograficos borre y cree nuevos finales en mi
escritura esto para hacerla nose mas atractiva mas llamativa para el que vaya a leer mi cuento.
¢ Como diste vida a tus personajes y escenarios?
A través de descripciones bien detalladas en cada uno de mis personajes escenarios que
parecieran reales
¢ Qué aspectos de la plataforma librojuegos no te gustaron? Y ¢Por quée?
Que su formato era muy complicado ¢en qué aspectos? Cuando nos tocaba unir los capitulos
o0 agregar un nuevo final era muy dificil.
¢ Qué aspectos de la plataforma librojuegos si te gustaron? Y ¢Por qué?
Me gusté la facilidad de uso de la plataforma y las herramientas disponibles para crear historias
interactivas también que permitia compartir y recibir comentarios de otras personas.
¢ Te gustaria volver a escribir en esta plataforma librojuegos?
Si si me gustaria volver a utilizarla para explorar nuevas ideas y continuar haciendo cuentos
interactivos.
¢Recomendarias esta aplicacion a alguien mas para que lea o escriba?
Si, recomendaria esta aplicacion ¢A quiénes? a cualquier persona interesada en la escritura
creativa y en explorar nuevas formas de contar historias.

e Entrevista del participante 4
¢, Qué caracteristicas de la aplicacion librojuegos recuerdas?
Permite a los lectores interactuar con la historia y tomar decisiones que afectan el desarrollo de
la trama y el final también se puede ingresar desde la computadora o celular a la aplicacion.
¢ Te parecio interesante utilizarla para escribir textos de ficcion interactiva?
Si me parecié interesante porgue era algo nuevo que no habia conocido.

¢ Qué dificultades se te presentaron al momento de escribir en esta aplicacion?
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Mas fueron las dificultades de uso de la aplicacion ya que era un formato nuevo ¢y en cuanto
a la escritura del cuento alguna dificultad? Se me hizo dificil crear otros finales y que
tuvieran relacion con lo que ya habia escrito mas pronto, pero al final lo resolvi.

¢Al leer que te gusta mas, las historias que se cuentan en aplicacion librojuegos o un libro
tradicional?

Me gustan mas leer de manera tradicional porque no estoy tan familiarizado con lo digital.

¢ Qué diferencias encuentras entre la lectura de un texto de ficcion interactivay un libro
tradicional?

Una se lee de forma fisica y la otra de forma digital ¢alguna otra diferencia? Siento que leer
de manera tradicional es mas predecible, mientras que si leo un texto de ficcion interactivo no
porque hay distintas opciones que me dan varios finales

¢Como te sientes al ser lector y creador de textos de ficcion interactiva?

Me siento bien ya que voy a escribir no solo para mi sino para mas personas y en cuanto a la
lectura igual porque me vuelvo el creador de una historia por mis elecciones.

¢Qué recomendaciones haces a las personas que quieran escribir en la aplicacion
librojuegos?

Que antes de ingresar vean el tutorial de uso que hay en la aplicacién para que no se confundan.
También que planifiquen la escritura antes de escribir en la aplicacion.

¢ Como calificas tu experiencia del 1 al 10 y por qué?

Un 6 ya que si tuve varias dificultades para usar y escribir la aplicacion.

¢ Qué aprendizajes obtuviste al usar la aplicacion librojuegos?

Aprendi a escribir de manera mas detallada y a corregir mas de una vez mi trabajo.

¢Antes de escribir el texto en la aplicacion qué hiciste?

Hicimos el cuento en una hoja y luego fuimos adaptandolo a la estructura de la aplicacion.

¢ COmo ordenaste tu texto?

Lo ordene por capitulos y en el primero el inicio en el segundo el desarrollo y en el tercero el
final.

¢ Queé elementos del cuento utilizaste para escribir tu texto de ficcion interactiva?

Creé escenarios detallados y también personajes fantasticos que hagan llamativo mi escrito.
¢En qué te inspiraste para escribir sobre ese tema en particular en tu texto de ficcion
interactiva o es algo que se te ocurrié a ti propiamente o a alguien de tu grupo?

En las lagunas que a veces pueden ser tenebrosas ya que no se observan lo que hay dentro de

ella de ahi surgid el tema.
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¢ Como sabias si tu texto estaba bien escrito?
Lo revise con mis comparieros de grupo, y vimos si todo lo que habiamos puesto estaba
conectado una parte con otras.
¢, Crees que has logrado ampliar tu escritura al usar la aplicacion librojuegos?
Pues estabamos acostumbrados a escribir cuentos cortos pero al pasarlo a la aplicacion tuvimos
que escribir mas porque teniamos que hacer que la persona que lee este texto tenga opciones.
¢ Cuantos posibles desenlaces le diste a tu texto de ficcion interactiva?
Le di como cuatro finales uno por cada capitulo.
¢ Qué cambios realizaste durante el proceso de revision y edicion de tu trabajo?
Eliminamos algunos finales porque no coincidian con lo que habiamos puesto al inicio.
¢ Como diste vida a tus personajes y escenarios?
Describi cada uno de los personajes y las acciones hacian ¢ Eso es en cuanto a los personajes?
Si ¢y a los escenarios como les diste vida? Les di caracteristicas realistas que podria verse
normalmente en la vida real.
¢ Queé aspectos de la plataforma librojuegos no te gustaron? Y ¢Por que?
No me gusto todas las cosas que pedia para escribir como elegir el género del cuento poner el
resumen y lo mismo en los capitulos.
¢ Qué aspectos de la plataforma librojuegos si te gustaron? Y ¢Por quée?
Me gusto que hubiera como escribir dentro de la plataforma y utilizar un nuevo formato de
escritura también que no solo yo lo iba a ver sino mas personas que ingresaran a esta aplicacion.
¢ Te gustaria volver a escribir en esta plataforma librojuegos?
Si, creo que lo haria ¢Pero sin que te lo pidan en el colegio? Tal vez
¢Recomendarias esta aplicacion a alguien més para que lea o escriba?
Si es que alguien me pregunta si.

