Universidad
Nacional
delLoja

Universidad Nacional de Loja
Facultad de la Educacion, el Arte y la Comunicacion

Carrera de Pedagogia de la Lengua y la Literatura

Disefio de una guia didactica para la adaptacion de cuentos a videojuegos
de rol para fomentar los procesos de educacion literaria y lectura multimodal en
bachillerato general unificado

Trabajo de Integracién Curricular previo a
la obtencién del Grado de Licenciatura en
Ciencias de la Educacion, Mencidn
Pedagogia de la Lenguay la Literatura.

AUTORA:

Lorena Mireya Rodriguez Torres

DIRECTOR:

Lic. Lenin Vladimir Paladines Paredes, Mg. Sc.

Loja — Ecuador

2022

Educamos para Transformar o




Certificacion

Lic. Lenin Paladines Paredes, Mgs. Sc.

DIRECTOR DEL TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR

CERTIFICO:

Que he revisado y orientado todo proceso de la elaboracién del Trabajo de Integracion
Curricular titulado: Disefio de una guia didactica para la adaptacién de cuentos a
videojuegos de rol para fomentar los procesos de educacion literariay lectura multimodal
en bachillerato general unificado, de autoria de la estudiante Lorena Mireya Rodriguez
Torres, previa a la obtencion del titulo de Licenciada en Pedagogia de la Lenguay la Literatura
una vez que el trabajo cumple con todos los requisitos exigidos por la Universidad Nacional de

Loja para el efecto, autorizo la presentacion para la respectiva sustentacion y defensa.

Loja, 10 de marzo de 2022

Mg. Lenin Paladines Paredes. Sc.

DIRECTOR DEL TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR



Autoria

Yo, Lorena Mireya Rodriguez Torres, con Cl 1105398620 declaro ser autora del
presente Trabajo de Integracion Curricular y eximo expresamente a la Universidad
Nacional de Loja y a sus representantes juridicos de posibles reclamos y acciones legales,
por el contenido de la misma. Adicionalmente acepto y autorizo a la Universidad
Nacional de Loja la publicacion de mi Trabajo de Integracién Curricular en el Repositorio
Digital Institucional-Biblioteca Virtual.

Firma: \ (\

Cédula de identidad: 1105398620
Fecha: 01 de julio de 2022
Correo electrénico: lorena.rodriquez@unl.edu.ec

Teléfono o celular: 0990459816



mailto:lorena.rodriguez@unl.edu.ec

Carta de autorizacion del Trabajo de Integracion Curricular por parte de la autora,
para la consulta, reproduccion parcial o total, y publicacion electronica de texto
completo.

Yo, Lorena Mireya Rodriguez Torres, declaro ser autora del Trabajo de Integracién
Curricular denominado: Disefio de una guia didactica para la adaptacion de cuentos
a videojuegos de rol para fomentar los procesos de educacion literaria y lectura
multimodal en bachillerato general unificado, como requisito para optar al grado de:
Licenciada en Pedagogia de la Lengua y la Literatura. Autorizo al sistema Bibliotecario
de la Universidad Nacional de Loja para que, con fines académicos, muestre al mundo de
la produccion intelectual de la Universidad, a traves de la visibilidad de su contenido de
la siguiente manera en el Repositorio Digital Institucional.

Los usuarios pueden consultar el contenido de este trabajo en el RDI, en las redes de

informacion del pais y del exterior, con las cuales tenga convenio la Universidad.

La Universidad Nacional de Loja, no se responsabiliza por el plagio o copia de la tesis

que realice un tercero.

Para constancia de esta autorizacion, en la ciudad de Loja, a los 01 dias del mes de julio

de dos mil veintidos, firma la autora.

Autora: Lorena Mireya Rodriguez Torres
Cédula de indentidad: 1105398620
Direccién: Catamayo, sector Loma del Nifio; Canton Loja; Provincia Loja.

Correo electronico: lorena.rodriguez@unl.edu.ec

Celular: 0990459816
DATOS COPLEMENTARIOS

Director de Tesis: Lic. Lenin Vladimir Paladines Paredes, Mg. Sc.


mailto:lorena.rodriguez@unl.edu.ec

Agradecimiento
A Dios por la vida, la salud, la fortaleza, sabiduria e iluminacion para siempre seguir
adelante.

Al Lic. Lenin Vladimir Paladines Paredes, Mg. Sc., mi profesor de carrera y director del
trabajo de titulacion. Mi profundo respeto, admiracion y gratitud por iluminarme en todo

el proceso de formacion profesional.

Lorena Mireya Rodriguez Torres



Dedicatoria

El presente Trabajo de Integracion Curricular se lo dedico a mis padres Marcela Torres y
Carlos Rodriguez quiénes me apoyaron con &nimos y buenos augurios para que nunca
desmaye en el proceso de formacion profesional y personal. A mis hermanos Bryam,
Leonardo, Luis y Roberto porque siempre me iluminaron y contagiaron de fuerza para

avanzar con entereza.

Lorena Mireya Rodriguez Torres

Vi



indice de contenidos

P OTEATA .. nnnnnn i
CRITITICACION ..ot e ettt e e e e e e e e et e e e e e e e e e eneaens i
YA\ U1 (o] AT U TTTTT T TR TR ERRTRR R iii

Carta de autorizacion del trabajo de integracion curricular por parte de la autora, para la

consulta de produccion parcial o total, y publicacion electronica de texto completo. .... iv
o [ (o[- ol T 1 1= ] (o SO S OOSSSS Vi
D =T [ Tox Lo o T VPSSP %
Indice de CONENIADS .......veveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeen, iError! Marcador no definido.
LTHEULO ettt ettt et e et e e e s be e st e eaeesbe e beeaeesreeras 1
2. RESUIMEIN ...ttt e e bt e st e e bt e e st e e bt e st e e be e e nbe e naeeenes 2
A S Y 1 1 T S SP 3
KT 1 oo [0 ol o1 T PSSRSO 4
3.1. Aportes desde la investigacion literaria a Videojuegos de Rol (RPG).............. 7
3.2.  Propdsitos de 1a iNVeStIgacion..........ccccecueiieiicie i 13
3.2.1.  ODJetivo geNEral ..........cccoveiiiiiiieee et 13
3.2.2.  ODbjetivos €SPECITICOS.....ccviiiiieiiee et 14
YT d ot N (=Yool SRS 16
4.1. Didactica de 1a LIteratura........ccccoooveieieiieieriese e 16
4.1.1. El docente como investigador en metodologias para la Ensefianza ......... 17
4.1.2.  El entorno digital y mediatico como apoyo metodologico del docente........ 18
4.2. Eluso de la guia didactica para la ensefianza literaria............cccooeeveieicrennnnn 19
4.2.1. Definicion de guia dQidACtICA.........ccvuerveriiiiriieieeee e 19
4.2.2. Caracteristicas de las guias didaCtiCas.........cccccvvrvereiieerieresiese e 19
4.2.3.  Estructura de la guia didaCtiCa .........ccceevververeeiieieece e 20
4.2.4.  Aplicacion de guias didacticas para la ensefianza literaria ............c.cccevee.. 21

vii



4.3. Los Videojuegos de Rol: espacio para leer y aprender...........c.ccccevvevveiernnennn. 23

4.3.1.  Definicion de VIdeOJUEGO. ......cccierieiiiirieieiirie e 23
4.3.2.  Clasificacion de [0S VIdEOJUBJOS ........cccervruirieririninieieesesieese e 23
4.3.3.  El videojuego de rol en el aula para el estudio literario .........cc..ccceuveuennee. 25
4.3.4.  Componente constructivista del Videojuego de ROl ..........ccccovevveirinnnee. 26

4.4.  Adaptacion de cuentos a Videojuego de Rol (VJR): nuevo espacio de

Y01 (<] 00 4 =SSOSR 27
4.4.1. Definicidn de adaptacCion............ccccoveveiiieiieii i 27
4.4.2.  DefiniCiOn de CUBNTO........cceiviiiiieiiicrieee e 28
O T W 1o To S o [N oW < | (o PSSP 28
4.4.3.1. ElCUBNTO POPUIAT ....c.oiiiiiiieeie e 28
4.43.2.  ElCUBNTO HEEIANIO «..c.veviiiiiiciiece e 29
444,  ESructura del CUBNTO.........ooi it 29
4.4.5.  Elementos del CUBNTO ........cccooviiiiiieieeec e 29
4.4.6.  Subgéneros del cuento lIterario.........ccocoeririerereiininee e 30
4.5. Lagamificacion del Videojuego de Rol para la adaptacion de cuentos........... 30
4.6. Elementos ludo-narratolOgiCoS .........ccevrueririrerieiieine e 33
a.)  Caracteristicas del imaginario narratolOgiCo.........ccceverveerereieneneeese e 33
b.)  Distorsion de la eStructura NArratiVa..........cccooerereneninieiesese e 33
C.)  EXPansion del relato. ..........cccoeiieieiiiiie e 33
4.7. Leery aprender con los videojuegos de rol .........ccoevveiiiiiiiiii i 34
4.7.1.  Acercamiento al término Curriculo educativo............ccovereiiinenciinnnns 34
4.7.2.  Curriculo educativo ecuatoriano del area de Lengua y Literatura................ 34
4.7.3. COMPONENLES CUIMTICUIAIES .....ccvvieiiiiiee ettt 35
4.7.3.1.  Destrezas con Criterio de Desempefio (DCD) ......cccccevvevivieeneniinsiennn. 35
4.7.3.2.  Aprendizajes basicos imprescindibles (ABI) y deseables (ABD) ........ 35
4.7.3.3. Indicadores de evaluaCion............cccooeviiiirieiesineees e 36

viii



4.8. Competencias literarias y digitales ...........cccvvevviieiieii e 36

4.8.1. Leery lectura: competencias literarias con el Videojuego de Rol ........... 36

4.9. Ellibro juego y virtualidad Narrativa............ccccooereiiniiinieiciee e 37
4.10.  Reflexion final sobre el aporte de ensefianza y aprendizaje............cccoeuen.... 39
B.MELOAOIOGIA. ..ttt 41
5.1.  Enfoque de 1a iNVESLIGaCioN .........ccceieiiiiiiiiie s 41
5.2.  Disefio MetodOIOGICO .......cvvveriiiiiiiiieeec e s 42
B.RESUITAADS. ... 47

6.1. Relaciones entre las estructuras narrativas del cuento literario con el

Videojuego de ROI (WJIR) ...ttt 47
6.1.1.  Caracteristicas del imaginario narratoldgico ...........ccccevevveieieeieerieseene. 47
6.1.2.  Concrecion de puntos en comun Y diVErgentesS........ccoceevveverieeieeriesieeseennens 49
6.1.2.1.  PUNOS €N COMUN ...ttt 49
6.1.2.2.  PUNTOS AIVEIGENTES ..ottt 53
6.1.2.  Distorsion de la estructura NArrativa............ccoceeereeneneiesenesee e 54
6.1.2.1.  Concrecion de puntos en comin y diVergentes ..........ccoceeeveeererereeeneenns 56
6.1.1.2. PUNLOS €N COMUN ....viiiiiiieieic et 56
6.1.3.  EXPansion del relato .........ccocooeiiiiiiiiies s 56
6.1.3.1.  Concrecion de puntos en comin y diVErgentes ..........ccooevererereserennenns 59
6.1.3.1.1. PUNEOS €N COMUN ..ottt 59
6.1.3.1.2. PUNtOS AIVEIGENTES .....uvi ettt 59
6.2. Ensefianza-aprendizaje literario con el VIR ........cccooieiiiiiicii e, 59
6.2.1.  El 1ol del dOCENTE ......cuveiiiiiiie e 59
a.) La base del VIAEOJUBGO ........eccvieiiieiie ettt 60
D.)  IMOLIVACION ...ttt 61
C.)  Promover el aprendiZaje........ccocueieeieiieiieie e 62
d.)  Propuesta de problemas y SitUaCiONES.........ccceevverieereiiesieeie e 62



6.3. Competencias literarias y digitales que adquieren los discentes ..................... 63

6.4. Adaptacion literaria como ejercicio para el estudio IUdiCO.........ccccevvrrrrrnnne. 69

6.5. Guia did4ctica para la adaptacion de cuentos a videojuego de rol .................. 80
T DISCUSTON ...ttt ettt bbb et b e bttt b b s e b e b e ene b e 82
BLCONCIUSIONES. ...ttt bbbt 86
9. RECOMENUACIONES ...ttt bbbttt b bbb 88
10.BIDHOGIAfia. . c.eeueeiiieeieeee e 90
10.1. WEDGIAfia ..o e 96
LI ANEXOS ..ttt 98

indice de tablas

Tabla 1 Propuestas de estructura sobre guias didacticas ...........cccccevvvevveveiiieseere s, 21
Tabla 2 Principales subgéneros del videojuego (GamerDic, 2013) ........ccccvveevvererrnnee. 24
Tabla 3 Estudios sobre Critica Heraria .........ccoeovverereiieneceseeese e 42
Tabla 4 Estudios sobre transmedia Y VIAEOJUBJOS .......cc.evvirverireriiniiieiee e 43
Tabla 5 Corpus sobre la ensefianza literaria en Secundaria ..........cccocevvereesieeneereeseenee 43
Tabla 6 Competencias literarias y digitalesS.........ccooevviiiiiiiiiiiee e 68
Tabla 7 La muerte del autor (L1967) .......oceoeiiiiiiiieieie e 99
Tabla 8 El placer del teXI0 (L1977) ...cveveiiiiieiiieeee s 100
Tabla 9 Analisis estructural de 10s relatos (1970) .......cccovviiiiiiiinieieee s 104
Tabla 10 LOS VIABOJUBJOS ......ciuieiieiieeiiee ettt ettt ettt ssae e e e 106
Tabla 11 Narrativas transmedia (2013) .....ccccoveiiieiieiee e 109
Tabla 12 Lo fugaz del instante jugable en los mundos virtuales..............ccceevvvernnnnne. 113
Tabla 13 Objetivos del &rea de Lengua y Literatura..........c.ccoovvvvriveieeinnenenene e 116
Tabla 14 Destrezas con Criterio de Desempefio de Literatura. ..........ccccoocvevviivenennnns 116
Tabla 15 Actividad sobre el [IDro JUBQO ......c.ooviieeiiiieieeee e 147



Tabla 16 Contextualizar la narrativa del libro juego .........cccocevveeveive i 165

Tabla 17 Preguntas de refleXion ..o 165
Tabla 18 Método PNI de analisis de teXE0S ........ccerverierereiiiisiseeieie e 179
Tabla 19 Orden de eventos del CUBNTO........ccviiiiieiiiie e 187
Tabla 20 Argumentacion en base al MEtodo PN .........cccocoiviiiiiicieiesece e 187
Tabla 21 Propuesta de FUDIICA ......ccueveieieiiie e 194
Tabla 22 Propuesta de FUDIICA ........eoveieieiiiescceeiees et 195

indice de figuras

Figura 1 Seattle Drift por Jim Andrews, 1997 ........cccoceiiiiiiniiineceee e 50
Figura 2 Pozo sin fondo de William Poundstone, 2005 ...........ccccovcvieiieenenin e 51
Figura 3 Hobo lobo de Stevan ZivadinoVvic, 2012..........cccooveieiieieeieseene e 51
Figura 4 La abadia del crimen, VIdEOJUBJO .........ccceiueiririinieireieeee e 52
Figura 5 Adaptacion de la obra La divina comedia (1960) ..........ccccovevveveicieieevieenn, 53
Figura 6 Menl de SEIECCION...........ccveiiiiiiece e 71
FIgura 7 INSLIUCCION L.....c.ooiieiieiie ittt sre e 72
FIQUIa 8 INSLIUCCION 2.......ooviiieieie ettt sre e e 73
Figura 9 Mapa del CUBNTO L.........cooviiiiieic e 74
Figura 10 Mapa del INtEIIOr.........cocviiiiecic et 75
FIgura 11 Mapa iNTEIIOT ......ccvieiie ettt re e sre e 76
Figura 12 Mapa del eXEEITON .......coiiiieiiese e 77
Figura 13 mapa del cuento EIl cholo qUe SE VENGO .......ccociiiiiiiiiniiiiceeee e 78
Figura 14 mapa del cuento El guaraguan ...........ccceeveeeenieerieiiie e 79
Figura 15 Packs de texturas del Mapa interior ...........ccovvvveieiiesivese e 121
Figura 16 Packs de texturas del Mapa eXterior ..........cccuvveiiereiieesieeseee e e 122

Xi



Figura 17 Packs de texturas del Mapa de Mazmorra .........cccocveeevivevecieeseesesie s 123

Figura 18 Ventana generador de personajes de género masculing...........cc.ccoceeveennne. 124
Figura 19 Ventana generador de personajes de género femenino............cc.ccoceeveenene. 124
Figura 20 Ventana generador de personajes menores de edad...........cccocevenircnennnnn. 125
Figura 21 Men0 de opciones del evento sobre el comando 1 ..........ccocooviniiiiecnnnne 127
Figura 22 Men0 de opciones del evento sobre el comando 2 ..........ccccooeevniiciecnene 128
Figura 23 Men0 de opciones del evento sobre el comando 3 ..........ccccooviriiiiicnenne 131
Figura 24 Representacion del mapa prinCipal ..o 135
Figura 25 Mazmorra, encierro del antropafago...........cccoceveeieiicii v 137
Figura 26 Mapa exterior, dialogos de ciudadanos.............ccceveeveeiieiesieseese e 139
Figura 27 Mapa interior, casa de NiCO TiDerio.........cccccvvvveviiieiiie i 141
Figura 28 Mapa exterior, narracion de acontecimientos desde fuera...............cc......... 143
Figura 29 Mapa interior, narracion de la naturaleza de Tiberio............ccccvveveevvevnenen. 146
Figura 30 Mapa exterior, palacio de Drujas..........cccccvevevieveeneiiic e 152
Figura 31 Mapa del exterior, representacion del espacio de brujerias ...........cccccc...... 156
Figura 32 Mapa exterior, representacion de lamaldad ............ccccoovoiiiniiiiinnncnne 157
Figura 33 Mapa exterior, contextualizar el relato de Bernabé ............ccccoevieeenene 158
Figura 34 Mapa exterior, continuacion del relato de Bernabé ... 159
Figura 35 Mapa MAzZIMOITA ......c.ccieieiiiesie ettt se e sbe e 160
Figura 36 Mapa mazmorra, combate del jugador y la bruja..........ccccceovviiiiciinnnnnnn 161
Figura 37 Mapa Mental............ccooiiiiiiiee e 148
Figura 38 Mapa interior, habitacion con el personaje principal............c.cccccevvevvevnenne. 168
Figura 39 Mapa exterior, representacion de los pensamientos de Yo primera............ 169
Figura 40 Mapa interior, representacion de los pensamientos de Yo segunda ........... 170
Figura 41 Caracteristicas de 10S PAArES ........c.ccveveieiereiese et 173
Figura 42 Mapa exterior. Comunidad de mercado y de bufonadas............c.cccecueruennee. 181
Figura 43 Mapa exterior, parte del desenlace y distractores del libro juego............... 185

Xii



Figura 44 Mapa exterior. Suburbio del CUeNto...........cccoevevieieiie e, 189

Indice de anexos

Anexo 1: ;Como se entiende a la literatura? voces de la lectura y escritura.............. 98
Anexo 2: La narrativa digital ... 106
Anexo 3: Adaptacion del cuento Los que se van (1930) ......ccooereerernienenieieneneenes 113
Anexo 4: Guia didactica sobre adaptacion y estudio de cuentos. .............cccceveeveenene 113

Anexo 5: Oficio de aprobacion y designacion del director del Trabajo de Integracion

CUTTICUIAT. <o ettt e e e e e e e e e e e e e e e e e e 113

Anexo 6: Certificado de la traduccion del abStract. ..........coovveeeeeeeeeeeeeeeeeeceeeeeenn 1134

xiii



1. Titulo

Disefio de una guia did4ctica para la adaptacion de cuentos a videojuegos de rol para
fomentar los procesos de educacion literaria y lectura multimodal en bachillerato general

unificado.



2. Resumen

El presente trabajo se sitla en Didactica Literaria, se analiza el aporte de la
gamificacion del Videojuego de Rol (VJR) como estrategia metodoldgica para el estudio
de cuentos de la literatura ecuatoriana en las aulas de Bachillerato General Unificado
(BGU). El objetivo principal fue disefiar una guia didactica que especifique el proceso de
adaptacion y el estudio literario a partir de la movilizacién de narrativas en el formato

digital y espacio de jugabilidad.

El disefio metodoldgico responde a un interés investigativo cualitativo, la propuesta
de la guia didactica se enmarca en un proyecto factible para motivar los procesos de
ensefianza literaria y lectura multimodal en secundaria. En una primera parte se analizan
las relaciones entre la estructura narratoldgica del cuento y la de los VJR como narrativa
transmedia, para asi establecer puntos de relacion y divergencias entre ambos géneros.

Posteriormente se estudia las posibilidades de ensefianza - aprendizaje literario a
través de los VJR; se contrasta el rol del docente frente a las herramientas de adaptacion
y lectura multimodal en las aulas, y se detallan las competencias literarias y digitales que

adquieren los discentes de BGU con la utilizacion de estos recursos.

En una tercera instancia se explica el proceso y la finalidad de la adaptacion literaria
por medio de la seleccion de cuentos ecuatorianos del siglo XX. Este analisis contribuye
a explicar el protagonismo y posibilidades narratoldgicas que poseen las herramientas de
VJR para la educacion literaria. Se concluye que ambas narrativas fomentan una cultura
de literatura digital, como técnica curricular que facilita y motiva los procesos de

ensefianza literaria.

Palabras clave: videojuegos de rol, adaptacion de textos, guia didactica, educacién

literaria, motivacion lectora.



2.1.Abstract

The current work is located in Literary Didactics, it analyzes the contribution of
the Role-play Videogame Gamification (RPG) as a methodology strategy for the
study of the story of Ecuadorian literature in the Unified General Baccalaureate
(UGB) classrooms. The main objective was to design a didactic guide that specifies
the adaptation process and the literary study from the mobilization of narratives in the

digital format and playability space.

The methodology design responds to qualitative research interest, and the
proposal of the didactic guide is part of a feasible Project to motivate the processes of
literary teaching and multimodal reading in secondary school. In the first part, it
analyses the relationship between the narratological structure of the story and the RPG
as a transmedia narrative, to establish points of relationship and divergences between

both genders.

Subsequently, it studies the possibilities of teaching and literary learning through
the RPG; it contrasts the educator’s role against the adaptation and multimodal
reading tools in the classrooms, and the literary and digital skills are detailed that

acquire the learners of GBU with the use of these resources.

In the third instance, the process and the object of the literary adaptation are
explained through the Ecuadorian story selection of the 20th century. This analysis
contributes to explaining the protagonism and the narratological possibilities that
possess the RPG tools for literary education. It concludes that both narratives
encourage a culture of digital literature, as a curricular technique that facilitates and

motivates the literary teaching process.

Key words: role play video games, text adaptations, didactic guide, literary

education, and reading motivation.



3. Introduccién

La ensefianza de literatura en las aulas de clase genera reflexiones sobre la
metodologia y técnicas que utiliza el docente con el objetivo de analizar, interpretar y
orientar al estudiante en los procesos de lectura y analisis literario. Algunas deliberaciones
importantes sobre la ensefianza tradicional, los métodos academicistas y el autoritarismo
del docente en los contenidos para el tratamiento de textos literarios es analizado desde
el Formalismo Ruso, en la Escuela de Praga desde los afios 60; teniendo en cuenta los
aportes criticos literarios de “Roman Jakobson, Tzvetan Tooorov y el estructuralismo de
Roland Barthes” (Nethol, 1978, p. 5) la formacién literaria en las aulas implica la
seleccion cuidadosa de metodologias que atiendan el carécter objetivo: la sociedad y los

cambios constantes.

Las expectativas sociales en el dmbito educativo se enfrentan por medio del
planteamiento de objetivos especificos. De esta manera, la situacion literaria podria
perder la nocion histérica, memoristica y lineal en la busqueda de formar en valores e
ideologias. Colomer (1991) sitla a estos procesos en la educacién desactualizada porque
las necesidades socio-culturales e industrializadas requieren conocimientos
multidireccionales. El sentido escolarizado de la literatura genera estructuras verticales y
por tanto cerradas, no se presta atencion al estudiante, las necesidades imperantes del
entorno y las caracteristicas socio-culturales que transforman los modos de entender la

literatura y el quehacer educativo frente a los desafios latentes.

En otra investigacion de Colomer (1996) se establece que la didactica literaria esta
condicionada a moverse, actualizarse en funcion de los cambios sociales y educativos:
“con contenidos, objetivos y tareas distintos, en un mundo cultural también distinto” (p.
21); que el docente puede tomar en cuenta para planificar los procesos literarios para
Ilevar a cabo en las aulas de clase. El reto de los docentes de Lengua y Literatura es prestar
atencion a las nuevas formas de leer, porque un texto literario no se muestra en una sola
direccion porque los entornos, medios, formatos y soportes tecnoldgicos estan

favoreciendo la creacion y difusion de literatura multimodal.

Prensky (2001) reflexiona sobre las sociedades globalizadas y conectados a las
tecnologias informaticas en la cotidianeidad, y este tipo de practicas no escolarizadas,
pero de ocio, entretenimiento y diversos propdsitos de acceso por parte de los usuarios ha
determinado que la actividad en estas plataformas sea multitarea, hipertextuales,



instantaneas; como consecuencia inmediata que el texto tradicional adopte nuevos
soportes y formatos digitales. “Los nativos digitales [...] prefieren los graficos antes que

el texto y no lo contrario” (Prensky, 2001, p. 2).

Los estudiantes del siglo XXI prefieren actividades participativas, dindmicas e
intuitivas que les permitan ser parte activa del proceso de aprendizaje de esta manera,
ganan experiencias significativas, es importante que los recursos permitan generar
competencias y habilidades que vayan de la mano con la motivaciéon y el enfoque
pedagdgico para que los estudiantes encuentren sentido a la forma de leer e interpretar
textos literarios en distintos codigos de transmedia. La asignatura de Lengua y Literatura
forma a los estudiantes en competencias literarias por ende es necesario que se reflexione

sobre la literatura digitalizada por los nuevos entornos y medios de comunicacion.

Los procesos de ensefianza literaria de acuerdo con los propdsitos educativos,
devienen de la busqueda y seleccion de herramientas y/o estrategias metodoldgicas que
atiendan las necesidades educativas; que Colomer (2001) y Lomas (2001) reconocen
sobre el surgimiento de las sociedades globalizadas, la atencion de los contenidos

literarios frente a la diversidad de métodos de ensefianza-aprendizaje como de evaluacion.

La tecnologia “da lugar a una variedad casi infinita de formas de hacer en las aulas”
(Lomas, 2001, p. 25). Los dispositivos electronicos favorecen la conexiéon inmediata a
cualquier software que alberga la red de internet; por esta razon, las herramientas
informéticas pueden ser un elemento de apoyo para el docente y estudiante en el
intercambio de aprendizajes literarios, los diferentes géneros de la literatura se prestan
para ser revalorados, reinventados y sobre todo, da posibilidad a la reescritura en varios
formatos, formas y sentidos que nutran la intencion comunicativa por medio de la
representacion intersticial, es decir, con sonidos, imagenes, puzles, efectos, formas,
colores, etc., que brinden al lector una experiencia distinta, participativa e innovadora por
el sentido de marcar una “conexion entre recepcion y produccion literaria, entre recepcion

del texto y elaboracidn de discurso sobre el texto” (Colomer, 2001, p. 20).

Vinculado a ello, la sociedad globalizada sigue evolucionando en cuanto a practicas
lectoras y es notoria la modificacion de la narrativa tanto en estructura como en contenido.
Las diferentes aplicaciones, dispositivos conectados a internet posibilitan que la lectura
de obras literarias pueda realizarse desde la red, la informacion esta al alcance del que la

necesita; en diversas formas, colores, formatos, vinculos e hipervinculos de acceso en



donde el lector critico se forma por medio de la interaccién con los mismos medios
digitales. Por ende, el acceso al texto en las aulas debe ir en consonancia con los recursos
que los considerados nativos digitales se relacionan: redes sociales, videojuegos, sitios

web, historietas gréaficas, etc.

“La lectura ha de asumirse como el acto de comprender e
interpretar representaciones, sean de caracter linguistico o de cualquier
otra sustancia de expresion (se leen pinturas, fotografias, gestos, sefiales,
formulas, ecuaciones, etc.)” (Valencia, 2008, p. 92), elementos que

configuran el proceso de lectura critica.

Los procesos criticos de lectura fomentan procesos de pensamiento inductivos,
deductivos y de inferencia, los cuales permiten que el lector pueda relacionar referencias
de otros textos y conectarlos con los nuevos; las lecturas cambian y los lectores también,
la resolucion de problemas, la adquisicion de competencias y habilidades se ocasionan
bajo la guia de alguien que tiene conocimiento del tema en cuestion. Los textos literarios
disponen el desarrollo de competencias comunicativas y lectoras que se consiguen
Unicamente al enfrentarse a los textos; pero, estos procesos de acceso, comprension y
entendimiento no tienen por qué venir Unicamente de textos llanos; “ni siempre se ha
leido como se lee hoy, ni se han utilizado los mismos soportes, ni ha habido en todas las

épocas los mismos destinatarios” (Paez y Rondon, 2014, p. 9).

La cultura digital adquiere diferentes matices conforme aparecen actualizaciones
informaticas, los estudiantes leen textos en distintos formatos y soportes que ofrece el
amplio universo de Internet. Por ello, la didactica de la literatura “va muy ligada a la
defensa de un nuevo paradigma de educacion literaria” (Munita y Margallo, 2019, p. 157).
Es por ello que, la asignatura de Lengua y Literatura en el territorio ecuatoriano busca
integrar los medios digitales para la formacion literaria de los estudiantes; el Ministerio
de Educacion propone lineamientos guia para que el docente pueda planificar la catedra
en funcion del Curriculo Nacional (2016) vigente, dicho documento que expresa una lista
de elementos integrales para que los procesos de ensefianza y aprendizaje sean de calidad.
Los criterios de desempefio, objetivos generales, indicadores de logro, bloques
curriculares convierten que las planificaciones del docente sean estructuradas de manera

flexible y objetiva.



3.1. Aportes desde la investigacion literaria a Videojuegos de Rol (RPG)

En el presente trabajo se propone la intervencion de la gamificacion como parte de
una estrategia de educacion literaria que toma en cuenta lo digital, puesto que, la practica
docente debe innovar los métodos para satisfacer la demanda de la generacion de
estudiantes; que cada vez utilizan los medios tecnolégicos como parte de su cotidianeidad,
“se trata de una época inédita, en la que el sistema educativo debe dar respuesta a las
expectativas” (Ocon, 2017, p. 2). El juego y lo ludico aspectos que son parte de la
gamificacion utilizados en educacion literaria provee que el docente contextualice las
obras literarias a partir de nuevas estructuras narrativas que suponen experiencias y
aprendizajes significativos pues, Gallego y Ramos (2016) enuncian que este tipo de
recursos digitales promueven la participacion consciente de los estudiantes nativos
digitales; el docente durante este proceso es guia para que los alumnos adquieran las
competencias comunicativas y literarias que se logran a través de la lectura de textos

planificados por el educador.

Las caracteristicas preponderantes del desarrollo de actividades en medios ludicos y
de gamificacion sirven para que el estudiante se sienta parte del aprendizaje porque se
construye un sentido de apropiacion dentro del descubrimiento de historias en base a
experiencias que se expanden por medio de la lectura. Por ello Foncubierta y Rodriguez
(2014) mencionan que el juego es sindbnimo de producir y crear experiencias ricas en
motivacion y entusiasmo que demuestran los estudiantes por el desarrollo de las
actividades. En este sentido, el Videojuego de Rol (VJR) y su aporte en la educacion de
acuerdo a Etxeberria (2001) estos entornos electrénicos proveen al usuario una serie de
valores, actitudes, las cuales, parten de andamiajes conocidos (el juego, los retos, premios,
descubrir niveles y adquirir un rol especifico) sirven para que el estudiante los utilice en

una actividad de lectura para la obtencion de nuevos aprendizajes.

Con los ejercicios de lectura basados en literatura digitalizada se intenta forjar lectores
criticos, con capacidades de interpretacion critica en el entorno social; Belli y Raventds
(2008) concuerdan que los VJR son uno de los desarrollos tecnoldgicos que los
estudiantes han establecido mayores lazos de implicancia, aprecio, dominio y
familiarizacion, pues, el texto literario ya no se lo lee a partir de un libro digital o fisico,
los usuarios cada vez abogan por textos entretenidos, multimedia, interactivos y que se
encuentran en una pagina de Internet e incluso en comunidades lectoras que comparten

los mismos intereses y crean nuevos entornos ficcionales para compartir literatura.



“En la adolescencia temprana se pasa mas tiempo en internet y usando videojuegos
que en cualquier etapa de la vida” (Jiménez y Araya, 2012, p. 44), con esta informacion
se puede expresar que el aula es un espacio para compartir aprendizajes y experiencias
que giran en torno a los objetivos educativos, el docente deberia considerar el bagaje
cultural que poseen los alumnos para leer y explorar textos literarios a partir de la
narrativa jugable que permiten los videojuegos. El videojuego de rol es un subgenero el
cual facilita que los usuarios adquieran un rol determinado y descubran historias de
caracter multimodal por medio de lo que descubra el lector. Ante ello, el docente de
Lengua y Literatura puede aprovechar estos desarrollos informaticos para animar el

interés por la lectura desde una perspectiva critica.

El Ministerio de Educacion ecuatoriano (2021) reflexiona sobre la educacién con y
desde los medios digitales; definiendo que es una de muchas necesidades que se debe
adoptar en las aulas de clase y de esta manera, favorecer con técnicas ludicas y
significativas la formacion de lectores comprometidos y criticos con lo que leen. De esta
manera, Garcia (2012) acota que los VJR, un subgénero de videojuegos de estrategia
genera que la narrativa construida en estas interfaces la decision del progreso es solo del
jugador. El Vdeojuego de Rol (VJR) en el campo cientifico de la didactica literaria
permite que estudiante comprenda que su participacion activa es importante y las
decisiones que tome en torno a la narracién determinara el despliegue de historias o puzles

que se generan.

Es conveniente resaltar que existen investigaciones importantes sobre el uso de los
videojuegos en educacion; el primer trabajo pertenece a Fuentes y Castro (2015), quienes
elaboran el estudio sobre la influencia de los videojuegos en dos aspectos: el rendimiento
escolar y el comportamiento. Para ello, se tomo en consideracion la metodologia mixta
(cualitativa y cuantitativa); la muestra seleccionada fue por el muestreo estratificado (48
estudiantes participantes de cinco colegios publicos en Sincelejo-Colombia) y los
resultados se estructuran mediante graficos estadisticos y apreciaciones critico-

valorativas.

Los resultados estadisticos revelan que el 81.8% de los estudiantes encuestados
presentaron bajo rendimiento académico porque los juegos que utilizan no son parte de
las actividades académicas; a partir de ello, se interpreta que los VVJ no dirigidos provocan
que los estudiantes no se interesen por las actividades académicas porque no estan
vinculados con el tipo de herramientas virtuales con las que interactdan. En cuanto al
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aspecto del comportamiento se obtuvieron resultados controversiales porque, por una
parte, los participantes de la investigacion de Fuentes y Castro (2015) demostraron que el
uso de los videojuegos ha desarrollado adiccidn, agresividad y aislamiento. Por otro lado,
se evidencio que los colaboradores desarrollaron habilidades y estrategias criticas
(razonamientos, deducciones); que al mismo tiempo generaron una retencion sobre

elementos, estructura y modalidad de los videojuegos.

Respecto a la investigacion realizada por Fuentes y Castro (2015) se puede concluir
que los contextos de los participantes, los cuales, forman parte de las instituciones de
secundaria demandan que se piensen en proyectos que integren la gamificacion dentro de
las instituciones educativas con enfoque pedagdgico y curricular. El trabajo de Nufiez,
Sanz y Ravina (2020) se desarrolla con el objetivo de analizar la presencia o ausencia de
beneficios o perjuicios de los VIR cuando se los considera en los contextos educativos
para la ensefianza de contenidos curriculares. La investigacion utiliza una metodologia
cualitativa; la cual, comprende dos fases de ejecucidn, la primera consistié en la basqueda
documental sobre un recorrido de los videojuegos utilizados en la educacién desde los 90
hasta el 2020. La segunda fase se concreta con la realizacion de una encuesta dirigida a

400 participantes (estudiantes de diferentes instituciones educativas de Esparia).

Nufiez, Sanz y Ravina (2020) encontraron como resultado que uno de los aspectos
positivos de los VJR en educacion ayudd a que los participantes desarrollen y
potencialicen cualidades inherentes; entre estas, la orientacién espacial y el desarrollo de
la memoria. En cambio, el perjuicio encontrado en los participantes es que los
videojuegos no serios (no académicos, de entretenimiento) pueden acarrear vicios que
afecten la salud emocional de los usuarios. No obstante, estos autores concluyen gue son
mas fuertes los beneficios y aspectos positivos que proveen los VJR a los estudiantes,
pues, gracias a este medio en el tratamiento de elementos curriculares los participantes
desarrollaron notablemente capacidades de atencion y adopcion de roles en la solucion

de problemas oscilando entre un estado pasivo a uno activo.

Asi mismo, existen otros estudios que se han aplicado en entornos educativos para
trabajar contenidos curriculares con los estudiantes de secundaria, uno de los trabajos
corresponde a Gonzélez, C. y Blanco, F. (2011) quienes, disefiaron y aplicaron un
prototipo de videojuego educativo colaborativo basado en los juegos de rol; los
participantes fueron de secundaria (grupos de 17 alumnos de 4° de ESO) y se puedo
obtener resultados en funcion del rol del docente y de los estudiantes durante el estudio
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de elementos curriculares que tomaron en cuenta la ensefianza y el aprendizaje de manera
interdisciplinar. Por lo tanto, el rol del docente fue de guiar y mediar las indicaciones
para generar aprendizajes mediante el videojuego interdisciplinar, los estudiantes, por su
parte, crearon un entorno de reglas, mediaciones entre compafieros, acuerdos sobre las
comunidades que crearon en el entorno de videojuego de rol. Sobre todo, el
comportamiento de los participantes fue analitico y adoptaron consensos en cada fase de
aprendizaje por medio del videojuego Neverwinter Nights.

Respecto al estudio de Gonzalez, C. y Blanco, F. (2011) se puede concluir que, con
el ejercicio de ejecucion del prototipo de videojuego educativo Neverwinter Nights se
puedo corroborar que este tipo de recursos en educacién poseen un potencial enorme para
que los contenidos educativos pierdan la linealidad; las competencias lectoras y digitales
se refuercen a partir de la implementacion de la gamificacion. Resaltar también que,
culturalmente existe una percepcion negativa sobre los videojuegos en educacion, por lo
tanto, el estudio se realiza con la finalidad de demostrar que en teoria y en préctica la
gamificacion favorece el desarrollo de competencias tecnoldgicas que son necesarias para
los estudiantes que se mueven y trasladan conocimientos a través de la virtualidad;
ademas, los participantes obtuvieron competencias sociales, culturales y artisticas al

momento de relacionarse entre la comunidad de jugadores.

Otra propuesta de investigacion sobre la gamificacion en el aula corresponde a
Rodriguez (2016) quien realiza un analisis interdiscursivo entre la relacion de la literatura
y el VJR através de la novela de Miguel de Cervantes “El ingenioso Hidalgo don Quijote
de la Mancha” (1605) y la vez, valerse de la narrativa de la novela para caracterizar los
rasgos que adquiere el jugador al asumir el rol del protagonista del texto literario.

3

Rodriguez (2016) utiliza el método cualitativo e intenta responder “;qué hay de
quijotesco en el videojuego? Y ¢qué hay de videoludico en el Quijote? (p. 27). Ambas
interrogantes se intentan responder a partir de dos antecedentes relevantes, el primero
tiene que ver con el origen de la experimentacion literaria con el cibertexto. EIl segundo
se asocia al cibertexto y se enuncia como referencia primigenia al texto Rayuela

(Cortazar, 1963).

El analisis que realiza Rodriguez (2016) revela que el delirio que sufre el personaje
del Quijote se relaciona con la idea videoludica que posibilita la realidad virtual, por lo
tanto, los resultados que se obtienen en este estudio sobre la adaptacion de la novela a
videojuego brindan al jugador una esfera de ficcion que le permite adentrarse a este
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mundo literario por medio del juego. También se puede obtener como resultado que, la
adaptacion de “El ingenioso Hidalgo don Quijote de la Mancha” (1605) como juego de
videoconsola ha permitido que el componente ludico y la narrativa se nutre por medio del
traslado de un medio hacia otro en diversos formatos sonoros y visuales que permite la

tecnologia.

El analisis puede concluir que la primera vez que la obra de “El ingenioso Hidalgo
don Quijote de la Mancha” (1605) fue adaptada a videojuego en consola ocurre en 1987
por la empresa espafiola Dinamic, y en ese entonces, la evolucion tecnoldgica no
favorecio la adaptacion en una magnitud deseada, no obstante, funge como iniciativa
ludica y narratologica para el estudio de la obra literaria en la asignatura de Lengua y
Literatura. Finalmente, el analisis sobre la adaptacién de la obra a videojuego de consola
concluye que los discursos videoludico ofrecen un estudio literario minucioso, es decir,
surge como un proceso mas atento, profundo que conecta al lector y jugador con el

personaje principal.

Serna (2020) realiza una investigacién para visibilizar las posibilidades educativas de
VJR en la didéctica de la Lengua y la Literatura por medio de dos fases; la primera
consistio en la recopilacion de informacién tedrica sobre la lectura, los videojuegos y la
relacién entre ambos elementos. Por ello, se analiza la estructura narrativa y ludica que
poseen dos videojuegos (no serios); Child of light del creador Ubisoft Montreal en 2014
y Persona 4 del creador Atlus en 2008. Serna (2020) llega a los siguientes resultados; Los
videojuegos de acuerdo a sus caracteristicas de juego y narrativas determinan a qué

usuarios esta destinado respetando la edad.