e Entrevista del participante 5
¢ Qué caracteristicas de la aplicacion librojuegos recuerdas?
Permitia al lector tomar decisiones que afecten la trama y final del cuento y al momento de leer
un cuento se podia elegir un personaje y darles distintas caracteristicas y habilidades.
¢ Te parecio interesante utilizarla para escribir textos de ficcion interactiva?
Al principio no estaba tan interesado, pero una vez que empecé a explorar las posibilidades de
escritura me parecio fascinante.

¢ Qué dificultades se te presentaron al momento de escribir en esta aplicacion?
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Fue dificil mantener la relacion en los diferentes enlaces que se le daba al cuento para que
tuviera otro final o desarrollo.

¢Al leer que te gusta mas, las historias que se cuentan en la aplicacion librojuegos o un
libro tradicional?

Solo leia de forma tradicional, pero ahora que conozco esta nueva forma de leer me gusta mas
leer en la aplicacion librojuegos.

¢ Qué diferencias encuentras entre la lectura de un texto de ficcion interactiva y un libro
tradicional?

En un cuento de ficcion interactiva, puedo tomar decisiones que cambien el rumbo de la
historia, mientras que en un libro tradicional solo tengo una opcion para leer el cuento.

¢ Como te sientes al ser lector y creador de textos de ficcion interactiva?

Como lector me emociona tener el poder de tomar decisiones en el cuento y me gusta poder
escribir una historia parecida que le permita a alguien mas sentir lo mismo.

¢Qué recomendaciones haces a las personas que quieran escribir en la aplicacion
librojuegos?

Que planifique su historia con anticipacion para que todo lo que escribe pueda entenderse ya
que a veces sumamos finales que no van de acuerdo al conflicto o inicio de nuestro cuento que
son distintos finales lo que hay que darle al lector que elija.

¢ Como calificas tu experiencia del 1 al 10 y por qué?

Un 7 porque al principio si no me gustaba mucho porque se me hacia dificil utilizarla para
escribir ya que habia que ingresar crear capitulos, enlaces, nodos y otras cosas.

¢ Qué aprendizajes obtuviste al usar la aplicacion librojuegos?

Aprendi cdmo crear un cuento con varios enlaces que le den a lector la posibilidad de elegir en
que va a terminar mi cuento también aprendia a conectar la informacién.

¢Antes de escribir el texto en la aplicacion qué hiciste?

Antes de comenzar a escribir, realicé una lluvia de ideas con mis compafieros de grupo para
definir el temay las posibles finales de la historia.

¢ Cémo ordenaste tu texto?

Organicé el texto de manera estructurada, con un inicio, un conflicto y un final, luego cree los
enlaces para dar opciones en el cuento.

¢ Qué elementos del cuento utilizaste para escribir tu texto de ficcion interactiva?

Inclui elementos de fantasia, aventura o suspenso también hice que los personajes conversaran

entre ellos.
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¢En qué te inspiraste para escribir sobre ese tema en particular en tu texto de ficcion
interactiva o es algo que se te ocurrio a ti propiamente o a alguien de tu grupo?

Mis compafieros del grupo dieron sus ideas de cuentos que ellos habian leido antes y de ahi
sacamos el tema.

¢ Como sabias si tu texto estaba bien escrito?

Lo lei como si estuviera ya publicado para ver si tenia sentido. Ademas, pedi que me revisara
usted y los otros comparieros del grupo.

¢, Crees que has logrado ampliar tu escritura al usar la aplicacion librojuegos?

Si, porque la aplicacion me permitio experimentar con estructuras narrativas no lineales y tuve
que desarrollar mas mi cuento para que tenga varios desenlaces.

¢ Cuantos posibles desenlaces le diste a tu texto de ficcion interactiva?

Di tres posibles desenlaces principales, cada uno afectado por las decisiones tomadas por el
lector a lo largo del cuento.

¢ Qué cambios realizaste durante el proceso de revision y edicion de tu trabajo?

Durante la revision, ajusté algunas bifurcaciones para mejorar la coherencia global de la
historia. También refiné los didlogos y fortaleci la motivacion de los personajes.

¢ Cémo diste vida a tus personajes y escenarios?

Afadi detalles descriptivos a los personajes y escenarios para crear algo realista también me
aseguré de que las decisiones del lector influyeran en la muerte o salvacion de los personajes
principales.

¢ Qué aspectos de la plataforma librojuegos no te gustaron? Y ¢Por qué?

Que a veces puede resultar confusa cuando tocaba escribir.

¢ Qué aspectos de la plataforma librojuegos si te gustaron? Y ¢Por qué?

Me gustd la posibilidad de crear cuentos interactivos y compartirlos.

¢ Te gustaria volver a escribir en esta plataforma librojuegos?

Creo que por ahora no, tal vez luego

¢Recomendarias esta aplicacidn a alguien mas para que lea o escriba?

Si la recomendaria. ¢A quiénes? A mis amigos de otros cursos.
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Anexo 4. Autorizaciones de los padres de familia para las entrevistas

Figura 5. Consentimiento participante 1




Figura 6. Consentimiento participante 2
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Figura 7.Consentimiento participante 3




Figura 8.Consentimiento participante 4




Figura 9. Consentimiento participante 5




0. Consentimiento participante 6




Anexo 5. Transcripciones de los textos de ficcion interactiva fantastico

Tabla 8. Transcripciones de textos interactivos

Nro. texto
Textos de Ficcion Interactiva

EG1 = EI Monstruo del Lago
https://bookga | Hace mucho tiempo unos jévenes universitarios llamados Henry, Rebeca y Abel descubrieron que en un lugar muy alejado del bosque
me.me/es/lectu | existia un lago en el que habitaba un monstruo. Al cual si lograban matarlo tendrian los privilegios de vivir muchisimo tiempo riqueza,

ralel- lujos, suerte y felicidad. Los jovenes se dejaron llevar por la ambicion y curiosidad que tenian por saber si era verdad o solo era una
monstruo-del- | mentira de las personas.
lagoi Cada uno de ellos tenia poderes y habilidades Unicas y fuertes que eran.:

- Henry tenia el poder de teletransportarse .

-Rebeca era muy buena para las artes marciales .

-Abel era un hombre muy apuesto que tenia una mirada cautivadora, que podia lograr a hipnotizar a las personas.

Ellos decidieron ir para comprobar si era verdad. Esa tarde acordaron cenar, todos estuvieron de acuerdo asi que en la noche fueron al
lugar propuesto para comer.

Cuando estaban alli platicaron sobre el tema y todos compartieron sus opiniones , y uno de ellos dijo :

- Tenemos que estar juntos todo el tiempo, ser fuertes, inteligentes y audaces en esta aventura en la que no sabemos si regresaremos 0 no.
Antes de ir a su aventura decidieron llevar algunas cosas necesarias para sobrevivir algunos dias como: comida, ropa, agua, linternas,
sébanas, tiendas de acampar, entre otros.

Ya que compraron todo lo necesario fueron rumbo a su destino, Ilegaron a un camino muy extrafio que tenia un letrero que decia "lago
terrorifico” asi que decidieron ir por ese camino, ya llevaban mucho tiempo caminando, estaban muy cansados asi que decidieron
descansar un momento, mientras descansaban Rebeca saco unas galletas que habia guardado para compartir con sus amigos.

Cuando de pronto Abel, vio que muy cerca parecia ver una casa, y les dijo a sus amigos :

-Miren parezco ver algo entre esos arboles.

Rebeca contesto:

-Si yo también creo ver algo

Deciden alejarse de la casa y no entrar

Al seguir su camino les agarro la hoche, no tuvieron donde esconderse de los animales salvajes y murieron. (FINAL DE MUERTE)
Deciden ir a la casa que estan observando

-VVamos a ver que podemos encontrar.

Juntos fueron a ver gue encontraban y de repente vieron una casa y todos juntos dijeron:
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-iVamos entremos!

Cuando entraron vieron que la casa estaba muy limpia y ordenada, se sorprendieron al verla porque era un lugar muy alejado y era
imposible que alguien habitara alli.

Henry dijo:

- Acampemos aqui porque afuera es peligroso ya que hay animales salvajes.

Rebeca y Abel contestaron:

- Si este lugar es seguro y comodo.

En la tarde decidieron salir a buscar el lago del que se hablaba. Cuando iban en camino entre unos arbustos se escuchaba ruidos muy
extrafios y decidieron revisar gque era, Se acercaron vieron a unos buitres que estaban comiéndose a un ciervo, que habia sido matado
brutalmente.

Ellos se conmovieron al ver eso, y decidieron continuar con su camino. Ya llevaban bastante tiempo caminando asi que decidieron
descansar. Mientras descansaban escucharon un ruido muy raro.

Abel les dijo:

-iVamos!

Rebeca y Henry contestaron

-i Si vamos!

Cuando llegaron al lugar de donde prevenia el ruido, observaron un lago muy hermoso, con agua clara y cristalina ,ellos muy felices
dijeron .

-iEste lugar es maravilloso!

Cuando de pronto empez6 a temblar la tierra y el agua a moverse .Los jovenes estaban muy asustados y nerviosos ,ya que

nunca habian presenciado algo asi.

De repente vieron que empezaba a salir algo muy extrafio del agua.

Intentaron observar lo que era. Y resulta que era el monstruo del que se hablaba .

El monstruo era gigante, horrible, poderoso con varias habilidades, como por ejemplo:

-Resistencia

-Fuerza

-Durabilidad

-Velocidad

Deciden huir

Ellos se acobardaron y decidieron huir.

El monstruo tenia una habilidad de velocidad, que los alcanzo rapidamente y los mato. (FINAL DE MUERTE)

Deciden luchar contra el monstruo

Se reunieron en un circulo para armar un plan y matar al monstruo.

Henry fue la distraccion mientras Rebeca y Abel peleaban con el monstruo, asi lo mataron facilmente.
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Pero ellos no se dieron cuenta, que para poder vivir mucho tiempo conseguir riqueza, fortuna, lujos y felicidad, todos debian decir unas
palabras. Pues se habian olvidado de lo mas importante.

Ellos al ver que habian olvidado lo mas importante por ambicién y emocion se arrepintieron totalmente de no haber recordado las palabras.
Pero Abel sabia algo para poder recuperar los privilegios.

¢ Qué sabia Abel?

Abel queria ser el més poderoso de los tres, pues lo que nadie sabia era que si tomabas la sangre del monstruo iba a ser la persona mas
poderosa de todo el mundo, esté tomo un poco de sangre del monstruo y la boto en su cuerpo.