La seleccion de VJR sirve de base para contribuir con el desarrollo de competencias
lectora y literaria de los estudiantes. En cuanto a los resultados del anélisis del videojuego
Child of light (2014) se encontraron dos aspectos relevantes; el primero, es un juego apto
para estimular el disfrute lector para edades diferentes y el segundo punto de vista es que,
este tipo de videojuegos convertido en relato literario estimula los procesos de escritura
creativa de los estudiantes. Respecto a los resultados del segundo videojuego: Persona 4
(2008) el analisis revela que este tipo de videojuego beneficia el trabajo de aula mediante
el debate y reflexion sobre las novelas de género policiaco, a partir, adaptaciones de este

tipo de narrativas a VJR catalogados como juegos indie 0 no serious game.
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La investigacion mas reciente de Gutiérrez (2020) propone el anélisis de un corpus
(un total de 14 videojuegos) que hacen referencia a personajes de textos literarios y
también, adaptaciones de obras narrativas a videojuegos. En cuanto a la primera lista, los
videojuegos con referencias de personajes literarios se pueden nombrar los siguientes;
Dante’s Inferno — La Divina Comedia (1472) de Dante Alighieri (género accion y
aventura), Alice: Madness Returns y American McGee’s Alice — Alicia en el pais de las
mil maravillas (1865) y A través del espejo (1871) (género accion y plataformas); The
Witcher, la saga — basada en la saga de Geralt de Rivia o La Saga del brujo (género juego
de rol). Las aventuras de Sherlock Holmes (saga) — basado en las aventuras de Sherlock
Holmes (1892) (género de accion y aventura) y Dracula: Resurrection — adaptacion de

la novela de Dréacula (género accion y aventura).

La segunda lista sobre VJR adaptados a textos narrativos constan; World War Z,
Metro 2033, Call of Cthulthu, La saga Harry Potter y Eragon. Con el corpus recogido
por Gutiérrez (2020) se puede concluir que, los cambios y la innovacion tecnoldgica
provoca que la linealidad y la lectura de los textos fisicos pierden valor porque el interés
de los jévenes se mueve mas hacia lo digital. Leer y narrar historias a través de los medios
impulsa que los videojuegos se instauren como un medio para motivar los ejercicios de
lectura en el pablico adolescente y juvenil. Finalmente, se concluyen aspectos positivos
sobre la adaptacion de los textos literarios a videojuegos, por ello, es preciso nombrar tres

elementos positivos que se localizaron en la investigacion de Gutiérrez (2020).

“Son numerosos 10s juegos que son muy adecuados de cara a la estimulacion cognitiva
de alumnos que tengan alguna dificultad de aprendizaje, fundamentalmente a nivel visual
y psicomotor” (p. 156). Y también, que “destacan los videojuegos que ofrecen contenidos
culturales, como por ejemplo los de contenido historico, suponiendo una gran herramienta
para la ensefanza de estas temadticas” (p. 156). Ambos aspectos positivos sirven de
enunciacién para que se piense y reflexione en la practica docente que toma en

consideracién lo digital y transmedia.

En esencia, el VJR en el contexto ecuatoriano educativo, investigaciones e
informacidn sobre estos es escasa, por lo tanto, se destacan dos aportes importantes que
corresponden a Gonzalez (2017) y Pérez (2019), propuestas que se enfocan en el abordaje
de textos literarios mediante la adaptacion narrativa a VJR. El primer autor sefiala cual
fue el objetivo de su propuesta: “el objetivo es que el usuario experimente el contenido
de la historia original mediante la adaptacion a videojuego” (Gonzalez, 2017, p. 5); como
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referente metodoldgico la interactividad que circula del texto lineal a uno virtual es
diferente, porque el lecto jugador puede disfrutar y participar activamente en el entorno
digital que va desglosando poco a poco diversos elementos de gamificacion que sirven

para que la lectura sea significativa y el texto por lo tanto, estimulante para el estudiante.

Pérez (2019) adapta un poemario a videojuego con la finalidad de establecer las pautas
que conlleva este proceso, con el objetivo de mostrar que los textos literarios pueden
analizarse desde estructuras no formales y que la narrativa se presta para ser llevada a
plataformas de programacion de VJR. En este sentido, la herramienta de creacion que
utilizan ambos autores citados en lineas anteriores es la denominada RPG Maker, pues,
forma parte de los diversos recursos que no requieren tener conocimientos en
programacion porque la aplicacion ya viene con todo el paquete necesario (editores: de
mapas, eventos y base de datos) que facilitan la familiaridad entre la interfaz y el

disefiador de VJR pensados desde la adaptacion de textos literarios y el fin pedagdgico.

Los aportes enunciados sobre la adaptacion de obras literarias a formato videojuego
demuestran que la informatica ha logrado que nuevas formas de literatura comiencen a
surgir. La digitalizacion de la literatura por medio de los videojuegos representa una
participacion diferente para el lector; en este sentido, el protagonismo de la ficcion y la
narrativa jugable demuestran que son formas de contar historias tomando en cuenta que
el lector es quien las va descubriendo, mediante la lectura e interactividad se va

expandiendo la experiencia con la literatura multimodal.

La presente época del siglo XXI, del auge de los soportes, canales y medios
informaticos, como la interactividad demanda que en el contexto educativo se formen
nuevas capacidades de interpretacion digital por medio del estudio literario; luego
expandir los escenarios multimodales para la ensefianza y aprendizaje. Con la adaptacién
literaria a videojuego se mira a la literatura digital como un medio que engloba diferentes
capas: sonido, mensajes, transiciones, efectos, animaciones, etc. Que producen una mayor
experiencia lectora y participativa. Sobre todo, llevar la idea a las aulas que la literatura
no solamente se lee, directamente en el libro, sino que posee otros matices en base a la

exploracion de la literatura digital con los medios informaticos.
3.2. Propositos de la investigacion

3.2.1. Objetivo general
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Disefar una guia didactica para motivar los procesos de ensefianza literaria y lectura
multimodal en las aulas de bachillerato general unificado, a través de la adaptacién de

textos narrativos a videojuegos de rol.
3.2.2. Objetivos especificos

Establecer las relaciones entre la narrativa del cuento con el videojuego de rol en la

construccién de ficcion digital.

Determinar las posibilidades de aprendizaje literario a través de videojuegos de rol en
el contexto de las destrezas y objetivos de aprendizaje que establece el curriculo

ecuatoriano en el bloque de literatura de BGU.

Utilizar la herramienta de disefio de videojuegos RPG Maker para la adaptacion de

cuentos de la literatura ecuatoriana del siglo XX.

En el presente trabajo de investigacién se propone innovar en los procesos de
educacion literaria en las aulas de Bachillerato ecuatoriano. Se considera que adaptar
textos a videojuego supone un tratamiento cuidadoso para que la narrativa pueda
entenderse y conseguir que el estudio de la obra no sea tradicional o academicista. El
objetivo de este estudio consiste en el disefio de una guia didactica para motivar los
procesos de ensefianza literaria y lectura multimodal en las aulas de bachillerato general
unificado, a través de la adaptacion de textos narrativos a videojuegos de rol utilizando la

herramienta de disefio y creacién RPG Maker MV.

Las guias didacticas sobre la adaptacion literaria a videojuego de rol son una técnica
ordenada y original que orienta a docentes y estudiantes en el proceso de actividades
determinadas sujetas a un objetivo pedagdgico. Con este acercamiento general, el
desarrollo de la presente informacion comienza con el primer apartado, el marco teorico
en el que constan las bases tedricas que fundamentan el desarrollo de la investigacion en
cuanto a la propuesta de la gamificacion que ofrecen las plataformas de adaptacion de
cuentos a videojuego de rol para el estudio de la literatura en bachillerato a su vez, como
método y estrategia metodologica del constructivismo que respalda el Curriculo

educativo ecuatoriano (2016).

El segundo componente en la exposicion de la metodologia, en donde se exponen el
enfoque de investigacion, el disefio metodologico, el corpus de investigaciones cientificas

tedrico- experimentales, las técnicas para recopilar, procesar y analizar los datos
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obtenidos en funcidn del establecimiento de categorias de analisis sobre los Videojuegos

de Rol, la adaptacion de textos para el estudio literario en secundaria.

El tercer elemento consiste en la explicacion detallada de los resultados obtenidos de
acuerdo al método de anélisis efectuado para demostrar el carécter de la narrativa del
cuento con la del Videojuego de Rol (VJR) en la consolidacion de un solo género para el
estudio literario en las aulas de secundaria. El cuarto apartado estd conformado por la
discusion, seccion que expresa pormenorizadamente la relacion de los resultados
obtenidos contrastando con el estado de la cuestion, asi mismo, se discute sobre el logro
que se ha determinado sobre la pregunta inicial y problemaética respecto a los videojuegos
de rol como herramienta metodoldgica para el estudio innovador de la literatura en las

aulas de Bachillerato.

El quinto apartado trata sobre las conclusiones que se ha llegado, para ello se aporta
de manera sintetizada y resumida de los puntos relevantes que se obtuvieron con el
desarrollo de la presente investigacion, ademas, se hace una reflexion sobre la necesidad
de aplicar la gamificacién que ofrecen las plataformas para la adaptacion de textos y el

estudio literario significativo en las aulas por la creciente innovacion digital.

Asi mismo, se mencionan las respectivas recomendaciones sobre la importancia de la
indagacion docente para posibilitar métodos y estrategias de ensefianza para promover la
cultura lectora. El sexto apartado presenta la bibliografia (en formato APA séptima
edicion) que ha servido de respaldo y ha posibilitado desarrollar con objetividad el
presente estudio. Para finalizar, se organizan los anexos en donde constan las tablas
utilizadas para la recopilacion de datos y direcciones de hosting privado para acceder al
videojuego creado, como también el desarrollo de la guia didactica sobre adaptacion de

cuentos de literatura ecuatoriana del siglo XX.
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4. Marco teorico

En el presente apartado se muestra la informacion y antecedentes consultados en bases
de datos bibliogréaficas (fisico y digital) para contextualizar el objeto de estudio referente
al disefio de una guia didactica para la adaptacion de cuentos a Videojuegos de Rol (VJR)
como una alternativa de lectura multimodal. Por ello, se ha decidido iniciar definiendo a
la didactica de la literatura como una ciencia interdisciplinar del conocimiento y que esta
en constante evolucion. Se esclarece el rol del docente de Lengua y Literatura como
investigador, seguido a ello se procede a definir y caracterizar a las guias didacticas
educativas como término clave en el ambito educativo; y refiere a las técnicas y/o

métodos que se utilizan en la ensefianza.

En cuarto lugar, de manera general se aborda la definicion de guia didactica para
brindar el enfoque pedagogico de este instrumento en la educacion, la pedagogia y como
parte caracteristica del docente que investiga para generar nuevas formas de aprendizaje;
contextualizaciones que permiten en tercer lugar, justificar el uso de la gamificacion en
el aula por medio de los Videojuegos de Rol, herramientas digitales que involucran el
desarrollo de competencias lectoras y digitales que son necesarias para los estudiantes

gue se relacionan con estos entornos transmedia.

En quinto lugar, se ha considerado pertinente definir el curriculo y luego centrar los
propositos didacticos y pedagdgicos que persigue el Curriculo Nacional ecuatoriano
(2016). Finalmente, se concretan las definiciones desde el enfoque de la lectura y sus
participantes (estudiantes y docentes); el uso de los libro juegos y la adaptacion literaria
como mecanismo de generar nuevos espacios para la lectura, razones que se interpretan
desde la evolucion tecno-cientifica que obliga a los entornos educativos a someterse a la
innovacion y la busqueda de medios pedagdgicos para desarrollar los diferentes
contenidos que estipula el Curriculo Nacional del Ministerio de Educacion del Ecuador
(2016).

4.1. DidActica de la Literatura

La didactica de la literatura desde los afios sesenta se ha forjado como una ciencia
interdisciplinar social y cultural, se encuentra intrincado el desarrollo de competencias
comunicativas y literarias que obtiene un lector al enfrentarse a un texto; si bien es cierto,
Colomer (2001) ratifica que, el desarrollo postindustrial del siglo XIX posibilito crear

nuevas reflexiones sobre los modelos de ensefianza literaria en las aulas de clase.
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Por una parte, la evolucion de la ensefianza literaria en las aulas se configura a partir
de las necesidades influyentes de las sociedades industrializadas, la cultura que emanan
los medios de informacion y comunicacion por otra parte se encuentra el
instrumento/mecanismo de difusion literaria; la construccion de sentido que se nutre de
lo individual y se complementa en lo colectivo determina que, la metodologia educativa
responda frente a los esquemas variables de entender al texto literario como un medio

para la ensefianza y el aprendizaje.

4.1.1. El docente como investigador en metodologias para la Ensefianza

Literaria

Ambos términos hacen referencia a procesos que se vinculan en la practica porque
son factores que generan progresos en el campo del conocimiento y la formacion de los
estudiantes. Por ello, es necesario que se conozca el significado de ambas terminologias
para que el proceder de los agentes que participan en el proceso de ensefiar y aprender
gire hacia reflexiones que integren mecanismos y procesos representativos; educacion
“[...] ante todo es una practica social, que responde a, o lleva implicita, una determinada
vision del hombre” (Lucio, 1989, p. 36); los seres humanos al poseer la caracteristica de

ser seres sociables la formacién individual se vuelve transformador de manera continua.

Lo que sucede es que la educacion es un fenémeno tan amplio, tan complejo, y que
es realizado por instancias tan diferentes, que puede decirse que no hay un designio
explicito y Unico. Es una institucién social que resulta de la interaccidn de diversas fuerzas
sociales que no actGan necesariamente en, el mismo sentido. (Delval, 2013, p. 3) La
educacion se ha pensado como un proceso integrador y las instituciones educativas son
espacios creados para formar a los individuos desde temprana edad. En donde, se
establecen reglamentos para que la convivencia entre todos los actores sea eficaz, los
mecanismos de ensefianza se direccionen de acuerdo a los propdsitos que requiere una
determinada poblacion de estudiantes pues, las diversas etapas que atraviesan los
conformantes de una comunidad educativa varian con el tiempo, espacio y son

determinados por la cultura en la que los individuos se desenvuelven.

La influencia de la pedagogia en educacion se relaciona por desentrafar artefactos
idoneos para cumplir con ciertos propdsitos educativos. Por lo tanto, la pedagogia
“significa adicionalmente la sistematizacion de este saber, de sus métodos vy

procedimientos y la delimitacion de su objetivo; en una palabra, su configuracién como
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disciplina tedrico-practica” (Lucio, 1989, p. 37). Entonces, educacion y pedagogia se
sustentan mediante el uso de teorias experimentales que buscan actuar en aspectos
determinados para acrecentar conocimientos y competencias en los ciudadanos,

lineamientos que se ajustan constantemente.

En los establecimientos educativos el docente ha representado la figura guia para que
la ensefianza y aprendizaje de los educandos responda hacia la mision y vision que
promulga el contexto educativo. “[...] la educacion en la actualidad es objeto de multiples
transformaciones orientadas a mejorar la calidad y las necesidades de la sociedad”
(Fernandez, 1994, p. 3); por lo tanto, la figura de los docentes y su rol en la educacién es
estar en constante formacién autodidacta para que pueda ajustar su practica pedagdgica a
los nuevos modelos educativos que se presentan por el progreso tecno-cientifico. Gil

(2001) expresa que “la actividad investigadora lleva a la mejora de la ensefianza” (p. 43).

La investigacion es un campo amplio que posibilita el manejo de recursos, técnicas,
instrumentos y métodos para analizar la situacion de un objeto de estudio en particular.
El espacio educativo, los docentes y la continua investigacion es lo que aventaja en
conocimientos para actuar frente a los progresos y evolucidn socio-cultural que es
evidente. Si no se investigan las problematicas que acontecen en el ambito educativo la
educacion podria atravesar un retroceso puesto que, si no se atienden las demandas
relacionadas con lo educativo irrupciones colaterales afectarian que la educacion
evolucione y que la practica del docente sufra un rezago por no estar en vigencia con los

sistemas didacticos y pedagdgicos que aparecen de manera singular.
4.1.2. Elentorno digital y mediatico como apoyo metodoldgico del docente

La presente investigacion considera los medios de informacion y comunicacion parte
de los recursos para transformar las metodologias del docente. Es interesante prestar
atencion a la interaccion de las masas para entender como los estudiantes que forman
parte de un grupo se relacionan entre pares desde la cotidianeidad; la Internet es una red
I6gica multidireccional la cual, ha desencadenado mdltiples ciberespacios para generar
comunicacion por medio de innumerables formatos y soportes que van innovando
progresivamente el publico y el sentido que estos le brindan al sinnimero de herramientas

almacenadas en la web.

Una de las caracteristicas relevantes de los medios digitales como técnica de

ensefianza es la interactividad que ocurre entre el sujeto-maquina; Ambos, interpretan,
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codifican, transmiten y procesan datos en cddigos lingisticos especificos; por ejemplo,
las redes sociales utilizan lenguajes multimodales que entre usuarios van
interconectandose de acuerdo a la necesidad y el contexto comunicativo. Como enuncia
Lomas (2003) la comunicacion se ha convertido en un espectdculo de mensajes
promovidos por la cultura de masas y que se basan en lo multimedia, interactivo e

intuitivo porque acrecientan las posibilidades de accion y participacion de los usuarios.

4.2. El uso de la guia didactica para la ensefianza literaria

4.2.1. Definicion de guia didactica

El uso de una guia didactica apoya los procesos del estudio de la literatura a la vez
facilita; organizacién de actividades en funcidon de objetivos e indicadores de logro.
“Instrumento basico que orienta al estudiante como realizar el estudio independiente a lo
largo del desarrollo de la asignatura” (Estévez y Sierra, 2004, p. 201). La explicacion,
ejecucion de proyectos y/o ejercicios de lectura como de escritura amplian las
posibilidades de entendimiento y aprendizaje ya sea, de forma sincrona o asincrona. Lo
ideal es que la estructuracion de la guia didactica responda a las siguientes inquietudes

procedimentales: ¢qué hacer? ;como aplicar? ;para qué servird?

Garcia y De la Cruz (2014) otorgan a las guias didacticas un caracter objetivo que se
enmarque en los conocimientos que se desean alcanzar, bajo esta enunciacion el presente
estudio valida el uso de la guia didactica para el andlisis de los textos literarios que
corresponden a Bachillerato. Considerando la modalidad virtual adoptada por las
instituciones del territorio ecuatoriano por el surgimiento de la pandemia COVID-19, el
docente de Lengua y Literatura utiliza con mayor frecuencia los medios y recursos
tecnoldgicos para la difusion y creacion de material didactico; con esta premisa, el uso de
la guia didactica como herramienta pedagodgica proporciona una dinamica diferente de

ensefiar, aprender y crear.
4.2.2. Caracteristicas de las guias didacticas

A continuacion, se enlistan algunas caracteristicas establecidas por Orden Hoz
(1967):

a. Esun documento pedagdgico orientador
b. Facilita la tarea del docente en la planificacién, ejecucién y evaluacion del trabajo

efectuado por el discente
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c. Esunconjunto estructurado de principios, técnicas y normas de accion especificas
(Orden Hoz, 1967, p. 24)

Una de las caracteristicas que destaca sobre las demas es que el uso de guias didacticas
en el aula es que la ejecucion puede llevarse de manera colaborativa y cooperativa, por
una parte, se alude al aprendizaje en grupos y por lo otro, a priorizar herramientas o
dispositivos que permitan el trabajo en conjunto ya sea con materiales fisicos y/o
digitales. En lo referente al estudio de la literatura se deben especificar las lineas de accion
de acuerdo a la intencion de abordaje del corpus, es decir, competencias comunicativas,
literarias y en este tiempo del traslado de las narrativas hacia lo digital el docente debe

considerar el desarrollo de competencias para los nuevos lectores.
4.2.3. Estructura de la guia didactica

A continuacion, se enlista los componentes que posee una guia didactica se acuerdo
a dos propuestas, la primera expuesta por Estévez y Sierra (2004) que refiere a un orden
basado en la obtencién de un producto de acuerdo al abordaje de una tematica en
particular que permita ser evaluada. La segunda estructura de guia didactica propuesta
por Pino y Urias (2020) se organizan los elementos para utilizar estrategias de ensefianza-

aprendizaje basadas en el constructivismo.

Estructura 1 Estructura 2
a.

Presentacion de la asignatura a. Titulo del tema

Breve caracterizacion del b. Breve introduccion

colectivo de autores C. Descripcion del contenido
c. Objetivos d. Objetivos o  resultados de
d. Materiales necesarios aprendizaje; generales de la unidad,
e. Evaluacion especificos de cada tema
f. Actividades e. Tareas docentes a  ejecutar
g. Bibliografia especificas por objetivo: estrategia para el
h. Glosario (Estévez y Sierra, 2004, aprendizaje

p. 202) f. Evaluacion: heteroevaluacion,
autoevaluacion, coevaluacion en el
proceso
g. Bibliografia
h. Anexos (Pino y Urias, 2020, p. 380)
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Semejanza. —ambas propuestas poseen un orden estructural que pretende ser un medio
para que docentes y alumnos comprendan el desarrollo, ejecucion de ciertas actividades
académicas que se ligan a aprendizajes curriculares.

Diferencia. — La estructura 1 atiende el enfoque de los estudiantes en cambio, la
estructura 2 la explicacion de ensefiar a los docentes para que se lleven actividades

puntuales a las aulas.

Tabla 1: Propuestas de estructura sobre guias didacticas

4.2.4. Aplicacion de guias did4cticas para la ensefianza literaria

Se ha considerado la propuesta de Estévez y Sierra (2014); y de Pino y Urias (2020)
porque evidencian un panorama estructural de un programa de estudios y se vincula con
el proposito de la ensefianza y aprendizaje literario en las actuales aulas (siglo XXI) de
Bachillerato ecuatoriano. En el proceso de la implementacién de las guias didacticas para
actividades de lectura, dialogo, juego, asignacién de roles y participacion activa se
pretende generar “el camino de la renovacion” (Ballester e Ibarra, 2009, p. 25). Pues, la
praxis educativa determina que el docente indague constantemente sobre estrategias de
aplicacion para promover conocimientos que aglutinen los cambios sociales, las
dindmicas de lectura, los medios y soportes que favorezcan la adquisicion y desarrollo

literario.

Los elementos citados anteriormente destacan un proceso ordenado, con fines
metodologicos que por la informacién pormenorizada por parte del docente se llega a
trazar el horizonte; que los estudiantes deberan recorrer, durante el estudio de la literatura
en secundaria se reflexiona sobre el método de abordar una temaética del texto teniendo
en cuenta las necesidades que desde la globalizacion tecnoldgica de los 90, las sociedades
actuales del siglo XXI evidencian adversas formas de construir su identidad individual y
que se explaya en lo colectivo. Por estos acontecimientos enunciados se justifica que la
guia didactica tiene un valor agregado porque examina la finalidad de la lectura y estudio
de un texto literario como el grupo de estudiantes al que va dirigido.
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Por ello, la presente investigacion considera a la guia didactica como un instrumento
que se presta a la flexibilidad en cuanto a, organizar, detallar, ejecutar y analizar
actividades que apoyen el proceso de lectura en secundaria. Pues, la didactica literaria
como una ciencia remite a la busqueda y concrecion de procesos que se basen en la
participacion activa del estudiante y el docente asuma el rol de un mediador; Colomer en
sus estudios (1991, 1996, 2001 y 2004) expone cronoldgicamente la situacion de la
ensefianza literaria en las aulas de secundaria a través del tiempo por ello, se cita los
aspectos que destaca la autora antes referida sobre la continua reflexion de métodos y

técnicas que abandonen el caracter historico y academicista.

En DidActica Literaria la exigencia de “una actualizacion de la ensefianza de la lengua
y la literatura” (Colomer, 1991, p. 21) no se ha acufiado en el contexto socio-cultural de
los discentes y el marco de actuacion curricular ha manejado una lectura de los textos a
partir del enfoque tradicional cuando el mundo cultural cambiante forja hitos que
permiten la reflexion del docente sobre los mecanismos y las direcciones que ha de tomar
la finalidad del corpus de obras en secundaria. “Los cambios producidos en los
parametros de las disciplinas interesadas en el fendmeno literario han causado un impacto
evidente en el modo de concebir su ensefianza y en los instrumentos ensayados para
hacerlo” (Colomer, 1996, p. 127)

La guia didactica funciona como un instrumento/descriptivo/metddico que ejerce dos
comportamientos teoria y practica por medio de actividades mediadas por recursos,
soportes y formatos que favorezcan el desarrollo de competencias literarias; por ende,
Colomer (2001) enfatiza en la cultura, prestar atencién a los cambios sociales y
tecnologicos para forjar encuentros literarios de cardcter innovador. “El significado, la
cultura y el lenguaje son campos de interés central en el mundo actual y ello ha conducido
al encuentro con la reflexion sobre estos temas producida desde la teoria literaria a lo
largo del tiempo” (Colomer, 2001, p. 8). Durante el desarrollo y estructuracion de una
guia didactica se enuncian las actividades con fines de reflexion sobre elementos que

guarden relacion con la temética de una obra literaria.

Se considera que [...] las demandas actuales de acceso al escrito es que nos hallamos
en sociedades de masas y de consumo. Ello ha implicado la aparicion, o la extension de
determinados ambitos sociales para el uso de la lectura: espacios de disfrute de un ocio
mas culturalizado o espacios de educacion no formal. (Colomer, 2004, p. 9) Espacios de
entretenimiento que encauzan el entusiasmo de los usuarios, por ello, en una guia

22



didactica es trascendental que el material, recurso y soportes consideren las formas
digitales porque la participacion y adquisicion de sentido que los educandos brindan a
estos medios funcionarian de forma positiva como canales para educar y aprender en la

web.

4.3. Los Videojuegos de Rol: espacio para leer y aprender

4.3.1. Definicion de videojuego

El videojuego aglutina elementos multimodales para que los usuarios a través de un
dispositivo electrénico, mediante la sucesion de actividades basadas en instrucciones,
misiones y niveles permitan la simulacién de juegos que desarrollan un objetivo narrativo
por medio de la jugabilidad. Los videojuegos son un conjunto de todas estas artes; existe
el aspecto gréfico, una historia, una mdsica, sobre todo, el aspecto ludico y de
jugabilidad” (Belli y Lopez, 2008, p. 161).

Los videojuegos electronicos son parte de la expresion cultural y por “su naturaleza
participativa compartida con la literatura digital ha supuesto una disciplina de consulta
esencial” (Ramada, 2017, p. 78) y en las actividades educativas se esta utilizando la
interactividad y significancia para que los estudiantes sientan interés e inconscientemente

aprendan contenidos curriculares.

El videojuego es un espacio cultural, la mecanica de cada videojuego simula otra
realidad porque permite interactuar desde nuevas cosas, puntos de vista diferentes y a la
vez, ocurre la transmisidén de sensaciones y emociones (alegria o tristeza). Con este
referente que los docentes incorporen el videojuego se debe a que es una expresion

artistica y de entretenimiento de la actualidad.
4.3.2. Clasificacion de los videojuegos

La reflexion de la impronta intervencion de los medios digitales en la cultura y la
sociedad en el presente estudio mira y analiza el eje cercano de los videojuegos y el lector;
los dispositivos electronicos como iPad, tabletas, computadoras y el celular son el medio
facilitador de adversos mundos virtuales que estan presentes en los variados subgéneros
de videojuegos, en este sentido, los Games Studies como aclaran Pérez et al. (2016) los
recursos del juego en las aulas con el transcurrir del tiempo se estan utilizando para el

tratamiento de temaéticas especificas de los contenidos curriculares, si bien es cierto, el
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caracter ladico, entretenimiento, automatizacion e interconexion en tiempo real fomentan

espacios adaptados a una necesidad concreta.

El videojuego se comporta de una manera u otra dependiendo del género designado
por la participacion de los siguientes elementos; la representacion grafica (accion, arcade,
ARPG, aventura, de lucha y combate); la interaccion entre jugador-maquina, la
ambientacion y el sistema del juego con las dinamicas de jugabilidad. A continuacion, se

enlistan los subgéneros de videojuegos y su finalidad:

Subgénero Finalidad
Beat them up  Juegos de pelea, es posible que existan mas de dos jugadores a la vez
para integrar el apoyo cooperativo en el transcurso del juego.
Juegos de Se recrean combates entre personajes que pueden ser controlados por
lucha el jugador en funcion de instrucciones que deliberan golpes, ataques,
movimientos que permitan el enfrentamiento ficticio del tipo de
lucha.
Plataformas  EIl jugador controla a un personaje y debe avanzar por el ambiente
ficticio empleando métodos y habilidades de ataque.
Educacion  Se caracterizan por ensefiar por medio de la creacion de material
académico por medio de la diversion y el entretenimiento.
Juegos online Variedad de videojuegos que se encuentran en la web y que
incorporan diversos tipos de jugabilidad de acuerdo a la necesidad del

jugador.t

Tabla 2: Principales subgéneros del videojuego (GamerDic, 2013)

! Los términos hacen alusion a los géneros y subgéneros del videojuego los cuales,
comprenden espacios y ambientes virtuales especificos para simular experiencias de
acuerdo a la mision del juego y narrativa que han sido tomados del diccionario digital
GamerDic (2013)
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4.3.3. El videojuego de rol en el aula para el estudio literario

El Videojuego de Rol VJR es por su naturaleza un juego de interpretacion de roles a
partir de un personaje que esta predefinido con un rol, papel y/o personalidad a lo largo
de una simulacion virtual. En cambio, la gamificacion de acuerdo a Torres y Romero
(2018) como técnica de aprendizaje desarrolla la motivacion por medio de herramientas
con principio ladico que se encuentran en consonancia con la teoria del conocimiento
constructivista; por ello, el videojuego de rol se caracteriza por poseer elementos ludo-
narratoldgicos y de gamificacion, pues, ambientes virtuales, alternativas, decisiones,
batallas, insignias, niveles o fases, etc., son principios rectores de las aplicaciones de
videojuego de rol para que la experiencia del usuario se construya de la mano con su

participacion.

Borras (2015) enuncia algunas razones en cuanto al uso de la gamificacion que poseen
los videojuegos de rol, que se traducen en elementos importantes para el estudio de la

literatura en la era digital:

e Retroalimentacion constante

e Aprendizaje mas significativo permitiendo mayor retencion en la memoria al ser
mas atractivo

e Compromiso con el aprendizaje y fidelizacion o vinculacion del estudiante con el
contenido y con las tareas entre si

e Generar competencias adecuadas y alfabetizar digitalmente. (Borras, 2015, p. 5)

Las razones antes enlistadas son elementos indispensables al momento de pensar en
recursos educativos para ensefiar contenidos especificos, por ello, la didactica literaria se
estd gestando en las aulas desde el aprendizaje comunicativo y las competencias
comunicativas enfocadas en el presente siglo XXI con bases tedricas sobre el control de
ambientes de aprendizaje que responden a la informatica e Internet. Estudiar textos
literarios por medio de la adaptacion de la narrativa a videojuego de rol se desalifia de las
propuestas tradicionales y academicistas de lo que se concibe como ensefianza literaria
en las aulas, es decir: el modelo retérico, modelo historicista y modelo textual. En el
presente trabajo de investigacion se ha optado por el aprendizaje constructivista que

otorgan los videojuegos de rol y la gamificacion en el aula que, en principio, la
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construccidn de aprendizajes significativos en el Curriculo educativo ecuatoriano (2016)
hace hincapié en las tecnologias de la informacion y la comunicacion.

Asociar los contenidos académicos para utilizarlos en formato videojuego modifica
la estructura de la presentacion de los temas educativos; el texto puede ser adaptado a un
formato visual y sonoro, por medio de la jugabilidad se pueden crear hipertextos que
vinculan contenidos entre si, una obra literaria se convierte en un libro-juego pues, la
participacion activa del jugador con la narrativa expuesta en una aplicacion de videojuego
depende de los elementos interpuestos, las guias, caminos e instrucciones que son
pensadas por el programador de la experiencia literaria en el medio jugable. Por ello, se
puede hablar de ajustar, adaptar de un formato a otro con fines educativos que validen
experiencias diversas para que los estudiantes obtengan competencias literarias y en
consecuencia digitales.

4.3.4. Componente constructivista del Videojuego de Rol

“Constructivismo como teoria y método de ensefianza» (Granja, 2015, p. 94) esta
escuela de pensamiento en educacion es Util porque rompe la linealidad de figura
autoritaria del docente frente al alumno, es decir, los estudiantes seran entes activos a lo
largo de la construccion de contenidos de la asignatura. ElI docente es quien guia el
proceso de ensefianza para que se consigan los objetivos esperados de acuerdo a las
tematicas en particular que se aborden.

Teniendo en cuenta el desarrollo y los alcances de los videojuegos de rol en el proceso
de gamificacion en las aulas, el pensamiento constructivista se aplica en este sentido
porqgue el juego proporciona actividades personalizadas, en las que cada estudiante logra
desenvolverse y construir aprendizajes funcionales, significativos y originales por la

experiencia de leer y comunicarse con la interfaz virtual.

Si incorporamos las perspectivas socio-cultural y linglistica al
modelo cognitivo de los procesos mentales, es posible vislumbrar como el
lenguaje y los procesos sociales del aula, constituyen las vias a través de
las cuales los alumnos adquieren y retienen el conocimiento. (Nuthall,
2000, p. 758).

Ensefiar a leer es importante para los estudiantes, pues, el objetivo es que analicen y
sinteticen la informacion que podran obtener de las diferentes obras literarias y de esta

manera se generara el pensamiento autocritico sobre el panorama general y particular.
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Otro elemento importante que debe innovar el docente en su catedra es informarse sobre
las distintas maneras en que los alumnos pueden aprender, ya que cada estudiante piensa,
ve, imagina y analiza la informacién de manera particular y mediante los espacios de
dialogo y/o actividades grupales se pueden expresar estos idearios en colectividad de

pares.

Los Estilos de Aprendizaje al igual que la Inteligencia Emocional son ambitos del
desarrollo social, personal y académico. Por este motivo es preciso prestarles una atencién
especial tanto en las instituciones educativas -en sus diversos niveles-, como en la
sociedad en general. (Gutiérrez, 2018, p. 91) En este sentido, las actividades deben ser
seleccionadas con cuidado y pericia para que los estudiantes de manera individual
aprendan significativamente por medio de, la aplicacién de instrumentos y técnicas para

cumplir el objetivo principal de las diferentes actividades.

La forma en que aprenden las personas es importante que se tome en cuenta en las
planificaciones de los docentes. Por ello la seleccion de la informacion, los métodos y
estimulos deben ser cuidadosos al momento de elegir las actividades y el respectivo
formato a ser contextualizado en las aulas de clase. Cazau (2004) enuncia que los
primeros mecanismos de aprendizaje se logran con actividades multimedia y luego
herramientas que fomentan el ejercicio y la practica de los contenidos abordados a través

de actividades objetivas.

4.4.Adaptacion de cuentos a Videojuego de Rol (VJR): nuevo espacio de

aprendizaje
4.4.1. Definicion de adaptacion

El cambio y adaptacion de un formato a otro es un proceso cuidadoso para transmitir
la intencién comunicativa hacia el publico al que va dirigido como la finalidad que
persigue el subproducto. Es decir, la “transposicion de un trabajo realizado originalmente
para un medio, hacia otro medio” (Linares, 1991, p. 253) las obras literarias han sido
adaptadas a diversos formatos fisicos y/o digitales como nuevas manifestaciones

culturales que determinan los cambios sociales de los agentes lectores.

En este sentido, S&nchez (2000) define a la adaptacion como una posibilidad de
consumir la literatura a partir de nuevas posibilidades de reescritura; adaptar una obra

literaria a videojuego es imprescindible que se opte por obras cortas para que no se omitan
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0 resuma la narracién y se pueda representar todo el conjunto discursivo de la obra
literaria. El tratamiento del relato puede sufrir sucesivas transformaciones en la estructura
cuando la narrativa dialoga con elementos visuales y/o sonoros para exponer y generar
una historia que se hilvane por medio de la participacion de un lecto-jugador. Por ello, en
los ejercicios de adaptacion literaria si bien se puede “[...] emplear la misma estructura
temporal o crear una nueva, hacer hincapié en los elementos de la historia o en los del
discurso, tratar de contar los sucesos o0 mas bien indagar en el clima narrativo, potencias

la narracion de hechos o la descripcion de personajes” (Sdnchez, 2000, p. 58)

Las plataformas de creacion de Videojuego de Rol permiten que los escenarios; el
clima de los relatos, los sentimientos y elementos relacionados a la descripcién de lugares,
caracteristicas fisicas de los personajes e incluso el traslado de un ambiente en un espacio
y tiempo especifico sean aspectos representados por medio de sonidos, imagenes,
decisiones, avatares y alternativas de gamificacion que aluden al juego, participacion
activa y experiencias significativas que son parte de la cultura digital y globalizada.

4.4.2. Definicion de cuento

El cuento se considera como un subgénero literario, este tipo de relatos y/o historias
despliegan una narracion estructurada, poseen poca extension, la trama puede basarse en

hechos reales o ficticios que se nutren de figuras literarias para ser narrados.

Romén (2012) establece que el cuento es “una narracion breve de hechos imaginarios
o reales” (p. 1) y dicha narracion incorpora un grupo reducido de personajes” que en el
transcurso del relato van revelando una posicién que se maneja por medio del discurso:
el arte de contar, narrar relatos que provocan diversos grados de tension y por esta razon

atrapan al lector y llegar hasta develar el final.

De esta manera Thompson (1972) define al cuento como una sucesion de acciones
y/o eventos breves que abarcan temas de forma oral o escrita, lo que prima es la narracion

por medio de elementos reales o ficticios que juegan con la verosimilitud.

4.4.3. Tipos de cuento

4.4.3.1.EI cuento popular, se transmite de manera oral, las versiones tienden a variar
porque se transmiten como un acervo cultural y que esta vinculado a la
geografia y la caracteristica principal es que contienen elementos moralistas;

de este tipo de cuento devienen tres subtipos: “los cuentos de hadas o cuentos
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maravillosos, los cuentos de animales y los cuentos de costumbres” (Roman,
2012, p. 3)

4.4.3.2.El cuento literario, se plasma y transmite por medio de la escritura y
dependen del estilo narrativo del escritor para exponer diversos conflictos,
eventos, situaciones al lector. La version de estos cuentos se mantiene
singularizada y fijada por escrito a través del tiempo.

4.4.4. Estructura del cuento
Mendieta et al. (2015) explican la siguiente estructura general del cuento:

- Introduccion, consiste en la puesta en escena de los elementos necesarios sobre el
relato y son los primeros acontecimientos que sitdan al lector.

- Desarrollo, exposicién del conflicto que intenta ser develado y va acompariado de
elementos que provocan tension al lector por el umbral de los acontecimientos.

- Desenlace, el argumento de la obra cobra sentido, generalmente es la resolucion
del conflicto que se ha desarrollado en el relato como el punto climax que
provocan los eventos.

4.45. Elementos del cuento
De acuerdo a Roman (2012) y Mendieta et al. (2015) son los siguientes:
Tema o titulo, abarca una idea abstracta o concreta sobre el cuento.

Ambientacion o escenario, el cuento se desarrolla en un espacio y tiempo definidos
para que el lector interprete de mejor manera los eventos que se van ocurriendo y facilita

la comprension de las acciones que realizan los personajes transitoriamente.

Personajes, son los actores de la narracion contribuyen al desarrollo de creaciones
imaginarias mediante perfiles que se basan en la realidad o son ficticios, pero, transmiten
sentimientos y emociones a través del lenguaje y las conductas que manejan en el cuento.
Los personajes se presentan de forma directa o indirecta, depende del estilo del escritor;
se concibe que en el cuento existe la posicidon del narrador, primera, segunda y tercera

persona.

Accion, es la presentacion coherente de los hechos en donde, se integran
conjuntamente otros aspectos que favorecen la intriga, la resolucion y/o presentacion del

conflicto y los hechos dramaticos.
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Estilo, esta vinculado al tono y actitud del autor al ordenar el discurso narrativo y
develar diferentes tematicas que favorezcan el desarrollo del relato por medio del estilo y
la forma que se presentan los hechos.

4.4.6. Subgéneros del cuento literario
De acuerdo a Roman (2012) se enlistan los siguientes:

Cuento policial, se caracteriza por involucrar la resolucion de casos clave, la trama
facilita el suspenso, intensidad e intriga a partir de pistas y conclusiones del discurso que

develan la trama.

Cuento de ciencia ficcion, se trata del desarrollo de acontecimientos en un espacio-
tiempo imaginarios, este subgénero apela a las explicaciones de las ciencias fisicas,
naturales, sociales y tecnoldgicas. Los personajes giran en torno a realidades y tiempos
alternativos adquiriendo comportamientos de robot, androide y/o ciborg que configuran

la historia verosimil.

Cuento fantastico, se caracteriza por presentar eventos que distinguen lo real de lo
que no lo es, generalmente se narran hechos atemorizantes y se nutren de elementos reales
para crear una atmosfera sobrenatural que deja al lector perplejo e incluso con la

incertidumbre por la presentacion de elementos extrafios e inexplicables en la realidad.

Cuento de hadas, hace hincapié en mostrar personajes folcléricos de una localidad,
es decir, historias de hadas, duendes, gnomos, hombres gigantes, brujas, encantamientos

que forjan personajes y arquetipos de seres sobrenaturales en un espacio geografico.

Cuento de terror, es una composicion que se basa en lo fantastico, el horror es el
elemento principal que configura el perfil de los protagonistas fantasmagoricos y
provocar tension al lector por medio de la duda, inquietud y sensaciones asociadas al

miedo.
4.5.La gamificacion del Videojuego de Rol para la adaptacion de cuentos

La gamificacion es un lenguaje multidireccional que combina una gama de elementos
multimodales y muestra contenido que resulta de una realidad virtual, simulada y
divertida. El videojuego de rol es un subgénero basado en la atribucion de roles con
variados jugadores, altos niveles de diversion que se obtiene mediante la jugabilidad.
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Todos los elementos que participan en el video y juego para representar la historia literaria

por medio de la adaptacidn del texto se debe considerar algunas decisiones que influyen:

- Definir si hay que suprimir una parte del original

- Elegir qué se conserva y qué se modifica, a fin de determinar el género del relato
filmico y el nivel de adaptacion

- Elegir sobre qué aspecto del relato va a hacerse hincapié: el ambiente, los personajes,
el ritmo y valor dramatico de la accion, el flujo del tiempo, etcétera.

- Buscar las equivalencias de expresion y los procedimientos de estilo. (Sanchez, 2000,
p. 59)

Se debe reflexionar sobre acciones, botones, instrucciones de participacion,
decisiones, avatares y otros elementos que permitan que la narrativa literaria surja y se
pueda desenvolver desde las posibilidades de jugar, avanzar, ganar insignias,
reconocimientos de habilidades y capacidades de los personajes, pasar niveles, etc.
Escenarios que, son indispensables para que la adaptacion fluya, por una parte, desde el

juego y por la otra desde la lectura y la atencion.