Rebeca y Henry no sabian el plan de Abel, y le preguntaron para que era la sangre. Abel con ambicion les dijo:

-Ustedes jamas, van a tener el mismo poder que yo.

Se tomo la sangre, y se transformé en un monstruo.

Se habia convertido en el mas poderoso de los tres, pero iba a perder el sentido en poco tiempo porque no podia aguantar tanto poder. Por
lo que no tarda en colapsar y explotar, muriendo al instante.

Rebeca y Henry pelearon hasta el final hasta que pudieron salir del lago y seguir con su vida con el pensamiento siempre de nunca volver a
ese lago.

EG2
https://bookga

me.me/es/lectu

ra/la-laguna-
abandonada

= LalLaguna Abandonada
Erase una vez un joven llamado Jordy que se le habia metido en la cabeza ir de viaje a una laguna donde habfan ido sus amigos pero cada
vez que iban nunca mas volvia a saber de ellos, entonces a él le entro curiosidad y decidié ir. Preparo las cosas que iba a necesitar para aquel
viaje linternas, comida enlatada, agua en botellas, algunas pastillas y mas cosas de uso personal. Llego el dia en que tenia que viajar, y ya
con todo preparado tomo rumbo hacia su destino...
Jordy decide no ir porque en medio del camino vio a un monstruo a lo lejos
Jordy iba un poco asustado y nervioso por lo que habia visto a lo lejos mientras iba camino a la laguna una figura aterrorisante, asi que
decidio volverse a su casa. Mientras el caminaba de regreso sentia cada vez unas vibras tenebrosas mas fuertes en este lugar. Decidié ignorar
todo esto y correr lo més que podia hasta que cayd en una huecada donde estuvo varios dias encerrado hasta que alguien llego a rescatarlo.
Jordy decide seguir a la laguna
En el transcurso a la laguna se le aparecio un monstruo de aspecto terrorifico tenia el cuerpo lleno de pelos que eran demasiado largos, orejas
grandes, ufias desagradables, tres ojos azules, dientes afilados y caminaba en dos patas. Jordy decide enfrentarse a el, aunque tenia muchisimo
miedo su objetivo era llegar a la Laguna Abandonada. Mientras pasaban los minutos el monstruo se acercaba cada vez mas a el. Sabia que
tenia que enfrentarlo si queria pasar y seguir con su camino a la Laguna Abandonada y sus nervios eran traicioneros en ese momento
Ataque
El monstruo le dijo a Jordy si estaria dispuesto a enfrentarse a €él. Jordy le respondi6 que si, que no le temia....
Empez0 el enfrentamiento y el monstruo saco un hachay trato de golpear a Jordy y €l pudo esquivar el golpe de la hacha'y empez6 a
defenderse del monstruo a mano limpia hasta que el monstruo cayo6 al suelo pero no se dio por vencido........
Cuando Jordy pensé que habia vencido al monstruo, él se levant6 del suelo y quiso atacarlo nuevamente, pero Jordy agarro su mochilay
salio corriendo del lugar y retomo su viaje a la laguna...
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- Segundo Capitulo -
De tanto correr nisiquiera se habia dado cuenta que ya habia llegado a la Laguna
Simplemente se dio cuenta por el ambiente que tenia el lugar y la vibra muy pesada que habia alli.
El no entendia porque el lugar estaba muy desolado...
Jordy se acerca a la laguna con precaucion
En cuanto se acerco tropezo con una piedra muy rara y cayo a aquella laguna.
Jordy logra salir de la laguna con mucho esfuerzo.
Jordy nada incansablemente para llegar a la orilla y poder salir de la laguna.
Una vez que lo logro estuvo muy feliz porque ya habia perdido las esperanzas de salvarse, tomando en ese momento la decision de volver
a casa de forma inmediata.
Se siente intranquilo, pero sigue
Bueno él no le tomo mucha importancia a las vibras y ambiente del lugar, en si estaba feliz por haber logrado Ilegar. Lo que en ese
momento descubrid es que no iba a poder salir de aquella laguna facilmente y si no equivocaba el ni sabia que no volveria a salir jamas de
alli. Habia algo a lo lejos que parecia ser de color rojo. ¢Sera sangre eso que ve? El se acerco lentamente y efectivamente era sangre en una
ropa que parecia ser de una mujer, en ese momento el ya no sabia que mas podria suceder alli, ya que la ropa con mucha sangre lo dejo
friamente asustado. Trataba de entender que sucedia pero lo Gnico que hacia era sobrepensar mas y mas.....
¢volvié a la calma a Jordy?
Luego de tremendo susto aparece una chica muy linda y muy amable con el.
El se calmé6 un poco ya que se dio cuenta que al parecer no estaba solo en el lugar.
Se puso a hablar con la chica tan linda ella le invito unas galletas y un jugo.
Simplemente el no sabia que aquella chica linda seria la proxima persona a la cual tendria que enfrentarse