El videojuego es un tipo de narrativa de caracter jugable, es un género que depende
de la herramienta que se utilice para obtener mayores posibilidades de crear textos en
funcién de espacios-ambientes controlados; las obras literarias a partir de cualquier
género depositan elementos interrelacionados con su estructura para que el lector
mediante procesos de lectura pueda decodificarlos. En ambos productos (videojuego y
obra literaria) converge un mundo ficcionario que avanza o se detiene de acuerdo a la
intervencion que haga sobre este el receptor. Lo innovador de la herramienta de
videojuego con el texto es el proceso de adaptacion pues, el que se acoge a esta tarea debe
atribuir significado de la obra literaria ajustando la narrativa a los elementos multimodales

y de gamificacion que ofrece el medio digital ejecutable.

“El juego es un texto, y el texto, un objeto virtual, cualquiera sea el
soporte donde se manifieste. El texto necesita la accion de un lector para

actualizar la virtualidad” (Garcia, 2012, p. 17).

Entonces, la cultura, el avance cientifico de las formas y modalidades de interaccion
determina que los usuarios combinen diferentes elementos cada vez tecnoldgicos (como
preferencia por el facil acceso y la interaccion) que les posibilitan ser coproductores de la

red de conocimientos y el entretenimiento. En la ensefianza de la literatura las
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herramientas de videojuego para incentivar la lectura y/o generar habitos lectores en los
estudiantes de secundaria; por lo tanto, el presente estudio se centra en el uso de los
Videojuegos de Rol VJR para generar procesos de ajuste y adaptacion de textos literarios
del corpus de lecturas obligatorias en bachillerato, asi, el estudio se convierta en un
proceso metodoldgico anticonvencional por su caracter de utilizar la gamificacion para

crear entornos de aprendizaje con objetivos claros.

Para aclarar, el Videojuego de Rol es por su naturaleza un juego de interpretacion de
roles a partir de un personaje que esta predefinido con un rol, papel y/o personalidad a lo
largo de una simulacién virtual. En cambio, la gamificacion de acuerdo a Torres y
Romero (2018) como técnica de aprendizaje desarrolla la motivacion por medio de
herramientas con principio ludico que se encuentran en consonancia con la teoria del
conocimiento constructivista; por ello, el videojuego de rol se caracteriza por poseer
elementos ludo-narratoldgicos y de gamificacion, pues, ambientes virtuales, alternativas,
decisiones, batallas, insignias, niveles o fases, etc., son principios rectores de las
aplicaciones de videojuego de rol para que la experiencia del usuario se construya de la

mano con su participacion.

Borras (2015) enuncia algunas razones en cuanto al uso de la gamificacion que poseen
los videojuegos de rol, que se traducen en elementos importantes para el estudio de la

literatura en la era digital:

- Retroalimentacion constante

- Aprendizaje mas significativo permitiendo mayor retencion en la memoria al ser mas
atractivo

- Compromiso con el aprendizaje y fidelizacion o vinculacién del estudiante con el
contenido y con las tareas entre si

- Generar competencias adecuadas y alfabetizar digitalmente. (Borras, 2015, p. 5)

Las razones antes enlistadas son elementos indispensables al momento de pensar en
recursos educativos para ensefiar contenidos especificos, por ello, la didactica literaria se
estd gestando en las aulas desde el aprendizaje comunicativo y las competencias
comunicativas enfocadas en el presente siglo XXI con bases tedricas sobre el control de

ambientes de aprendizaje que responden a la informatica e Internet.

Estudiar textos literarios por medio de la adaptacion de la narrativa a videojuego de

rol se desalifia de las propuestas tradicionales y academicistas de lo que se concibe como
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ensefanza literaria en las aulas, es decir: el modelo retorico, modelo historicista y modelo

textual. En el presente trabajo de investigacion se ha optado por el aprendizaje

constructivista que otorgan los videojuegos de rol y la gamificacion en el aula que, en

principio, la construccién de aprendizajes significativos en el Curriculo educativo

ecuatoriano (2016) hace hincapié en las tecnologias de la informacion y la comunicacion.

4.6. Elementos ludo-narratoldgicos asociados con la narrativa del cuento y del

videojuego

a.) Caracteristicas del imaginario narratoldgico. - se interpreta por un lado que los

imaginarios son; “herramientas de construccion y creacion de realidades” (Martinez,
2018, p. 350) referentes que se incluyen a lo largo del desarrollo de una historia (la
trama es la que se enriquece de las ideas que se convierten en recursos ficticios y de
la realidad para ser contados). En tanto, la narrativa se une al imaginario por la
cualidad de difundir y absorber relatos que se estructuran con sentido légico para
expresar historias (cuentos); por tanto, los fundamentos bibliogréficos que se han
tomado en consideracién definen la intencion comunicativa y la funcion del cuento

con la del videojuego para armar una estructura narrativa.

b.) Distorsion de la estructura narrativa.- se refiere al ajuste intencionado por parte

del autor para que el relato sufra alteraciones en la distribucion de desenlaces; la
manera en que se acomodan los eventos, acciones de los personajes de un cuento se
relaciona con las caracteristicas de los videojuegos pues, Pereira y Zufiga (2017)
refieren que la narrativa de los VJ se va integrando por la participacion activa del
jugador y en este espacio virtual, los jugadores reconocen “imagenes, los sonidos, la
mausica, los graficos, las fotografias, los esquemas, las formulas, los colores, las
caricaturas” (Pereira y Zaniga, 2017, p. 57). Por lo tanto, se piensa en la relacion de
la narrativa del cuento con la del videojuego desde el rompimiento de la linealidad
para la edificacion de historias con distintas posibilidades l16gico argumentales.

Expansion del relato. - la narrativa del cuento y del VVJ se pueden fusionar para
consolidar escenarios de adaptacion en variados soportes ligados a la transmedia, pero
desde un enfoque ludoldgico es decir, el disfrute de las narraciones de este género
literario (cuento) a traves de la ludica que ofrece el género de videojuego y formar un
producto hibrido de géneros narratoldgicos. Como manifiesta Borja (2015) el término
narratologia y ludologia tiene que ver con el estudio literario pues, “la forma en que

estan dispuestas las decisiones se asemeja” (Borja, 2015, p. 21) para que suscite la
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convergencia ludo-narratoldgica y las novedosas formas de expresion y estudio de los

textos para el desarrollo de teorias educativas con elementos mas significativos para

los lectores.

4.7.Leer y aprender con los videojuegos de rol en el marco del Curriculo
educativo del Ecuador (2016)

4.7.1. Acercamiento al término Curriculo educativo

Es un documento que se estructura como un plan de estudios de determinadas areas,
procesos, modelos pedagogicos, sobre todo, contenidos que llegan a ser una guia para el
docente en el proceso tedrico-practico de clases especificas de acuerdo a principios
rectores que un organismo superior elabora como lineamiento o reglamento educativo.
Ademas, la elaboracion y disefio curricular es importante para que el manejo y aplicacion
en contextos inmediatos de educacién sean posibles y tomen en cuenta

metodolégicamente las necesidades de las instituciones educativas y de los estudiantes.

El curriculo es una mediacion entre la pedagogia y la didactica [...] una articulacion
equidistante de la teoria pedagdgica (¢qué aprender y ensefiar?) y de la practica didactica
(¢cémo hacerlo?). La reflexion pedagdgica es el techo del curriculo, mientras que el
acontecer didactico del aula es su piso. (Vilchez, 2004, p. 197)

Para explicar el criterio que enuncia Vilchez (2004), el curriculo educativo conlleva
en su elaboracion y planeacion un proceso reflexivo que atiende los procesos de
ensefianza y aprendizaje priorizando metodologias flexibles que el educador puede
utilizar para contextualizar los contenidos a transmitir a los estudiantes de determinados
niveles y subniveles de educacion. Analizar qué se va a ensefiar y cuales son los métodos
y estrategias para llegar al fin son orientaciones que se desglosan en los curriculos

educativos de la educacion obligatoria.
4.7.2. Curriculo educativo ecuatoriano del area de Lengua y Literatura

Las funciones del curriculo son, por una parte, informar a los docentes sobre qué se
quiere conseguir y proporcionarles pautas de accion y orientaciones sobre cémo
conseguirlo y, por otra, constituir un referente para la rendicion de cuentas del sistema
educativo y para las evaluaciones de la calidad del sistema, entendidas como su capacidad
para alcanzar efectivamente las intenciones educativas fijadas. (Ministerio de Educacion,
2016, p. 4)

34



Dicho documento técnico, coherente y contextualizado en la practica se enmarca en
la politica de generar educacion de calidad y calidez, por lo tanto, constan elementos que
orientan el rol del docente en determinados aspectos para que los recursos vayan en
consonancia con la intencién educativa y que se garantice que las diferentes instituciones
del Ecuador vinculen con coherencia la respectiva evaluacion sobre el desempefio de los
educandos con los conocimientos que se estudian. En uno de los apartados del presente
estudio (analisis de resultados) se ha tomado en cuenta las destrezas del bloque de
literatura para analizar de qué manera se cumplen competencias literarias y digitales
especificas considerando los contenidos que establece el Curriculo educativo ecuatoriano

(2016) en este mismo blogue mencionado.

4.7.3. Componentes curriculares

4.7.3.1.Destrezas con Criterio de Desempefio (DCD)

A lo largo de la planificacién y desarrollo de actividades académicas relacionadas con
contenidos especificos, los diferentes bloques curriculares pretenden fortalecer y
potencias las macro destrezas que poseen los estudiantes de esta manera, las DCD que
establece el Curriculo (2016) educativo ecuatoriano: “son los aprendizajes basicos que se
aspira promover en los estudiantes en un area y un subnivel determinado de su
escolaridad” (Ministerio de Educacion, 2016, p. 17). Los estudiantes en las aulas de clase
aplican diversas técnicas y métodos educativos para incrementar sus habilidades y

capacidades de manera individual.

El tipo de caracteristicas que desarrolla un estudiante dependen del “nivel de
complejidad, hechos, conceptos, explicaciones, actitudes, valores, normas” (Ministerio
de Educacion, 2016, p. 17). Elementos que se van ajustando de acuerdo a la destreza que
se desee desarrollar en los diferentes bloques curriculares, los docentes son quienes actdan
con el planteamiento de actividades, rubros y recursos pedagogicos para que los

estudiantes puedan alcanzar las DCD que se manejan de acuerdo al subnivel educativo.
4.7.3.2.Aprendizajes basicos imprescindibles (ABI) y deseables (ABD)

Ambos aprendizajes poseen un enfoque distinto en cuanto a la profundidad de
contenidos por ello, en el Curriculo (2016) educativo ecuatoriano se sustentan mediante
el desarrollo y fortalecimiento de Destrezas con Criterio de Desempefio (DCD), mismas
que, orientan los procesos que adopta el docente para ensefiar y transmitir los diferentes

conocimientos que se desglosan por BC como por objetivos del area. Dicho esto, los ABI
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hacen mencién a “[...] aprendizajes minimos obligatorios para la formacion escolar, ya
que, si no se logran en los niveles en los que se promueven, son muy dificiles de alcanzar

en momentos posteriores. (Ministerio de Educaciéon, 2016, p. 16).

En cambio, los ABD son elementos y contenidos que se ajustan al subnivel educativo
para de alguna manera ser reforzados de acuerdo a las posibilidades educativas y de los
estudiantes. “[...] son aprendizajes que pueden lograrse o recuperarse con relativa
facilidad en momentos posteriores” (Ministerio de Educacion, 2016, p. 16). Concretados
de igual manera por destrezas en cada bloque curricular se pretende brindarle cuidado
porque son aprendizajes significativos que si no se retoman por alguna deficiencia
dificultad que el aprendizaje de los estudiantes sea secuenciado, puesto que, la alteracion

origina vacios que afectan el desarrollo académico, personal y social del educando.
4.7.3.3.Indicadores de evaluacion

En todo proceso educativo es importante que se establezcan parametros de
calificacion para conocer los aprendizajes alcanzados por los estudiantes; y en el mismo
sentido, los conocimientos que se necesitan retroalimentar de acuerdo a las necesidades

especificas que presenten los estudiantes que necesiten este refuerzo académico.

4.8.Competencias literarias y digitales que participan en el enfoque curricular
4.8.1. Leery lectura: competencias literarias con el Videojuego de Rol

Las formas de leer y acceder a las lecturas en el presente siglo XXI y los efectos
causados por la pandemia de COVID-19 ha demostrado que la cultura digital y ensefiar a
los estudiantes a interpretar estos movimientos es tarea de los docentes; por ello, el
videojuego en las aulas es un refulgente de la indagacion y experticia para analizar este
tipo de estructuras-jugables para ponerlas en relacion con las obras literarias en la
conformacién de una estrategia innovadora que atienda la evidente cibercultura que se
gesta a partir de los juegos no-serios o0 juegos enfocados para el ocio y entretenimiento.

A continuacion, se propone entender la definicion de leer que enuncia la RAE:

1. tr. pasar la vista por lo escrito o impreso comprendiendo la significacion de los

caracteres empleados. (RAE, 2014, definicién 1)

Comprender un lenguaje especifico de signos y los significados que en conjunto
adquieren es la tarea del lector, pero en relacion al formato del texto la comprension

alcanzara distintos niveles.
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2. tr. comprender el sentido de cualquier tipo de representacion grafica. (RAE, 2014,
definicion 2)
La primera definicion se vincula con la segunda porque el acto de leer no se limita
solo al texto y grafias sino més bien, que valida el reconocimiento de elementos
multimodales que coadyuvan a sintetizar el proceso para que se entienda la

intencionalidad y proposito de cada elemento que constituye la narrativa. Asi también, se

recalca sobre la definicion que propone la RAE respecto a la lectura:
3. f. interpretacion del sentido de un texto. (RAE, 2014, definicion 3)

En el sentido de leer un texto adaptado a una interfaz de videojuego de rol se entiende
que, la lectura ayuda a producir los efectos en el lecto-jugador; los cuales, se clasifican
de acuerdo al lenguaje que se emplee, la organizacion de la narrativa y la
problematizacion de los hechos por medio del producto jugable y la interaccion del
usuario con el contenido. Como se habia mencionado en lineas anteriores, los textos
literarios que se estudian en las aulas de clase pueden ajustarse al formato de videojuego
de rol y que se creen nuevos espacios para la construcciéon de sentido individual y/o

colectivo.

49.El libro juego y virtualidad narrativa: Competencias digitales con el
Videojuego de Rol

Con las aplicaciones gque ofrece Internet las obras literarias ya no se quedan estaticas
en el formato del papel, sino que, se mueve la narrativa a través de las posibilidades
electronicas y de transmedia Saavedra et al. (2017) manifiestan que, los nativos digitales
desde pequefios disfrutan de las redes sociales, aplicaciones moviles y tendencias de
aprendizaje que estan disponibles en diversas plataformas educativas de la web. A la vez,
Ramirez (2018) converge en esta linea de pensamiento y muestra una reflexion sobre el
cambio estructural que ha desarrollado el libro digitalizado con gamificacion. Por ello, el
texto fisico y su tratamiento se considera en la actualidad como una practica tradicional

y convencional.

“El juego es un texto, y el texto, un objeto virtual, cualquiera sea el soporte
donde se manifieste. El texto necesita la accion de un lector para actualizar la
virtualidad” (Garcia, 2012, p. 17).
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El lector es quien siente este cambio de soportes que sufren los textos, pues, no solo
es una herramienta para adquirir conocimientos sino también instaura ambientes de
ficcion que facilitan interactuar con el texto multimodal. Las obras literarias cuando se
adaptan a los videojuegos adquieren otra modalidad narrativa porque el lector genera un
proceso no lineal y asimétrico, en donde, cada nodo va generando nuevos hipertextos
multimedia. Con ello, deviene el aprendizaje de competencias digitales que se deslindan
del uso de herramientas digitales.

El videojuego ofrece distintas maneras de jugar, interactuar, sobre todo, la dinamica
de cada uno es diferente lo que motiva al jugador a descubrir los retos que se presentan
para desplegar una narrativa ficcional. Por ello, los que utilizan en su cotidianeidad este

tipo de herramientas electronicas desarrollan las siguientes caracteristicas:

Los estudiantes pueden construir una realidad y ordenar una estructura a través de los
videojuegos, a menudo sin un manual, y experimentando experiencias ficticias como si
fueran reales, interiorizando los sistemas, las estrategias, y el riesgo. Y estos enfoques

pueden ser transferidos y aplicados en otras partes de su vida. (Contreras, 2013, p. 382).

Construir experiencias mediante los videojuegos Yy la virtualidad que permiten acerca
a los usuarios a desarrollar caracteristicas y comportamientos diversos; entre ellos
también destaca la interiorizacion de acciones que ocurren por la toma de decisiones y
que sirven para ser aplicadas en contextos diferentes. De esta manera, se piensa que las
habilidades de comprension, entendimiento y desenvolvimiento del usuario en la
herramienta posibilita que sus habilidades en la vida real puedan ser mas criticas porque

el jugador desarrolla un pensamiento autbnomo mientras va jugando y abriendo niveles.

La “estabilidad individual y estabilidad grupal” (Hernandez et al., 2017, p. 65) son
atributos que describe también el comportamiento de los video-jugadores, pues, entre las
comunidades y entornos para jugar los usuarios van determinando ciertos elementos y
afinidades que los hace sentirse identificados. La estabilidad es una cualidad que denota
seguridad, los jugadores se sienten bien en las plataformas de videojuego cuando
interacttan solos o en mancomunidad, lo cual, ayuda a que desarrollen el pensamiento
critico sobre lo que estan haciendo y lo que otros hacen en estas plataformas electronicas
de VJR.

El Curriculo ecuatoriano (2016) y el perfil del estudiante de BGU propone

aprendizajes basados en competencias digitales, pues, los recursos tecnologicos que
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permiten integrar el juego en las aulas de clase y la ensefianza literaria se convierten en
mecanismos que generan espacios interactivos; aprendizajes que representan
transformaciones notables, Mendoza (2008) enuncia que, todo proceso de gamificacion
en el aula debe tener la guia adecuada por el docente, asi, responder con los aspectos que
propone el Curriculo educativo (2016) en el desarrollo de competencias digitales desde

la globalizacion de los medios y entornos virtuales.

La orientacion metodoldgica que realice el docente debe ser pertinente para el
aprendiz, las actividades y espacios para la lectura deben relacionarse y valorarse a partir
de las experiencias personales con el programa de estudio, de esta manera, se incentiva la
innovacion pedagdgica en cuanto a la formacion lecto-literaria en Bachillerato. Con el
pasar del tiempo la forma de acceder a los textos se va transformando, la interaccién de
los alumnos es mucho mas participativa, ya no son entes pasivos de informacion.
Vinculado a ello, el estudio de la literatura en las aulas de secundaria debe ser estimulante
y motivador para que adquieran aprendizajes significativos; se requiere que el docente
proponga nuevas alternativas, medios, soportes y herramientas que se permitan
caracterizar los textos literarios para una mejor comprensién y adquisicion de

competencias que requieren los alumnos frente a la literatura.

4.10. Reflexion final sobre el aporte de ensefianza y aprendizaje del

Videojuego de Rol en Didactica Literaria

Los conceptos y definiciones que se han utilizado para contextualizar el objeto del
presente estudio sirven para reforzar la importancia y trascendencia que posee las
narrativas digitales con principios educativos para erigir conceptos, esquemas
metodologicos que faciliten la ensefianza literaria en las aulas de secundaria. Las
herramientas tecnoldgicas como nuevos espacios para la formacién académica estan

transformando la manera en que se ensefia y aprende.

Resulta conveniente mencionar sobre la inteligencia e inteligencias multiples que
Gardner (2005) bien las define como habilidades que son intrinsecas a las personas puesto
que, somos seres plastificables y mientras se interactia con diversos medios los
conocimientos se van ampliando, la capacidad por resolver problemas es la caracteristica
principal de las inteligencias multiples, es decir, en el &mbito educativo los docentes son
el mediador de conocimientos y la adquisicion que adquieran los estudiantes que los

conduce a una resolucién y puesta en préactica de situaciones cercanas.
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El actuar educativo se relaciona con los procesos que se planifican y llevan a cabo
para cambiar los paradigmas de ensefianza en los diferentes niveles y subniveles de
educacién. La didactica es parte de la pedagogia porque mediante los aprendizajes
tedrico-préacticos los estudiantes pueden llegar a alcanzar diferentes conocimientos de
acuerdo a, las actividades en clase que proponga el docente en una asignatura en
particular, Fernandez (2020) refiere que la didactica esta en constante evolucion porque,
cada dia materiales, investigaciones y diferentes aportes educativos van apareciendo; por
lo tanto, la didactica como una ciencia educativa se encuentra relacionada con la

innovacion y el cambio progresivo.

El contagio de la literatura se define como la transmision de
un sentimiento estético verbal del profesor hacia los alumnos a
través del acto de la comunicacion literaria modélica, para
despertar en ellos el entusiasmo que conduzca al disfrute de la
literatura de manera directa y personal (Altamirano, 2012, p. 26).

La lectura de los textos que planifica el docente implica la mediacién del docente
para que pueda transmitir entusiasmo a partir de su disfrute personal hacia los estudiantes;
de esta manera, el estudio de diferentes géneros de obras literarias tendra diferentes
matices en los medios y soportes para hacer llegar los textos a los estudiantes y que estos
sean quienes se motiven por leer, entender y transmitir lo leido para luego poder

compararlo con otros textos y opiniones que surjan en el aula de clase.

En definitiva, las emociones y los sentimientos son comportamientos que se
logran integrar en la practica docente difundiendo a los estudiantes el animo por la lectura;
las palabras, frases y expresiones son referentes de determinados contextos que integran
un proceso holistico en la busqueda de competencias comunicativas y lectoras que los
alumnos pueden adquirir a través de la decodificacion de las obras literarias que el

docente proponga para leer en el aula.
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5. Metodologia

En el presente apartado metodologico se describen los métodos y técnicas que aportan
al presente estudio en validez y confiabilidad por la naturaleza de los datos que fueron
recopilados y posterior a ello analizados en funcion de los objetivos a cumplirse en el
estudio. Para ello, la metodologia estad compuesta por los siguientes elementos; el enfoque
de la investigacion, segun Gardufio (2002) la investigacion se caracteriza por dos
direcciones metodoldgicas indispensables: lo cualitativo (que se fundamenta a partir de
la apreciacion y/o juicios valorativos sobre el objeto de estudio) y cuantitativo (se basa
en lo medible, en el numero). El segundo componente metodoldgico trata sobre el disefio
metodologico, en donde se describen; las fases o procedimientos para la obtencion y
organizacion de los datos recopilados, el analisis, interpretacion y presentacion de la

informacidn recogida a lo largo del proceso investigativo.
5.1.Enfoque de la investigacion

El presente estudio se realizé por medio de la estructuracion y planeacion de técnicas
asociadas al caracter cualitativo, los fines investigativos fueron flexibles en tanto a la
identificacion de fuentes bibliograficas que permitan acercar el estudio a un nivel
descriptivo “y sus criterios de validez como una totalidad interactuante y coherente”
(Schengkel y Pérez, 2019, p. 229). Considerando que la meta es cumplir con los objetivos
inicialmente propuestos sobre la didactica literaria en la ensefianza secundaria a la vez, el
presente estudio se consolida como un proyecto factible que enfatiza en la innovacion de
las estrategias para estimular el gusto y disfrute de la lectura en las aulas del Bachillerato
ecuatoriano por medio del uso de los videojuegos de rol como instauracion de la literatura
digitalizada. Por lo tanto, las etapas y recursos disefiados en la metodologia son viables
para interrelacionar los elementos con la intencionalidad de generar un aporte hacia la

metodologia educativa.

El disefio de la presente investigacion educativa contribuye en el desarrollo de
practicas educativas determinadas a partir de la innovacion; con la finalidad de atender
una problematica centrada en la ensefianza y el aprendizaje de la literatura en las aulas de
secundaria por medio de la presentacion y “disefio de materiales educativos a partir de la
incorporacion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC)” (Vazquez,

2008, p. 66). Por lo tanto, los fines del presente trabajo se basan en el diagndstico de la
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situacion y el disefio de la propuesta para el fomento de nuevos y/o diferentes entornos

virtuales para el estudio de la literatura en el Bachillerato General Unificado ecuatoriano.
5.2.Disefio metodologico

La investigacion se caracterizé por ser cualitativa y descriptiva por lo tanto, se acudid
a la bdsqueda de investigaciones tedricas en diversas fuentes y formatos primarias: libros,
articulos de revistas, proyectos, entre otros que sirvieron para recopilar antecedentes
utiles para dar cumplimiento a cada objetivo especifico; por la calidad de la informacion
y el nivel de revision de los mismos se desarrollaron en tres fases: recopilacion de datos,
organizacion de la informacién y sistematizacion de la misma. Para aclarar de mejor
manera lo antes mencionado se describe a continuacion como se cumplié cada objetivo

en particular.

El primer objetivo se cumplié por medio del cotejo de informacion leido de los

siguientes trabajos:

5.2.1. Corpus de lectura sobre la narrativa del cuento (tabla 3):

Roland Barthes La muerte del autor 1967
Roland Barthes Analisis estructural de los relatos 1970
Roland Barthes La actividad estructuralista 1973
Roland Barthes El placer del texto 1977

Tabla 3: Estudios sobre critica literaria

5.2.2. Corpus de lectura sobre narrativa transmedia y videojuegos (tabla 4):

Domingo Sanchez = Los videojuegos. Consideraciones sobre 2007
Mesa Martinez las fronteras de la narrativa digital
Carlos Scolari Narrativas transmedia 2013
Diego Villabrille ' Lo fugaz del instante jugable en los mundos 2020

Marta Martin virtuales: Espacialidad y temporalidad en
SuperHOT y SuperHOT VR
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Tabla 4: Estudios sobre transmedia y videojuegos

El corpus de lecturas referidos en la tabla 3 y 4 sirvieron para recopilar informaciéon
independiente sobre la concepcion de la narrativa del cuento con la del videojuego v,
mediante el andlisis comparativo que “es una herramienta de anélisis, juega un papel
fundamental en la formacién de conceptos, enfocando similitudes sugestivas y
contrastandolas entre casos” (Collier, 1992, p. 21) el cual, sirvio para relacionar como
ambas narrativas se unen en la construccion de espacios de ficcion digital por medio del
videojuego?; la organizacion de los datos se estructura en tres categorias de relacion:
caracteristicas del imaginario narratoldgico, distorsion de la narrativa y expansion del
relato. Los resultados se presentan mediante tablas comparativas que evidencian las
semejanzas Yy diferencias encontradas entre ambas narrativas (cuento y videojuego) como

medio digital para el desarrollo de ficcion en conjunto.

Por otra parte, el segundo objetivo se cumplié por medio del aporte sobre la formacién

literaria en secundaria de los siguientes trabajos (tabla 5):

Teresa Colomer La ensefianza de la literatura como 2001
construccion de sentido
Carlos Lomas Ensefiar Lengua y Literatura para aprender a 2006

comunicar (se).

Tabla 5: Corpus sobre la ensefianza literaria en secundaria

La informacion se construye a la vez en la enunciacion del rol del docente frente a la
ensefianza de la literatura en secundaria por medio de la gamificacion que ofrece el
Videojuego de Rol 3y la pedagogia constructivista para que el docente desarrolle ciertas
competencias durante la preparacion y ensefianza de obras literarias adaptadas a VJR.

Para mostrar los resultados y el respectivo analisis sistematico se cred una tabla que

3 Las palabras videojuego de rol se representaran a lo largo de la investigacion con las
siglas VJR.
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ejemplifica los siguientes elementos; la base del videojuego, la motivacion, promover el
aprendizaje, propuesta de problemas y situaciones. De igual manera, se determind los
aprendizajes que desarrollan y potencian los estudiantes y por ello se elabor6 una tabla
sistematizando las competencias literarias y digitales que obtienen los alumnos durante
los procesos de recreacion y escritura creativa de textos literarios. Los elementos que
constituyeron la tabla son los siguientes; destreza del Curriculo educativo del Ministerio
de Educacion del Ecuador (2016) y el contenido curricular que se trabaja para obtener las

competencias descritas en lineas anteriores.

Luego que se determind las posibilidades de aprendizaje literario por medio del VJR
se llegd al cumplimiento del tercer objetivo; para tal efecto se escogi6 un cuento de la
literatura ecuatoriana del siglo XX: Los que se van (1930) con la finalidad de adaptar la
narrativa a la interfaz de RPG Maker MV*, la explicacion del proceso efectuado para la
adaptacion se presenta por medio del método explicativo ilustrativo, el cual, consistié en
exponer la decision de la seleccion del texto, las decisiones para que la narrativa se ajuste
al formato de VJR y las conclusiones sobre los ambientes, opciones e interacciones
utilizadas para que la interaccion del usuario sea significativa por medio del estudio

literario.

Por otra parte, se adjunta la guia didactica en donde “la exposicion de contenidos,
secuencialidad, adecuacion para el trabajo pedagdgico, combinacion de texto e
ilustraciones” (Varela, 2010, p. 99) contribuyen a la explicacion sobre en el proceso de
adaptacion de cuentos a VJR especificamente en la interfaz de disefio RPG Maker MV.
Para el desarrollo de la guia didactica se tomaron orientaciones de Estévez y Sierra (2004)
asi también de Raposo (2006) para organizar y concordar los siguientes elementos que

constaran en la guia didactica:

1. Presentacion de la actividad a tratar en la asignatura: en este apartado se
enuncia el texto de andlisis mediante una vision general sobre los contenidos
de la asignatura y los contenidos a abordar.

2. Objetivos de la adaptacion de texto a videojuego de rol: en este aspecto se

describen el objetivo general y especificos sobre las metas que se esperan

4 RPG Maker MV es una version de las plataformas para la creacion de VIR de 2D con

personajes de caracteristicas occidentales.
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alcanzar con la adaptacion de cuentos a videojuegos de rol, asi mismo, se
enuncia la vision general de los resultados que se espera.

3. Actividades para adaptar cuentos en la herramienta RPG Maker MV: en
este momento se dardn a conocer las acciones fundamentales mediante
modelos resueltos, sugerencias para la realizacion, descripciones de la
plataforma de videojuego de rol elegida y asi mismo, el apoyo constante de
ilustraciones para guiar los procesos de aprendizaje y posterior aplicacion por
parte del estudiante.

a. Criterios para la seleccion del texto: se refiere al corpus de cuentos
de literatura ecuatoriana que se propone en la presente investigacion
porque responden la literatura del siglo XX que se estudia en los
subniveles de bachillerato.

b. Orientaciones sobre la estructura del guion literario y técnico: en
este punto se considerara el aporte investigativo de Borjas (2006) sobre
el proceso que se debe seguir durante la sistematizacién del relato, en
funcién de la construccion de los personajes, movimientos, decisiones,
entre otras.

c. Pautas sobre rubricas para evaluar competencias lectoras y
digitales: en el presente apartado se propondran indicadores de logro
que sirvan para que el docente pueda evaluar los aprendizajes de los
estudiantes al utilizar una herramienta digital en el estudio de cuentos.
Para tal efecto, se consideran los pardmetros guia que propone
Carrasco (2007) en cuanto a una evaluacion por medio de la
elaboracion de rabricas analisticas y de comprension

d. Glosario: en este apartado constaran los términos técnicos y su
respectiva definicion (palabras y/o frases que el usuario de la
herramienta RPG Maker se encontrara a lo largo de la interaccion con
el software de creacion de narrativas de videojuego de rol), y que el
docente como estudiante que utilice la plataforma pueda entender las
diversas funciones y alternativas para optimizar el rendimiento y

adaptacion del usuario con el recurso.

En definitiva, la metodologia cualitativa permitié que el presente estudio concrete

los objetivos especificos y asi, llegar al objetivo general esperado. La necesidad de
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proponer el VIR como elemento de ensefianza de la literatura surge como un reto frente
a las necesidades socio-culturales que se anexan en el &rea educativa a lo largo del tiempo,
sobre todo, los Games Studies estan desentrafiando posibilidades innovadoras para el
tratamiento de contenidos curriculares en las aulas de clase con un sentido constructivista,

ludico e intuitivo para los estudiantes que son parte del mundo globalizado de las

tecnologias.
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6. Resultados

A continuacién, se da cuenta de los hallazgos obtenidos en funcién de los objetivos
especificos que se han formulado desde el inicio de la investigacion y de esta manera,
alcanzar el general. Los resultados se enuncian a partir de dos instancias: primero, la
relacion del cuento con el VJR con el objetivo de encontrar puntos en comun y
divergencias entre ambas narrativas, haciendo un andlisis que permita comparar la
estructura que poseen. La segunda instancia da cuenta de las posibilidades de ensefianza-
aprendizaje literario con el VJR, indagando en los roles que enfrenta el docente para
generar una cultura de lectores comprometidos y asi mismo, se determina las
competencias literarias y digitales que adquieren los estudiantes de BGU a través del VIR
como estrategia metodoldgica en el marco del Curriculo educativo (2016) del Ecuador.
En tercer lugar, se demuestra la adaptacidn de tres cuentos ecuatorianos del siglo XX y el
ultimo punto trata sobre el aporte de la guia didactica para estos procesos de adaptacion
literaria y estudio literario en las aulas de Bachillerato, cabe mencionar que la guia

completa se adjunta en el apartado de los anexos.

6.1. Relaciones entre las estructuras narrativas del cuento literario con el
Videojuego de Rol (VJR)

6.1.1. Caracteristicas del imaginario narratoldgico

Una narrativa permite construir hechos, episodios o situaciones por medio de lo
irreal, ficticio y fantasmagorico. Por ende, estas “herramientas de construccion y creacion
de realidades” (Martinez, 2018, p. 350) juegan con recursos literarios que se desarrollan
en un espacio Yy tiempo especifico. En este caso el cuento y el videojuego tienen en comun
gue cuentan una historia por medio de acciones, signos, figuras e iméagenes, etc., que

permiten describir con precision la idea a transmitir al lector.

Ambas narrativas se intentan explicar como un proceso hibrido, por ello, se
consideraron tres unidades de analisis que explican los puntos en comun y divergentes
encontrados a partir de la propuesta narratolégica del cuento y el caracter ludico de la
narrativa que expone el Videojuego de Rol, como aclara Jesper Juul (2009) este

tratamiento devela las similitudes o contrariedades de ambos géneros como uno mismo.

La intencion comunicativa del cuento y el VIR dependen de la estructura narrativa.
Ambos géneros, como expresan Gianni et al. (2009) constituyen un universo imaginario

que se superpone a la realidad. En este sentido, la ficcion es parte representativa de las
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acciones que transitan en la narrativa. En el cuento, el rol del lector es intercambiar
informacion por medio de la decodificacion de elementos, cddigos y signos que al mismo
tiempo: “no puede ser destruido, tan solo es posible burlarlo” (Barthes, 1967, p. 2). De
esta manera, la intencion comunicativa del relato es que el receptor pueda sentir inmersién

en los hechos y su interés se incrementara.

Los VJR comparten la intencionalidad comunicativa con el cuento porque el lecto-
jugador adquiere conciencia de los hechos que se presentan en el mundo virtual; como
“medio de comunicacidn, y los nuevos medios y formas de arte y ficcion digitales”
(Sanchez y Martinez, 2017, p. 17). Los VJR deslindan una historia narrativa activa y la
mediacion que hace entre fantasia y realidad permite que los sujetos construyan a su paso
una apropiacion. Lo que ambas narrativas (el cuento y VJR) tienen en comun es que
dependen del espacio-tiempo para que la narrativa se origine; la diferencia entre los
géneros es que el cuento por su parte presenta los enunciados y el lector es quien debe
imaginarlos, por el contrario, el VIR refleja: “una representacion bidimensional en
pantalla, a un espacio inmersivo tridimensional, requiere de una nueva version del
videojuego que modifica y resignifica la construccion de la temporalidad y la
espacialidad” (Villabrille y Martin, 2020, p. 223).

Los espacios narrativos ameritan de procesos atentos para abstraer y “desentrafiar
la historia” (Barthes, 1970, p. 15) el hilo narrativo del cuento y el VIR requieren ir
abriendo desenlaces, superar niveles, desarrollar actitudes y comportamientos por el
desencadenamiento de los relatos; lo que tienen en comln es que revelan formas o
practicas determinadas por la cultura, en este sentido, se analiza la cibercultura que
fomenta el VIR porque potencia la ciber-textualidad, el arte y la produccién de mundos
de ficcion que se desarrollan en base a personajes (principales y secundarios), escenarios,
ambientes y recursos en algunos casos sobrenaturales. Lo interesante del desarrollo de la
narrativa de ambos géneros es que se requiere de un lector y jugador “activo que avance

en el espacio” (Villabrille y Martin, 2020, p. 227).

El espacio en la narrativa “es una de las coordenadas estructurantes de toda historia
narrada” (Servén, 2014, p. 91) [...] “el relato puede ser soportado por el lenguaje
articulado, oral o escrito, por la imagen fija 0 mavil, por el gesto y por la combinacion
ordenada de todas estas sustancias” (Barthes, 1970, p. 9). En este sentido, la historia del
cuento y del VJR se vinculan a través de tres elementos que configuran el camino del
desarrollo de los textos;
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A. El disefio espacial de ambas narrativas proporciona una inmersion que parte de
elementos conocidos que se transforman continuamente.

B. La participacion del receptor define si la historia avanza o se retarda.

C. Ambos géneros poseen doble estructura narrativa lo que se descubre navegando

en el espacio textual y virtual.

Ahorabien, “la funcion del relato no es la de representar sino el montar un espectaculo
[...] de las acciones que la componen sino en la l6gica que en ellas se expone, se arriesga
y se cumple” (Barthes, 1970, p. 43). Pues, la caracteristica de los cuentos es mimético y
expone acontecimientos reales o ficticios con tonos verosimiles que desencadenan un
andamiaje de secuencias entre trama-espacio-tiempo. Por el contrario, la funcién de los
VJR es representar la espacialidad del “arte verbal” (Sanchez y Martinez, 2017, p. 20)
por medio de recursos visuales y sonoros, pero la similitud entre la narrativa del cuento y
del VJR es el argumento coherente, ordenado y la exposicion de estos eventos se relne
en una serie de encuentros y episodios que desencadenan hechos correlativos.

Finalmente, el espacio narratoldgico y ludoldgico (del cuento y Videojuego de Rol)
se convierte en el instrumento generador de comunicacion que “Como fuerza primaria,
espontanea, pragmatica” (Barthes, 1977, p. 55) vinculan multiples recursos literarios y
transmedia para narrar historias que en manos de los receptores dan paso a una reescritura,
mezcla de otros signos graficos que configuran nuevas realidades; aunque, los VIR se
diferencian del cuento tradicional porque forman parte de un contexto transmedia que
relata con elementos multimedia mas ricos y que la experiencia del lecto-jugador se
convierte en mundos virtuales ficticios que contextualizan situaciones contemporaneas e

inverosimiles.

6.1.2. Concrecion de puntos en comun Yy divergentes del imaginario
narratologico

6.1.2.1.Puntos en comun

a.) El futuro de los géneros narrativos literarios se esta moviendo hacia lo interactivo;
esto radica porque se rompe la idea de que la literatura Gnicamente se lee en un libro.
Con la digitalizacién de la literatura en el videojuego el texto se nutre de elementos
interactivos que ofrece el medio informatico, en internet existen propuestas de libre
acceso sobre las posibilidades literarias en lo digital, a continuacion, algunos ejemplos

importantes:
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v" En poesia se ha creado un sistema para que el lector pueda tener control sobre el
texto, es decir, él es quien arma, mueve, conecta las palabras para crear un poema.
Con ello la experiencia, la interactividad y el disfrute del lector trasgrede la lectura
convencional del texto y se desencadena un tipo de poesia visual a la vez. Enlace

de acceso: https://www.vispo.com/animisms/SeattleDrift.html
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Figura 1: Seattle Drift por Jim Andrews, 1997

v Experiencias cinematicas, William Poundstone crea un proyecto denominado
Pozo sin fondo (2005) en donde se adjunta una palabra con un icono con un sonido
de fondo, de esta manera se van narrando eventos parecidos al de una pelicula
textual que permite que el usuario preste mucha atencion para que relacione todos
los elementos visuales y sonoros. Enlace de acceso:

https://collection.eliterature.org/1/works/poundstone  project for tachistoscope

bottomless pit.html
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Figura 2: Pozo sin fondo de William Poundstone, 2005

v/ Comics interactivos, Stevan Zivadinovic en 2012 crea una historieta titulada
Hobo lobo. Lo interesante de la plataforma es que el lector puede navegar a través
del menu de opciones; seleccionar, avanzar, regresar sobre la narracion e incluso
puede ver las ilustraciones con un efecto en dos dimensiones que vuelven la
experiencia lectora mucho méas cercana gracias al efecto de paralaje
tridimensional que se ha utilizado para la configuracion de este producto literario.

Enlace de acceso: http://hobolobo.net/

Figura 3: Hobo lobo de Stevan Zivadinovic, 2012
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b.) La narrativa del cuento y VJ funcionan como elementos para intercambiar
informacion: decodificar, identificar y relacionar son comportamientos inherentes en
estos procesos ludo-narratolégicos. Cuando el texto se convierte en un tipo de
literatura digital, el mundo ficcional incluye otros lenguajes en sincronia que se deben
interpretar y relacionar para encontrar sentido en la posicion de lector digital; Ramada
(2017) menciona que los dispositivos y las plataformas de videojuego utilizan
distintas capas de significado que se presentan como un fenémeno comunicativo:
mausica, sonidos, imagenes, colores, transiciones, animaciones, opciones, etc.

Ejemplos de adaptaciones literarias a videojuego:
v La abadia del crimen (Menéndez y Delcan, 1987) basado en la obra En nombre
de la rosa del autor Umberto eco (1980). Enlace de acceso:

https://www.vidaextra.com/analisis/abadia-crimen-obra-maestra-videojueqo-

espanol
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Figura 4: La abadia del crimen, videojuego

v' Dante’s Inferno es un videojuego basado en la obra literaria de Dante Alighieri,

La divina comedia (1960).
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Figura 5: Adaptacion de la obra La divina comedia (1960)

c.) El argumento que se desarrolla debe ser coherente, ordenado y la exposicion de los
eventos acude a la no linealidad para distinguir las participaciones y el tiempo en el
determinado espacio que expone la narrativa. Cuando una obra literaria se digitaliza
supone una transposicion de soportes y el espacio para contar historias se presta a la
ruptura de la linealidad lo que supone la demanda de nuevas capacidades de
interpretacion de literatura multimodal.

d.) Es indispensable en ambos géneros la existencia o posicion de narrador o narradores,
si bien es cierto en el videojuego se debe distinguir entre el avatar u objetos que
brindan informacion de apoyo méas no son el narrador de la historia, esto supone un

reto competente ante la literatura como cultura digital multimedia y no lineal.