- Tercer Capitulo e
Como Jordy se nego al enfrentamiento con el mounstruo.
El mounstruo decidio dejarlo tranquilo a Jordy por la negacion de el. Por lo que pudo volver tranquilamente a su casa y contar su historia.
Jordy se niega a atacar al monstruo mujer
Ya cuando llego la noche Jordy la invito a pasar la noche con el. Ella muy sociable le dijo que si que lo acompariaria y se quedaria la
noche con el.
Se acostaron a dormir ella en un lado de la carpa y el al otro lado cuando todo parecia estar bien. A la media noche ella se levanto agarro
un cuchillo y intento atacarlo por la espalda mientras se convertia en un espantoso monstruo.
Jordy pide auxilio
Cuando Jordy se dio cuenta de las malas intenciones de la supuesta chica linda con el se levanto de inmediato y empez6 a gritar pidiendo
auxilio
Jordy salio de la carpa corriendo
Mientras pasaban los segundos ella mostraba su verdadera cara.
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Ella le decia que no saldria vivo de aquella laguna y se reia malvadamente del sufrimiento de el.
- Cuarto Capitulo -
El pedia a gritos auxilio y a lo lejos lo escucho un médico que por casualidad, habia estado perdido intentando llegar a una via. En cuanto
escucho esos gritos de desesperacién fue corriendo al lugar de los hechos.
El médico llega, pero se vuelve corriendo
El médico huye pensando en gque podia haber por ahi que hubiera lastimado a ese joven, pese a que hubiese podido ayudar el miedo lo
habia vencido. Lo que no se esperaba es que la chica monstruo habia logrado ver al médico y lo habia seguido, cuando este se dio cuenta
era demasiado tarde ya tenia una acuchillada mortal en su espalda. (FINAL ALTERNO DE MUERTE)
El médico decide ayudar
Una vez que llego el medico al lugar Jordy le pidié de favor que lo ayudara con la chica que estaba dentro de la carpa que seguia
buscéndolo para seguirlo atacando.
Jordy estaba ya herido de esas apufialadas y casi moribundo cayo al piso.
¢Jordy ha muerto?
El médico entro en panico sin saber que hacer.
Le tomo los signos vitales a Jordy y ya cuando supuestamente el comprob6 que estaba muerto entro con una navaja a la carpa para poder
sacar de ahi a aquella chica sus intenciones no eran lastimarla sino causarle miedo a ella.
Una vez estando ya adentro la chica quiso atacarlo al médico también pero no lo logro antes de que ella lo hiciera el medico actud y sin
querer la lastimo con la navaja en el pecho.
Ayuda
El médico muy apenado y paniqueado se acerco al cuerpo de la chica y le tomo los signos vitales
De hecho habia comprobado que estaba muerta.
Con mucho miedo sali6 de la carpa corriendo para ver si podia llevar el cuerpo de Jordy.
El médico estaba muy asustado
Volvi6 a tomarle los signos vitales a Jordy y se dio cuenta que habia revivido.
El medico muy contento le trato de controlar esos desangres que le habia causado la chica esa.
El medico sali6 junto con Jordy de la laguna.
Jordy logro recuperarse gracias a la ayuda del médico.
El médico estaba muy contento de haber podido ayudarlo pero también triste por haber lastimado y matado a aquella chica sin querer solo
por defensa propia.
En fin.... Salieron los dos juntos de aquella laguna y si lo lograron luego de eso se hicieron muy amigos y vivieron para contarlo. (FINAL)

EG3
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= UnaPrueba Divina
Esté es una historia de como el Dios de la sabiduria someti6 al conductor de un camion de nombre Jack a una prueba por medio de uno de
sus sirvientes en forma de una mujer para saber lo que habia dentro de su alma.
Todo empez6:
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-En una noche oscura cuando Jack regresaba a su casa por la carretera 18, mientras conducia se encontr6 con un atasco, a un lado de la
carretera habia una via alterna la cual no era muy concurrida y esta muy oscura. De pronto se encontr6 en una encrucijada en la que no
sabia si tomar la via alterna o no.
No toma la via alterna
Jack decide:
Que es mejor ser paciente y esperar a que pase el atasco, una vez que pasa el atasco se dirige a su casa saluda a su esposa e hijos y se
divierten juntos...fin.
Via alterna
Jack por su impaciencia decide:
Que es mejor tomar la via alterna para llegar més rapido a su destino y asi poder tener mas tiempo con su familia antes de volver a trabajar
y no poder estar con ellos en un largo tiempo.
Ve algo a lo lejos
Parece la silueta de una mujer en medio de la oscuridad, no se si deberia llevarla ;quién la dejaria aqui sola? se pregunta sin decidirse si
ayudarla o no.
Ignora a la mujer
Al ignorar a la mujer, como un castigo divino perdio el control del camién al punto de no poder frenar por lo que en una curva se fue
contra un barranco perdiendo de inmediato la vida. (FINAL ALTERNO DE MUERTE)
Ayuda a la mujer
La mujer se sube al camidn y él le pregunta que hace a esas horas por ahi ella le responde que su auto se habia dafiado por lo que habia
tenido que caminar hasta encontrar a que alguien la ayude. Menciono que ya habian pasado méas de diez carros pero ninguno se para a
ayudarla.
Mientras viajaban Jack pregunta le pregunta el nombre a la mujer.
Ella dice que se llama Natasha.
Ellos dos continuaban con su viaje y llegaron a una gasolinera que estaba un poco solitaria.
El invita a Natasha a comer algo en el restaurante que esta junto a la gasolinera y ella accede a ir con él. Entonces el estaciona el camién y
se dirigen juntos al restaurante.
Aparece un pueblo a lo lejos

- Segundo Capitulo e EEEE e
Deciden ir a un restaurante, donde parecia que no habian muchos clientes, cuando estaban dentro del restaurante esperando a que llegue su
comida a Jack le entraron ganas de ir al bafio y le dijo a Natasha que lo espere que ya regresa.
Cuando regreso vio que un hombre estaba molestando a Natasha intentando sobrepasarse con ella. (lo que no sabia €l era que aquel
hombre también era un sirviente de el Dios de la Sabiduria)
Jack se acerca a Natasha e intenta llevarla de ese lugar para alejarla de aquel individuo, entonces el hombre se levanta y saca un cuchillo
con el que amenaza a Jack.
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Huye despavorido
Jack al ver el cuchillo se acobarda y huye dejando sola a Natasha con aquel hombre.
Sube répido a su camion y arranca a toda prisa sin mirar atras diciéndose a si mismo.... me salve. Pensando en que ya llegara alguien que
pueda salvarla, pero que él no seria el héroe que moriria. Pisando el acelerador...
Huye despavorido a toda velocidad.
Mientras conducia a toda velocidad por su cobardia llega a una curva'y como un castigo divino no logra controlar el volante de su auto
como resultado sufre un siniestro el cual termina con su vida.
Cuando estaba agonizando la mujer aparece ante el y le dice:
-Si tan solo me hubieras ayudado. (FINAL ALTERNO)
Huye despavorido
Jack al ver el cuchillo se acobarda y huye dejando sola a Natasha con aquel hombre.
Sube rapido a su camion y arranca a toda prisa sin mirar atras diciéndose a si mismo.... me salve. Pensando en que ya llegara alguien que
pueda salvarla, pero que él no seria el héroe que moriria. Pisando el acelerador...
Huye despavorido a toda velocidad.
Mientras conducia a toda velocidad por su cobardia llega a una curva 'y como un castigo divino no logra controlar el volante de su auto
como resultado sufre un siniestro el cual termina con su vida.
Cuando estaba agonizando la mujer aparece ante el y le dice:
-Si tan solo me hubieras ayudado. (FINAL ALTERNO DE MUERTE)
Protege a la mujer
Jack a pesar del miedo que recorria por sus venas confronta al hombre el cual intenta insertar el cuchillo en Jack, pero es mas réapido y
devuelve el cuchillo hacia aquel agresor.
Natasha le agradece por haber arriesgado su vida para salvarla.
Jack responde:
- no hay de que
- Tercer Capitulo e

El valiente Jack protegio a la damisela en apuros, luego de eso se devolvieron al camion para continuar con su viaje. Una vez llegaron a la
ciudad Natasha invita a Jack a su casa para agradecerle todo lo que ha hecho.

Jack se niega diciendo que tiene prisa pero ella le insiste. Ante la insistencia de Natasha acepta la invitacion.

dentro de la casa

Jack entra a la casa de Natasha, Una vez dentro Natasha pregunta

-¢Quieres algo de beber?

y Jack responde

-me gustaria una cerveza
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Natasha le ofrece una cerveza y empieza a insinuarse ante Jack de una forma muy erdtica.
No acepta la oferta
Jack aparta a Natasha de forma respetuosa y le dice:
-Lo siento pero yo tengo una esposa a la cual amo y respeto a si como unos hijos a los que quiero con todo mi corazén y no pienso faltarle
el respeto.
Luego de eso Jack le desea a Natasha que tenga un buen dia y procede a retirarse de la casa. No sin antes mencionarle que ahora el estara
protegido diariamente por los angeles del cielo. (FINAL ALTERNO)
Acepta la oferta
Jack termina cediendo ante las insinuaciones de Natasha y proceden a realizar actos carnales, Jack se despide de Natasha y se dirige a su
casa arrepentido por lo que hizo. Llega solo para enterarse que su amada e hijos fallecieron en un accidente luego de salir a buscarlo
preocupados porque no regresaba a casa.
Jack derrumbado cae al piso y entre llantos dice:

- ¢Por qué, por qué dios, por qué?
Quieres saber ¢ por qué?
Porque pese a que estuvo frente a la muerta esa noche, en su mente no estuvo presente su familia al momento de traicionar a su esposa,
solo por dejarse llevar por ese deseo carnal que pudo haber evitado. Pudo a ver llegado pronto y no preocupar tanto a su familia, aun asi no
lo hizo, por lo que Dios lo castigo de una manera cruel. (FINAL)
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= El Pacto con la Luna
Celeste y Gabriel una pareja tan perfecta pero ellos no podian tener hijos, ya que Celeste tuvo un accidente cuando fue nifia y desde aquel
dia ella quedo estéril, ella sentia culpa al no poderle dar hijos a Gabriel. A él eso no le importaba la queria igual por lo cual él no tenia
problemas pero ella era infeliz ella anhelaba tanto poder tener hijos y haria lo que sea para tener hijos.
¢ Qué sera de capaz de hacer?
Celeste fue un dia al pueblo hacer las compras y en medio de la gente escuch6 que decian que habia como hacer pactos con la luna'y que le
podian pedir lo que querian, ella muy feliz regresa a casa con la idea de pedirle a la luna un bebé, Celeste le comento a si esposo lo que
decian en el pueblo pero el no le dio importancia a lo que debia Celeste, pero ella sabia que podria tener hijos.
Celeste se inform6 mas sobre lo que decian en el pueblo ella tenia que ir en media noche y en luna llena a visitar a la luna, ella inmediato
quiso hacerlo, y llego el gran dia de hacer el pacto y pedirle lo que més queria a la luna.
Decide no ir a ver a la luna
Decide que es mejor contarselo primero a su esposo asi él no se enojaria por haberse ocultado. Al llegar a casa le cont6 lo que habia escuchado
a su esposo. €l le dijo que era muy peligroso hacer ese tipo de tratos y que el estaba feliz con ella, que verian otras opciones como adoptar a
un nifio que no tuviera papas. Era muy comdn en esa época que eso sucediera, por lo que lo intentaron. (FINAL ALTERNO)
Decide ir a ver a la luna
A media noche fue a visitar a la luna y de tantos intentos logré hablar con la luna, la luna si le podia dar el poder de tener hijos pero solo con
la condicién de que el primer bebé gue tendria tenia que darselo a ella, contenta acepto el trato pero no esperaba lo que podria pasar...
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Ella muy feliz regres6 a casa porque sabia que por fin podria tener hijos, unos meses después ella ya estaba embarazada y su esposo no sabia
coémo era posible que ella esté embarazada el solo pensaba en un engafio el muy cauteloso le preguntaba a Celeste que como era posible que
ella estuviera embarazada, pero ella no le podia contar lo que habia hecho.