6.1.2.2.Puntos divergentes

a.) No todas las plataformas de creacién de videojuegos sirven para narrar historias,
algunas estan bajo el precepto del entretenimiento y el ocio. Plataformas como

GDevelop, Stencyl y Gamefroot ayudan a crear videojuegos educativos, sin embargo,
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el objetivo es crear episodios basados en retos y aventuras relacionadas a un tema de
clase que se interpretan mediante graficos, sefiales, formas, colores, personajes entre
otros y que admite minimas cantidades de texto. Por el contrario, Ren’Py y Scratch
son dos herramientas para crear adaptaciones literarias basadas en videojuegos y no
requieren tener conocimientos en programacion lo que facilita la creacion de literatura
digital.

b.) Los videojuegos desarrollan el ambiente virtual, es decir, ya se disefian los escenarios,
se construye el perfil del personaje, los didlogos lo que no modifica la esencia del
texto principal, en cambio, los acontecimientos que se narran en el cuento deben
imaginarse. De todas formas, los lenguajes multimodales del videojuego expanden la
experiencia y la asociacion de eventos ficticios.

c.) Los personajes en el VJR se organizan en funcién de niveles o fases que se deben
cumplir, y asi mismo desaparecen, en cambio el cuento expone pocos personajes y
desaparecen solo en el climax del relato porque de lo contrario la narracion perderia
sistematizacion.

d.) En el recorrido de la historia en el VIR se puede cambiar de personajes y roles. De
esta manera, el lector gana experiencias significativas por medio del descubrimiento
de la historia porque su participacion es relevante.

6.1.2. Distorsién de la estructura narrativa

El VJR propone una estructura no lineal, los caminos son abiertos y la decision es
responsabilidad del jugador, “el caracter performativo del videojuego, que sitia al
jugador en un paradigma de interpretacion activa e intervencion en el mundo del juego”
(Villabrille y Martin, 2020, p. 229). Al igual que el cuento suponen una manera de
experimentar diferentes contextos que se exponen en la narrativa, asi mismo,
competencias de lectura y escritura como la aplicacion y estimulacion de habilidades. La
narrativa se puede entender desde la “ruptura” (Barthes, 1967, p. 1) porque el despliegue
narrativo distorsiona la secuencia estructural del cuento (introduccion, nudo y desenlace)
y el VJR ya se ha pensado en su naturaleza esta caracteristica de la no linealidad “como
parte esencial del sistema de reglas y mecanicas que permite el desarrollo del medio
videoludico” (Villabrille y Martin, 2020, p. 223).

La funcionalidad del relato de ambos géneros (cuento y VJR) depende del
significado, por ende, todas las partes determinan su sentido. Todo en diverso grado,

significa algo en é1” (Barthes, 1970, p. 16), la diferencia del VIR con el cuento es que los
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ambientes virtuales y graficos brindan una mayor experiencia del paso de un
acontecimiento a otro en donde, el concepto de mundo transmedia nos devuelve hacia el
enfoque de la teoria de mundos narrativos que tanto en el cuento y en el VJR: “expresan
a través de una combinacion de lenguajes, medios y plataformas” (Scolari, 2013, p. 24)
para producir que la relacién entre hipervinculo e hipertextos generen nuevas y variadas

experiencias cibernéticas.

El objetivo de la concepcidn estructuralista sobre el texto literario se enmarca en aquel
sistema de signos l6gicos que proveen de significado para relacionarse entre si. De esta
manera, el objeto literario se construye y deconstruye sin perder las funciones que
establece Barthes (1973) sobre la finalidad del texto:

a. Narracion
b. Accién

c. Funciones

Si bien estos elementos constitutivos del texto se deben mantener en la estructura de
la narracion su articulacion no necesariamente respeta el orden, es decir, tales elementos
“son unidades dotadas de autonomia, si bien llegan a asociarse en conjuntos mas amplios”
(Barthes, 1973, p. 18). Se piensa que “el futuro literario de las formas interactivas de
textualidad digital pasard, por el abandono del modelo narrativo de la novela y la
profundizacién en el potencial multimedia y en la autonomia de las lexia o fragmentos de
que se componen estas ficciones” (Sanchez y Martinez, 2017, p. 16) lo que si, el concepto
de narrativa no desaparece mas bien se complementa con nuevos abordajes digitales que
sugieren nuevas secuencias para los textos y la construccion de ficcion desde lo causal:

juegos de aventura o detectivescos.

En sintesis, la experiencia narrativa de los relatos (cuento y Videojuego de Rol) se
caracterizan por integrar sentimientos individuales, exploracién de entornos con hilos
narrativos que exponen historias particulares y que luego al unirse constituyen una
historia integral. La forma del relato del cuento es el de “distender sus signos a lo largo
de la historia y el de integrar estas distorsiones expansiones imprevisibles” (Barthes,
1970, p. 38) que al representarse en el mundo del juego “impulsa y genera su propia
vivencia narrativa” (Villabrille y Martin, 2020, p. 224). Por lo tanto, el vinculo entre la

narrativa del cuento y el VIR comparten la presentacion logica de los hechos y a la vez,
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acuden a la representacion de los mismos tomando en cuenta tiempos cronoldgicos

diversos en la narracién.

6.1.2.1.Concrecion de puntos en comun y divergentes sobre la distorsion de la
estructura narrativa entre el cuento y el VIR
6.1.1.2. Puntos en comun

a.) Ambos géneros narrativos poseen una secuencia y tratamiento cuidadoso en la
presentacion de los personajes, la eleccion de los ambientes y paisajes como
también el rol que cumple cada uno. En el cuento los atributos y caracteristicas de
los personajes se describe y el lector lo imagina, lo mismo pasa con los escenarios,
el conflicto y el transcurrir de la narracion. Por el contrario, en el VJR todo este
tratamiento se configura en un espacio virtual y el lector y jugador interpreta ese
codigo de la literatura digitalizada.

b.) El cuento como el VJR pueden escribirse tomando en cuenta que existe una
estructura predefinida: introduccion, nudo y desenlace, pero, la presentacion
cronoldgica de estos momentos puede alterarse porque no es fija, lo que si, la
narrativa puede dejar finales para que el lecto-jugador los pueda intuir.

c.) Cualquier mundo de ficcion del cuento puede ser representado en el VJR como
parte de otros medios narrativos que la critica literaria ha acercado los estudios
sobre la deconstruccion de los textos y el proceso de reescritura.

d.) El tiempo y el espacio son elementos decisivos para que la narrativa de ambos

géneros pueda desplegarse una historia integral de todas las partes.

6.1.3. Expansion del relato

Los medios, soportes y canales para difundir los cuentos han ido transformando
las formas de lectura y escritura, el modelo tradicional continla trasladandose a entornos
que facilitan la “propia identidad” (Barthes, 1967, p. 1) por tanto, el lector adquiere
nuevas nociones sobre la funcion del texto cuando se habla sobre la narrativa de los VIR
“es preciso considerar que es un sistema literario” (Sadnchez y Martinez, 2017, p. 15)
innovador por trasladar la lectura hacia las practicas electronicas y la jugabilidad.
Elementos eficaces que dotan a la narrativa de funcionalidad: Barthes (1970) enuncia dos
tipos, la primera asociada a todas las partes del discurso narrativo y que toma en cuenta
las acciones de los personajes para construir ficcion, el desenvolvimiento de las escenas;

los didlogos y monologos que participan en el relato. La segunda tiene que ver con el
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tratamiento psicoldgico del relato y/o historia donde se reflejan conductas, sentimientos,
intenciones, motivaciones (que més se involucran en el mundo de los VJR por estar
asociado a niveles y el establecimiento de recompensas) y la personalidad de los

diferentes personajes que son participes de la narracion.

El desenvolvimiento de una narrativa requiere que el receptor intervenga en la
interpretacion de los codigos y signos que se superponen, lo interesante de las narrativas
en los VJR es que la interaccion es independiente; el lecto-jugador podra tomar
decisiones, seleccionar alternativas, reconocer caracteristicas de los ambientes que se
exponen en los mapas y se condicionan para el desarrollo de una trama que ocupa en su
gran medida poco texto. En cambio, el cuento tradicional involucra todo el desarrollo de
la trama mediante descripciones precisas y puntuales para que el lector las interprete

mentalmente.

Sanchez y Martinez (2017) reconocen que el universo virtual de los VIR se
diferencia del cuento porque permite interactuar con reglas mientras de la mano se va
configurando el entorno y la ficcion. En esta proporcion el escenario virtual facilita
integrar conductas y comportamientos de los personajes que intervienen en el relato. “La
complejidad, aparentemente incontrolable de las unidades de un nivel; es ella la que
permite orientar la comprension de elementos discontinuos, continuos y heterogéneos”
(Barthes, 1970, p. 41). Por lo tanto, la narrativa del cuento no se piensa desde la
neutralidad, el uso recursivo de ambientes y posibilidades interactivas dotan al lector de
habilidades para abrir nuevos sentidos. Esto significa que el cuento y los contextos que
representa el arte verbal estan puestos en escena para imaginarlos mientras que el VIR ya
lo determina y establece lo que si resulta interesante es como se acomodan los elementos
en los mapas de juego para producir mediante elementos multimedia las mismas
reacciones de un texto leido de la forma tradicional o en linea sin ningun tipo de

adaptacion.

Los VJR se interpretan como espacios narrativos en donde se cuentan historias y
se anexan experiencias con el ambiente virtual, pero a la vez, estos “sistemas abstractos
de contenido a partir de los cuales un repertorio de historias de ficcion y personajes puede
ser actualizado o derivado hacia una variedad de formas mediaticas” (Scolari, 2013, p.
26). El mundo transmedia de los videojuegos ofrece que el lector cambie su posicion y
rol frente a la lectura porque las posibilidades del universo narrativo son infinitas. El
cuento y el videojuego se vinculan en el tratamiento de historias, en donde, interviene la
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construccién de perfiles y tramas sin ser controlados para buscar una relacion entre las
acciones y decodificaciones que realice el receptor al respecto. Villabrille y Martin (2020)
confirman que el VJR es un espacio alto en jugabilidad y ficcion, en donde, el tiempo y

el espacio se encuentran interrelacionados para generar un mundo virtual ludoficcional.

Una narracion se puede pensar como un goce que adquiere el lector: [...] “que las
cartas no estén echadas sino que haya juego todavia” (Barthes, 1977, p. 12). A partir de
ello, las reflexiones sobre un mismo texto pueden expandirse. “Sobre la escena del texto
no hay rampa” (Barthes, 1977, p. 28) el relato narrativo traza nuevas fronteras donde el
lector puede pasar de pasivo a un ente activo desarrollando cada vez nuevos imaginarios
y apropiacion de sentido cultural al texto. El texto literario tiene caracteristicas inherentes,
entre ellas esta que su sentido no es fijo, la valoracion del texto tampoco porque la historia
se mueve constantemente, por lo tanto, los sistemas de representacion de un cuento
también. Como expresan Sanchez y Martinez (2017) los géneros narrativos adquieren
diversas variables al momento de establecer diferentes espacios y categorias secuenciales
lo cual, provoca que se constituya un entorno ficcional que contribuye a la relacion entre
VJRy literatura, por esta razon puede existir una transferencia de una narrativa tradicional

a una transmedia e intuitiva.

Para concluir, la estructura narratoldgica del cuento se puede vincular a la del VIR
desde la adaptacion ya sea de toda la obra o de algunos personajes o0 escenarios que se
quieran retratar, lo importante es que, las modalidades de lectura y participacion del
receptor seran distintas y esto es lo que la critica literaria del estructuralismo ha
defendido; pues, los mundos posibles para contar historias también se basan en la
transmedia y es lo que se esté justificando para el aprendizaje de la literatura vinculando
la ludo-narratologia para marcar las innovadoras fronteras de estudiar, contar y crear
historias narrativas; en el paradigma de abordar nuevos conceptos y categorias narrativas
es el surgimiento del cibertexto, lo digital y la interactividad como forma de expandir
relatos con experiencias significativas. Por lo tanto, la ficcion entre el relato del cuento y
VJ se pueden vincular para efectuar narrativas transmedia que potencian las habilidades,

destrezas literarias y digitales.
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6.1.3.1.Concrecion de puntos en comun y divergentes respecto a la expansion del

relatoy el VIR

6.1.3.1.1. Puntos en comun

a.) Tanto la imaginacion que ofrece el cuento y la representacion de espacios y eventos
del VIJR; el receptor desarrolla el papel protagonico en el acceso y descifrado de la
informacion para crear estructuras personales y conectar con nexos nuevos.

b.) El relato y trama se pueden encontrar y adaptar en cualquier soporte de lectura y/o
jugabilidad y asi mismo, la difusion del texto es posible.

c.) Laapropiacion y el sentido que se otorga a ambas narrativas es un proceso individual
que luego se pueden construir en la colectividad compartiendo experiencias que
provengan de los subgéneros narrativos.

6.1.3.1.2. Puntos divergentes
a.) Es ladico que los escenarios sean virtuales y el lecto-jugador pueda

experimentarlos colaborativamente.

b.) EI' VIR ofrece mas elementos ficticios (personajes que se trasladan de un ambiente
hacia otro, animaciones que generan mayor énfasis en sucesos de alegria, batalla,
suspenso, miedo y duda) que se complementan con recursos visuales y/o sonoros
lo cual, facilita que cualquier receptor los pueda comprender.

c.) La critica literaria ha pensado que las interfaces de videojuegos son las nuevas
formas de crear narraciones que operen en direccion de la cibercultura y la
globalizacion como entes operativos. Ademas, se catalogan como
representaciones que nacen del hiper e hipotexto; que relacionan varios géneros
literarios entre si para generar un conocimiento amplio sobre obras literarias que
al revisarlas se enfrentan al espacio-tiempo y la socio-cultura para representarse
en el videojuego como parte de la evolucion digital y de ficcion virtual que esta
tomando mayor relevancia.

6.2. Ensefianza-aprendizaje literario con el VIR

6.2.1. El rol del docente

La ensefianza de la literatura es un proceso cuidadoso y reflexivo que se utiliza en los

diferentes subniveles de educacion, ademas, la metodologia que emplean los docentes

supone un conocimiento sobre técnicas adecuadas para el estudio literario. Es por ello
que, en el presente apartado se han recopilado fundamentos teoricos de Teresa Colomer

(2001) y Carlos Lomas (2006) quienes comparten la idea de formar estudiantes de

secundaria con competencias literarias prestando atencion a la construccion cultural que
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atraviesan los actores educativos. Con el criterio expuesto se realizd el analisis de los
datos por medio de la comparacion entre los aportes literarios, de tal modo que, las
categorias a analizar se dividen en dos; la primera refiere sobre el rol del docente en el
proceso de ensefianza literaria con los VIR como herramienta educativa. La segunda
categoria retne los aprendizajes de los estudiantes que se consolidan en funcién del

desarrollo y adquisicion de competencias literarias y digitales.

Con la evolucion, los procesos conjuntos y actividades que permite la globalizacion
tecnoldgica en todos los ambitos de la vida socio-cultural; en la educacion, es evidente
que las herramientas tecnolégicas del juego y videojuego llegan a otorgar nuevas
posibilidades de ensefianza y aprendizaje en las aulas de clase. De este modo, se considera
el videojuego de rol para la instruccion literaria en el subnivel de bachillerato y se
enuncian los resultados correspondientes al rol del educando y educador en el proceso de
ensefianzas y aprendizajes significativos. Ahora bien, la gamificacién, la interaccion, la
virtualidad del VIR se define por los primeros precursores como “un proceso relacionado
con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego para atraer a los usuarios y resolver

problemas” (Zichermann y Cunningham, 2011, p. 11)

La basqueda de estrategias y métodos pedagdgicos convergen en la didactica literaria
de bachillerato; el Curriculo educativo ecuatoriano (2016), que es la maxima expresion
de la ensefianza plantea el uso y aplicacion del constructivismo como corriente
pedagdgica de los principales referentes Jean Piaget (1978) y Lev Vygotski (1987). El
caracter de la gamificacion del VJR se relaciona con el constructivismo por dos elementos
importantes: lo ludico y los nuevos escenarios para crear conocimientos en este caso para

el tratamiento literario en las aulas de secundaria.

Se entiende que la gamificacion como estrategia didactica para el estudio de la
literatura proporciona al educador ciertas actitudes y aptitudes para mediar los procesos
de ensefianza en los alumnos, por ello, la teoria constructivista que plantea el Curriculo
educativo (2016) se vincula por una parte en el desarrollo de objetivos generales del area
de Lengua y Literatura; respecto al estudio literario se pretende buscar procedimientos
ludo-pedagdgicos para que los estudiantes se interesen por las lecturas y la participacién
activa hacia el texto y temética que se aborde en clase.

a.) La base del videojuego
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b.)

El ambiente virtual y ficcionario de las plataformas para la creacion de VJR estimula
que el docente dicte los procedimientos, reglas a seguir; antes, durante y después de
la interaccion del estudiante con el contenido literario adaptado a VJR. Esto se vincula
con la propuesta de Colomer (2001) sobre las posibilidades para que el docente
constructivista proponga distintas formas de abordar los textos literarios.

Planificar la adaptacion de los textos narrativos a VJR supone el desarrollo de
deducciones, la capacidad de distinguir los escenarios, personajes que participan y los
roles que cada uno desempefia. Esto coadyuva a que la deduccion de espacios
virtuales se represente a partir de un texto literario y el docente es quien adquiere
habilidades que quiza no tenia.

Los contenidos que se abordan en el bloque de Literatura del Curriculo educativo
ecuatoriano (2016) estipulan el manejo de las herramientas tecnoldgicas, por ello, el
estudio literario y la construccion de ambientes ficcionarios hacen que el docente
indague sobre herramientas de videojuego por ser una necesidad dependiente de la
cultura, el consumo cotidiano de los estudiantes que cursan los niveles de secundaria
y son llamados en la actualidad como nativos digitales.

El punto de vista de Lomas (2006) sobre el papel del docente en utilizar variedad de
métodos pedagdgicos que se ajusten a las expectativas de los estudiantes, aprueba que
la ficcion de los medios virtuales del VIR facilita: “otras fracciones” (Lomas, 2006,
p. 24) y el docente genere material ludico para el estudio de las obras seleccionadas
en cada subnivel.

Cuando el docente de literatura enuncia al VJR como un recurso para leer textos
literarios adaptados genera espacios para nuevos materiales inclusivos, los cuales,
pueden explicar el objetivo pedagdgico y las actividades por medio de guias, folletos,
recursos multimedia, entre otras herramientas que le sirvan al estudiante para cumplir

con los objetivos e indicadores de logro esperados.
Motivacion

Para que el estudio literario a partir de la adaptacion de textos a VJR no pierda su
esencia, el docente aprovecha el material narrativo y las caracteristicas de los entornos
virtuales y de ficcion para que al “momento de ser leidas, miradas, jugadas y
disfrutadas” (Manresa y Ramada, 2020, p. 5); el docente pueda valerse del medio
virtual para motivar en cuanto al acceso y el disfrute del texto literario considerando

el bagaje socio-cultural que se presenta en el contexto educativo.
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d.)

Los docentes son el ejemplo para sus estudiantes por ello, el educando aprende sobre
el ambiente virtual de los VJR; indagan y proponen a la vez otras alternativas para
estimular el hébito lector como los espacios ludicos en los salones de clase.

El docente reconoce que la motivacion en clase también influye de las practicas
cotidianas de los alumnos, asi es como, la recursividad de los VJR se puede considerar

para actualizar los contenidos curriculares significativos.
Promover el aprendizaje

El rol del docente para promover los aprendizajes literarios por medio del VJR se
relaciona con la estructuracion, relacién y presentacion de las actividades teniendo en
cuenta que; los estudiantes deben acercarse a los textos literarios desde la mirada
cultural pues, el mundo del videojuego atiende las sociedades actuales para ensefar
literatura que rompa con la linealidad y se apueste por una ensefianza lldica e
interactiva.

El potencial pedagdgico de los VIR se deriva por la implicacion del usuario, el
docente se encuentra en el deber de acoplar las teméticas del Curriculo educativo
(2016) para trasladar los conocimientos hacia la herramienta de VIR y que el acceso

a las obras literarias se innove en la lectura y participacion del lector.
Propuesta de problemas y situaciones

La dinamica de los espacios digitales y virtuales facilita que el docente sea quien
proponga al estudiante diversos retos que vayan en consonancia con la intencion del
estudio del texto literario. En este sentido, las plataformas de creacion de VJR
incorporan recompensas, retos, alternativas entre otras interacciones que ayudan a la
exposicion de la narrativa de la obra literaria; por ello, el docente se encuentra en la
tarea de presentar ambientes virtuales que impliquen el desarrollo y aplicacién de

estrategias cognitivas y metacognitivas por parte de los estudiantes.
Capacidad de representar eventos y situaciones de las narraciones literarias a VJR.

Descubren formas creativas de fomentar la participacion activa de los estudiantes en

el aprendizaje literario.