Llego el dia del nacimiento de su hijo ella lo queria mucho aunque era un bebé diferente a los demés era un bebé alvino, Gabriel al ver que
era un bebé demasiado diferente dijo que ella lo habia traicionado el enfurecido le pregunt6 una vez mas que ;cémo pudo tener hijos?

Le cuenta la verdad

Ella le cuenta la verdad, sobre el pacto con la lunay que el bebé que acababa de tener tendria que entregarselo. EI no podia creerlo y decide
que huiréan, pero al llegar la noche la luna los encontrd y los obligo a darle al bebé. La pelea fue larga la luna habia tomado una forma humana
resplandeciente que cegaba a la pareja al punto cuando ellos se dieron cuenta habian sido derrotados. El bebé se habia ido junto con la luna,
pero al tiempo ellos pudieron tener otro hijo y aunque deberian vivir con la perdida de uno les aliviaba su segundo hijo. (FINAL ALTERNO)
No le cuenta la verdad

Ella no le decia nada y en momento de rabia maté a Celeste.

Gabriel al haber matado a su esposa cogio el bebé y lo abandond cerca del rio y para el no sentir culpa de la muerte de su esposa se matd el
también.

¢ Qué pasaria con el bebé?

El bebé fue tomado por la luna porque el bebé le pertenecia a ella y desde aquel dia nunca mas se volvié a saber de él bebé, aunque la
gente decia que los dos eran felices, que en las noches salian a divertirse y a recorrer hasta los Gltimos rincones. Aunque hoy en dia se dice
que la luna nunca mas volvié hacer pactos con nadie... (FINAL)
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= La Casa Increible de los Superhéroes

Robinson era un adolescente como cualquier otro. Estudiaba en el instituto Midtownde la ciudad de Nueva York, y vivia en Queens con su
tia May y su tio Ben Robinson era muy buen estudiante y uno de los chicos mas inteligentes del instituto, Por desgracia, sus buenas notas
no ayudaban a hacerle muy popular entre sus compafieros de clase.
Parte 2
Flash Thompson, el abusén del instituto siempre lo estaba atormentando. Un dia Flash lo tird al suelo, y los libros y apuntes de Robinson
cayeron esparcidos a su alrededor.

- Eh, Robinson, jse te han caido los libros! Se burlo Flash.
A pesar de que el instituto era duro para Robinson en casa se sentia muy a gusto.
Parte 3
Su tia May Yy su tio Ben lo querian mucho. El tio Ben siempre le decia que sabia que haria algo especial en su vida
Eres muy inteligente, Robinson, le dijo la tia May un dia podras conseguir todo lo que te propongas
De hecho, estoy pensando que me gustaria ser cientifico contesto el joven.
La ciencia es muy importante afiadi6 el tio Ben mientras ponia la mano sobre el hombro de Robinson. Y el conocimiento es poder. Por ello,
recuerda siempre gue un gran poder conlleva una gran responsabilidad.
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Un dia la vida de Robinson cambio por completo durante una excursion a un museo de ciencias. Estaba muy emocionado por la oportunidad
de ver el trabajo de los cientificos, y se quedd tan embelesado con la exposicién que no advirtioé que una bola de fuego atravesaba unas ondas
radiactivas y se dirigia directamente hacia el. Entonces el fuego reactivo donde él.

De regreso a casa el joven se sintié raro y se fue a la cama sin cenar. Algo estaba cambiando. Todas las células de su cuerpo habian sido
alteradas por el fuego que reactivo donde el. Robinson no podia ni imaginar el increible impacto que eso tendria en su vida. Nunca volveria
a ser el mismo.

Parte 4

Robinson fue descubriendo poco a poco que habia desarrollado superpoderes ardcnidos podia hacer bolas de fuego,era ,muy fuerte y ademas
tenia un sentido aracnido que lo avisaba del peligro .

Estas habilidades lo hicieron muy poderoso.

El joven queria, mantener en secreto su identidad, asi que paso toda una noche confeccionando un traje de Superhéroe y una, méscara incluso
cosio una bola de fuego sobre el pecho del traje.

Robinson se esforz6 mucho para averiguar cdmo controlar sus nuevos poderes. Gracias a sus conocimientos cientificos creo unas bolas de
fuego, y practico disparandolos en su habitacién las bolas de fuego eran muy fuertes y se quedaban en cualquier superficie. Pronto, la
habitacién quedd totalmente llena de huecos vale, no es tan facil como parece, se dijo.

Como todos los adolescentes. Robinson necesitaba dinero. Pensd en buscar un trabajo en el que pudiera sacar partido de sus nuevos poderes.
De esta forma, se hizo luchador profesional.

Y ahora ...anuncio el presentador del combate. Aqui llega el increible Robinson

Gracias a sus habilidades, el aprendiz de luchador podia derrotar a todos sus adversarios.

Parte 5

Al principio Robinson, perseguia sobre todo a delincuentes comunes, pero no tardé mucho en enfrentarse a enemigos tan poderosos como
él. Una noche Robinson oy6 que un villano andaba suelto por Manhattan. Le plant6 cara, y descubrié que tenia la habilidad de controlar la
electricidad.

Robinson uso sus bolas de fuego y, después de varios intentos derrotd al stper villano.

En ese instante Robinson se dio cuenta de algo. Su destino era proteger a los demas y, si se esforzaba lo suficiente, quiz& un dia podria llegar
a ser un gran Superhéroe.

Finalmente, Robinson comprendié el verdadero sentido de las palabras de su tio Ben "Un gran poder conlleva una gran responsabilidad".
Aungue Robinson parecia un adolescente normal una parte de él era extraordinariamente especial. Podia lanzar bolas de fuego y tener
demasiada fuerza.

Era el asombroso y valiente superhéroe Robinson.
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= LaNuezdeOro
En un pequefio pueblo, Lucas encuentra una misteriosa nuez de oro en el atico de su abuela. Al tocarla, es transportado a un bosgue lleno
de magia y maravillas. Explora un bosque resplandeciente donde conoce a criaturas méagicas que le encomiendan la misién de reunir
fragmentos de luz para potenciar la nuez de oro que ahora el tenia en su posesion. Debido a que esa nuez era la fuente de energia del
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bosque en el cuél habitaban todos los animales y arboles, y ya se estaba agotando cada vez més y eso se veia en los rios que se estaban
secando.

Decide aceptar la mision

Viaja muy lejos en busca de esos fragmentos, al primero pueblo que llega es Palastina se ve envuelto en un laberinto, Lucas se enfrenta a
dos puertas magicas que lo llevan a diferentes reinos. Debe elegir sabiamente para avanzar y descubrir cdmo potenciar la nuez y poder
salvar a todos los habitantes del bosque mégico.

¢A donde ird?

Reino de Velgaria

Al llegar a ese reino Lucas se ve obligado a navegar por un rio encantado donde sus deseos toman forma. Debera decidir con cuidado, ya
que cada deseo afectard su viaje y el destino de la nuez. Lucas revive momentos significativos y dolorosos de su pasado, al punto de querer
regresarse. Deberd aprender lecciones valiosas para avanzar hacia el proximo desafio. Pero, al pensar tanto en los momentos mas
dolorosos qued6 atrapado en esos recuerdos obligado a navegar por siempre en ese rio. (FINAL ALTERNO)

Reino de Grecia

Al viajar a este reino se encuentra con un templo antiguo, lleno de estatuas de piedra y con su estructura muy desgastada ahi tuvo que
descifrar unos simbolos que le revelaron la historia de la nuez de oro. Cada pista lo acercaba a comprender su propdsito y desbloquear
nuevos poderes de la nuez con los fragmentos de luz que parecia ya estaba cerca de encontrar. Tenia dos caminos en frente de él ;cual
seria el correcto?

Camino corto

Se encuentra en un jardin encantado, Lucas vive suefios e imagina cosas que desafian su percepcion. Parece que el camino corto no era el
adecuado para su mision y se quedaré en el jardin seducido por hadas malvadas con aspecto horroroso, colmillos y pelos que parecian
culebras. Pero Lucas las ve como las hadas mas bellas parece que lo encantan a cada segundo y lo mantienen encerrado. (FINAL
ALTERNO)

Camino largo

Al ir por este camino descubre una cueva dénde encuentra plantas carnivoras, tendré que destruir cada una de estas ya que contienen un
fragmento de luz dentro de ellas.

Al unir los fragmentos estos ingresan en la nuez, por lo que se activa poderes dentro de la nuez de oro, permitiéndole interactuar con la
magia de maneras inimaginables y enfrentar amenazas mas poderosas. Lleno de poder y gloria decide volver a este bosque a informar que
lo logrd, pero se da cuenta que hay algo que lo asecha.

Decide ir a buscar a quien lo asecha

Al ir en busca de quien lo asechaba llega a la cima de una montafia, donde enfrenta la prueba final para desbloquear el poder supremo de la
nuez de oro. Lucas se encuentra con una figura oscura y grande que intenta arrebatarle la nuez. Debera luchar contra las fuerzas del mal y
proteger la nuez.

La pelea comienza, pero el no controla bien los poderes de la nuez y es vencido facilmente. (FINAL ALTERNO)

Decide alejarse rapidamente
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Para avanzar, Lucas decide forjar una alianza con criaturas magicas que protegen la esencia de la nuez. Cada criatura tiene sus propios
desafios y secretos, lucas fusiona la magia de la nuez con los elementos naturales que le ofrecen las estas criaturas. Esta conexion le otorga
la capacidad de controlar y equilibrar la magia.

Ahora decide enfrentar a lo que antes huyd

Lucas entra en una dimension espacial donde la realidad y la fantasia se entrelazan. Enfrenta una batalla épica para proteger la nuez y
evitar que caiga en manos equivocadas. Logrando la victoria.

Regresa al pueblo

Con la nuez de oro potenciada, Lucas regresa a su pueblo. Su viaje habia transformado no solo su vida, sino también la esencia misma de
la nuez. Lo recibieron con gran alegria y con la nuez restaurada el bosque magico pudo volver a tener el mismo poder que antes y los rios
volvieron a su cauce abundante. (FINAL)

Nota. Los seis cuentos estan transcritos de manera puntual a lo que hicieron los estudiantes, sin embargo, se debe ingresar al enlace que se

encuentra en cada uno de los textos visualizar su caracteristica principal la ficcion interactiva.
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