Promover la lectura y ensefiar a leer son los dos ejes sobre los que discurre la

innovacion en la ensefianza de la literatura (Colomer, 2001, p. 17). La ensefianza de la

literatura en las aulas supone nuevos retos y roles para el docente, pues, la era digital
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convierte los espacios lineales y/o tradicionales de la ensefianza en otros dinamicos e
interactivos, en donde, la participacion activa del estudiante es relevante y el docente llega
a ser un mediador de los contenidos por medio de la propuesta de actividades con recursos
que persigan un objetivo pedagogico; el VJR integra variados elementos virtuales y de
ficcion que apoyan al docente para motivar el disfrute hacia la lectura y estimular

aprendizajes para los estudiantes.

El docente se vale de las destrezas, competencias literarias y digitales que deben
alcanzar los alumnos y el VJR al ser utilizada en el aula favorece que el estudiante asuma
retos similares a los que se enfrenta en la cotidianeidad; la diferencia dista en el contenido
narrativo que se presenta, si bien es cierto, los VJR no serios son utilizados para divertirse
fuera del ambiente de clase en cambio los VJR serios, aquellos juegos que se emplean en
clase para dictar algin contenido curricular son los que proporcionan aprendizajes

significativos que van a la par de la cultura digital que consumen docentes como alumnos.

Los estudios sobre la realidad virtual, videojuegos, ficcidn digital, gamificacion en
el aula los siguientes autores: Murray (1999), Moreno (2002) y Ramada (2017)
identifican que los dispositivos informaticos sirven para crear nuevas posibilidades para
crear contenidos curriculares obligatorios, por ello, se considera a los VJR como un
recurso de la informatica en donde, el hardware y el software permiten que docentes y
estudiantes puedan compartir actividades electrénicas mientras leen y analizan una obra

literaria en el espacio ficcional.

6.3. Competencias literarias y digitales que adquieren los discentes en el marco

del Curriculo Nacional ecuatoriano (2016)

El VJR es una herramienta virtual que simula variadas experiencias, la narrativa de la
literatura permite que se generen estos espacios virtuales y de ficcién para que los
estudiantes naveguen, exploren y puedan tomar sus propias decisiones en la
representacion del libro-juego. “El tipo de experiencias lectoras que emergen de ella
dialogan con la idea de competencia literaria desarrollada por la didactica
contemporanea” (Ramada, 2017, p. 11); a su vez, el uso de la gamificacion del VIR en el

aula retne condiciones de adquirir competencias digitales.

Por ello, a continuacion, se muestran los elementos curriculares y las destrezas con

criterio de desemperio del blogue de literatura, pues, el uso de los VJR para los estudiantes
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en el transcurso del estudio del corpus de obras amerita ciertos desarrollos y adquisiciones

de habilidades como competencias indispensables para crear el sentido de un lector critico

y que se enfrenta a la digitalizacion de la literatura a través de los medios informaticos

(tabla 6).

Elemento principal

En este apartado se toma en cuenta la
destreza  del  Curriculo  educativo
ecuatoriano (2016) para dar cuenta de
como los estudiantes alcanzan los
indicadores deseados en la competencia
literaria y digital por medio del VJR, en
cuanto a la recreacion y adaptacion de

textos literarios.

Destreza

Contenido curricular a trabajar

En este apartado se da cumplimiento a los
siguientes contenidos curriculares que
toman en cuenta el desarrollo de
destrezas, habilidades y competencias

literarias con la virtualidad:

Recreacion de textos

LL.5.5.4. Recrear los textos literarios

leidos desde la experiencia personal,

mediante la adaptaciéon de diversos
recursos literarios.

o Elementos de la narracion: autor,
secuencia, narrador, personajes, trama,
ideas, argumento, escenario y tiempo.

e Distincion y analisis del tema vy
argumento de las obras. (Ministerio de
Educacion, 2016, p. 151)

Competencias que obtienen los estudiantes en el proceso de aprendizaje

Competencias literarias

Competencias digitales
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Capacidad para elegir una obra
literaria abordada en clase o de la
experiencia personal y ser adaptada
hacia las condiciones no lineales y
digitales de las herramientas para la

creacion de VJR.

Se identifica que el rol activo a lo
largo de la narracion depende del
estudiante, por ello, durante la
identificacion de los elementos de la
habilidades

reflexivas y de pensamiento logico

narracion  desarrolla
sobre las decisiones, la secuencia de
la narracion, el argumento que se
presenta, el espacio-tiempo que
envuelve a la narracion y la trama en

general.

El estudiante refuerza habilidades
cognitivas al momento de tomar
decisiones para ajustar la narrativa de
un texto en particular y se lleve a cabo
la recreacion del texto a VJR.

De esta manera Prado (2004) explica
que los videojuegos para el estudio
literario aportan el desarrollo de

competencias  comunicativas  en

cuanto al acceso del texto, la
imaginaciéon  y/o  destreza que
evidencia el estudiante al leer,

comprender, interpretar el texto.

Entiende que el entorno virtual de los
VIR

interactivas con fines educativos y que,

permite  crear  narrativas

la interfaz de los VJ facilita la
navegacion desde cualquier dispositivo
electronico (IPad, Tablet, celulares,

computadoras, etc.).

La familiaridad del estudiante con la
aplicacion de videojuego facilita que la
recreacion del texto se nutra de los
multimodales

elementos para

evidenciar un disfrute interesante e

intuitivo que salta el consumo
tradicional de un texto literario.

El rol del estudiante en este proceso de
recreacion de textos literarios es de dar
sentido a los elementos (personajes,
cualidades

objetos, respetando el

espacio-tiempo) con un sentido.

La competencia literaria que se obtiene
en los VJR segun los autores Beach y
(2011)

pensamiento de los estudiantes sea mas

Steven favorece que el
critico y reflexivo sobre la intencion
comunicativa gque expresa una obra
literaria y el tema que se aborda en el
aula de clase a partir del texto que se ha
lecto-jugado en la herramienta

escogida para la adaptacion.
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Las posibilidades de aprendizaje del entorno informético del VVJR en el proceso de

recreacion literaria, Borras (2012) interpreta que el uso de recursos especificos para la

creacion de textos literarios permite identificar las necesidades del sistema que de

mueve a través de lo digital. La experimentacion y el disfrute son elementos

configurativos que se relacionan en el estudio literario como el producto que obtiene

un usuario cuando navega a través de la narrativo que se expone en los VJR.

Elemento principal

En este apartado se toma en cuenta la
del

ecuatoriano (2016) para dar cuenta de

destreza Curriculo  educativo
como los estudiantes con las plataformas
de creacion de videojuegos pueden crear
inéditos en

textos la herramienta y

mostrarlos en clase.

Destreza

Contenido curricular a trabajar

Escritura creativa

LL.5.55. escritura

creativa

Experimentar la

con diferentes estructuras
literarias, linguisticas, visuales y sonoras

en la recreacion de textos literarios.

o Seleccidn de elementos para recrear los

textos literarios: acciones claves,
personajes, nuevos escenarios, finales
sorpresivos, punto de vista del
narrador, el yo lirico, didlogos y otros.
e Herramientas de edicion y publicacion
de textos para la recreacion literaria.
(Ministerio de Educacion, 2016, p.

151)

Competencias que obtienen los estudiantes en el proceso de aprendizaje
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Competencias literarias

Los estudiantes relacionan las
practicas cotidianas de los VJ no

serios; tomar en cuenta los estimulos,

acciones, representaciones
multimedia para crear  textos
narrativos y el uso de recursos

literarios que  evidencien los
aprendizajes adquiridos a lo largo del

proceso de aprendizaje.

El acto de escribir un texto literario
ajustado a wuna herramienta de
videojuego permite que el estudiante
ajuste la narracion hacia acciones y
momentos que se puedan procesar en
el espacio virtual, a la vez, atendiendo
a la necesidad de implementar

recursos digitales idoneos.

La seleccidn de personajes, ambientes
y caracteristicas que seran parte de la
narracion ensefia a los estudiantes a
ser reflexivos y criticos para
evidenciar la intencionalidad del texto
que se desea representar en la

herramienta de videojuego.

Competencias digitales

Las herramientas para crear VJR son

variadas, por ello, los estudiantes

pueden  indagar  sobre  alguna
plataforma en particular que pueda
servir para la creacion de textos
narrativos que se ajusten a sus
necesidades, conocimientos e

intereses.

La narrativa se presenta con unidades
graficas, de sonido, interactivas que
permiten al estudiante desarrollar
competencias lecto-digitales por medio
de la creacion de historias que reflejan
su desenvolvimiento en una aplicacion

digital utilizada con fines educativos.

Beach y Steven (2011); Gritter (2011);
Reed y Vaughn (2012)

las herramientas de

llegan a
concluir que
creacion de textos desde el disfrute
personal contribuyen al desarrollo de
narrativas lecto-jugables interesantes
(los premios, enfrentamientos, los
dialogos de los personajes) constituyen
un relato virtual que vuelve el proceso
escritural en todas las combinaciones

multimodales ingenioso e interesante.
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El texto literario, la cibercultura, la hipertextualidad, el hipotexto y el videojuego son
innovaciones que exponen el cuerpo literario como una expresion no-lineal, es decir,
anticonvencional y se concibe como “la nueva materia del objeto literario” (Ramada,
2017, p. 11). Pues, evidentemente los estudiantes se encuentran ante el reto de aprender
las formas de expresion literaria desde el sistema digital literario y la ficcion digital que
se entrafia para construir otras maneras de leer, aprender, conocer y explorar la
intencion comunicativa de un texto y los aprendizajes que dejan al receptor, en este

caso, el estudiante nativo digital.

Tabla 6: Competencias literarias y digitales

Es necesario resaltar que durante el desarrollo de competencias literarias y
digitales por medio de los VJR también, influyen otros procesos que los estudiantes
acrecientan y refuerzan inconscientemente mientras se desenvuelven en la narrativa
virtual en el proceso de recrear y escribir textos. Dichos procesos cognitivos se
estructuran en dos niveles que se vinculan entre si: emocionales, cognitivos y

psicosociales.

En primer lugar, los procesos emocionales se asocian con la construccion de
identidad que adquieren los estudiantes al momento de interactuar con la narrativa
literaria adaptada a VJR, entre las conductas y actitudes destacan dos posiciones
contrarias; la primera se asocia a los sentimientos y emociones positivas: tranquilidad,
felicidad y empatia bien sea con los personajes que forman parte de la narrativa, los
dialogos que se enuncian, los escenarios, el tiempo y el espacio especificos y que a lo
largo del recorrido, la virtualidad dota al lecto-jugador de caracteristicas relacionadas a
la personalidad del participante. Por otro lado, se encuentran los sentimientos negativos,
alerta u amenaza: como el miedo, la ansiedad, angustia, preocupacion, ira y tristeza que
de igual manera son actitudes inherentes a las personas que se originan dependiendo de
las decisiones, el progreso de la narrativa virtual que son necesarias para que la

intencionalidad del texto literario ocurra.

La expresion de sentimientos y emociones es importante durante la interaccion
con la narrativa virtual del VJR porque se despliega el sentido de la inteligencia

emocional e inteligencias multiples; en el contexto educativo de la asignatura de Lengua
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y Literatura se aprovechan para la conceptualizacion de métodos didacticos que
consideren la existencia de las inteligencias intrapersonal e interpersonal necesarias en la
actual era del conocimiento tecnoldgico. En segundo lugar, los procesos cognitivos y
psicosociales se asocian a las capacidades intelectuales, con el uso del entorno digital de

los VIR los participantes alcanzan diferentes niveles de conocimiento y comprension.

Los recuerdos, la asociacion de eventos y las acciones que se deliberan en la narrativa
intervienen en la ampliacion de esquemas mentales (desarrollo de capacidades del
usuario) que definen funciones que se reestructuran por la mediacién del recurso digital
para la lectura de textos: organizacion seméantica de la informacion, la interpretacion del
contenido visual y el didlogo entre pares. Todas las caracteristicas ya nombradas se
generan por los elementos multimodales (dialogos, sonidos, imagenes, simulaciones,
personajes ficticios e incluso el hipertexto) que poseen las herramientas de VIR enfocadas

en la ensefanza literaria.

6.4. Adaptacion literaria como ejercicio para el estudio ladico del corpus de

obras en Bachillerato

Después de haber analizado los resultados sobre el aporte ludo- narratoldgico que se
encuentra en la narrativa del cuento con la del VIJR; también, el aporte de la herramienta
de VJR para la ensefianza y el aprendizaje de la literatura en secundaria se expone a
continuacién la adaptacion del texto Los que se van (1930) de autoria del grupo de
Guayaquil. Debido a la premura del tiempo para la realizacion del presente trabajo de
investigacion se adaptaron tres cuentos que forman parte del texto antes mencionado, a
continuacion, se nombran los cuentos adaptados en la herramienta RPG Maker Mv
(version 2015): La blanca de los ojos color de luna (1930) del autor Enrique Gil Gilbert,
El cholo que se veng6 (1930) del autor Demetrio Aguilera Malta y El guaraguao (1930)
del escritor Joaquin Gallegos Lara. Los tres textos escogidos refieren sobre la vida del
montuvio, los escenarios reflejan la vida de la costa ecuatoriana de aquella época, la
construccion narrativa representa el dialecto ecuatoriano del montuvio, asi mismo, cada
cuento evidencia un contexto en particular que no se relaciona con otra parte del cuento,
lo cual, fue una de las razones para escoger los cuentos y adaptarlos en la herramienta de
creacion de videojuegos antes referida.

Parte de los elementos curriculares de secundaria es el estudio de la literatura

ecuatoriana del siglo XX, por ello, se ha creido necesario utilizar una obra representativa
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que pueda contribuir como apoyo docente en algin momento de la ensefianza de la
literatura de la Generacion decapitada, incluso llevar a prueba el producto creado para
averiguar la motivacion, el interés de los estudiantes y el desarrollo de competencias
literarias y digitales trascendentales en la actual evolucion de los medios tecnoldgicos.
Para facilitar la explicacion del proceso efectuado para la adaptacion de los cuentos
seleccionados se muestran las respectivas imagenes de los mapas creados, los eventos,
personajes necesarios para dar sentido a la narrativa que expone cada uno de los cuentos.
Los textos elegidos se consideraron en la adaptacion por dos razones, la primera porque
en los tres cuentos se contextualiza la construccion del montuvio ecuatoriano en donde,
se encuentran intrincados elementos que sirven para el estudio de la literatura ecuatoriana
del siglo XX; la segunda razdn se debe a la extension narrativa, los escenarios, personajes,
dialogos concretos para ser representados con las herramientas multimodales que ofrece
la plataforma RPG Maker MV.

A continuacion, la figura 6 muestra el primer mapa el cual, constituye el meni

principal y se ha denominado como Menu de seleccion.

¢

e U
¢

e 0

e U
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Figura 6: Menu de seleccion

El mapa se construye como un Menu de seleccidn, es decir, el usuario del juego debe
recorrer el mapa creado para descubrir donde esta oculto cada cuento. El lecto-jugador
toma el rol de ser quien interactie por medio del avatar o personaje jugador asignado para
que recorra cada nivel del libro-juego construido; esta dinamica del videojuego de rol es
necesaria para crear una especie de reto al azar para que el usuario descubra cualquiera
de los cuentos y no necesariamente tenga que interactuar con los relatos en orden. El texto
ajustado a un objeto virtualizado por medio del VIR permitio identificar otros terrenos
para que el estudiante pueda engancharse, animarse y, sobre todo, participar con interés
en el espacio literario como videojuego informatico. La finalidad de la gamificacion en
el estudio literario de obras es influir en el comportamiento de los estudiantes para que
trasladen conocimientos de la cotidianeidad hacia los del videojuego serios que se utiliza

en la ensefianza y el aprendizaje.

El VIR se caracteriza por ser un tipo de juego de estrategia, la mecanica del texto
literario se puede nutrir de estas cualidades para buscar que el estudiante descubra niveles,
gane recompensas Yy asi, el alumno sienta mayor deseo de llegar hasta el final de la
narrativa jugable. La conexion del jugador con el juego segun Padilla et al. (2001) ocurre
cuando las instrucciones del juego son claras; las alternativas mediante botones, mensajes
estaticos o desplegables orienten el proceder del lecto-jugador, es por ello que, en las
figuras 7 y 8 se muestran las instrucciones principales para que el estudiante se oriente

desde el inicio que inicia la partida.
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v Los quesevan

Es momento de explorar algunos cuentos

escritos por los autores del grupo de
Guayaquil del siglo XX.

Figura 7: Instruccion 1
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« Losquesevan

"

Para continuar la aventura debes recorrer

los caminos de piedra hasta encontrar cada
uno de los cuentos mencionados.
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Figura 8: Instruccion 2

Cuando el jugador interactie con el primer mapa podra encontrarse con cualquiera
de los tres cuentos que han sido adaptados; lo cual, ha constituido un proceso de
reescritura de la narrativa que se expone en cada cuento, los dialogos, la participacion de
los personajes, los escenarios que se enuncian en la narracién del texto han sido
acomodados al lenguaje de VIR por medio de eventos que guian al lecto-jugador en todo
el proceso de lectura e interaccion con el ambiente virtual creado. Ahora bien, el primer
cuento La blanca de los ojos color de luna (1930) del autor Enrique Gil Gilbert se creé a
partir de un mapa exterior donde se refleja el primer momento de la narracion que es la
introduccién del cuento. En este momento intervienen los personajes principales del

cuento: Lolita, Chepa, Rodolfo y su amigo.
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Figura 9: Mapa del cuento 1

Cuando los dialogos del mapa 2 (Figura 10) terminen se ha creado un evento que
consiste en el reto de averiguar a ;donde se han ido los personajes.? Entonces, el lecto-
jugador deberéa recorrer el espacio virtual creado hasta encontrar a los personajes. La
adaptacion de textos literarios a VJR permite que se creen retos como estrategia para
desarrollar aprendizajes en los estudiantes en su comportamiento; es decir, “el reto se
genera con una intencién claramente motivadora. Se crean estimulos cercanos que
desencadenan actuaciones que facilitan el aprendizaje” (Jiménez et al., 2019, p. 53)
necesarios cuando se utilizan herramientas de VJ para la adaptacion de textos literarios
porque los retos, aventuras y el traslado de los personajes hacia nuevos escenarios
virtuales son caracteristicas principales de los VJR.
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¥ Losquesevan

Instructor: Encuentra la habitacion a la
que ingresaron todos.

Figura 10: Mapa del interior
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Figura 11: Mapa interior

En la Figura 11 también se ha creado el reto de encontrar el lugar en donde los
personajes estan interactuando para de esta manera, el lecto-jugador siga prestando
atencion sobre los movimientos que realiza dentro del espacio virtual; esto genera que el
usuario a la vez, desarrolle habilidades cognitivas que favorezcan su atencion,
motivacion, participacion y la lectura atenta de los mensajes que se van presentando a lo
largo de la narrativa del VJR. Los ultimos tres mapas (Figura 12 y 13) muestran el nudo
del cuento y el cierre o final de las acciones en donde, se genera un conflicto que lleva a
la muerte de Roberto por un enfrentamiento contra Raul.

Lo interesante de la reescritura de los cuentos es el ajuste que sufre la narracién
en formato de VIR, pues, las batallas y ataques que se pueden generar ayudan al lecto-
jugador a vivenciar con imagenes, sonidos, movimientos la situacion problematica que
surge, asi mismo, el jugador despierta emociones positivas y/o negativas mientras
interactta con el entorno virtual de esta manera se corrobora que la atencion y estimulos

que se generan en el estudiante podrian ocasionar un interés por querer avanzar en los
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otros niveles y también querer adaptar un texto literario para luego analizar de acuerdo a

una tematica.

Figura 12: Mapa del exterior

El cholo que se vengd (1930) del autor Demetrio Aguilera Malta y El guaraguao
(1930) del escritor Joaquin Gallegos Lara se adaptaron en un mapa independiente por la
corta extension de los cuentos iniciales; en ambos mapas se narran los acontecimientos y
se crearon eventos para que el personaje se desplace hacia la narracion y el jugador pueda
leer el contenido que presentan los personajes en forma de dialogos que presentan los
elementos del cuento: titulo, introduccion, nudo y desenlace.
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Melquiades:

—Tel amao como naide ;sabes vos? Por ti
mel hecho marinero y hei viajao por otras
tierras...

Figura 13: mapa del cuento El cholo que se vengd

La finalidad de la reescritura de los tres cuentos con la herramienta RPG Maker
Mv es para evidenciar el potencial pedagdgico que poseen este subgénero de VIR que
permiten adaptar cualquier tipo de historia narrativa; agregando acciones, eventos y
situaciones que se salen del texto literario por el contexto en que se presentan las
narraciones elaboradas en las herramientas de VJ. Al igual que el proceso lector, una
aplicacion virtual puede enriquecer los aprendizajes basados en competencias literarias y
digitales que se suman a los cambios socio-culturales por el auge de la divulgacion

tecnoldgica.
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Narrador:

—Era una especie de hombre. Hurafio, solo.
No solo: con una escopeta de cargar por la
boca y un guaraguao. Un guaraguao de roja

Figura 14: mapa del cuento El guaraguao

Con la exposicidn de la presente adaptacion se deja abierta la posibilidad a utilizar
la herramienta del disefio y programacion de VJR por las similitudes de la verosimilitud
y ficcion de un texto literario con las plataformas de \VVJ y asi como lo expresa Sotomayor
(2005) la reescritura de obras literarias por medio de la adaptacién han sido procesos que
se han suscitado por medio de otras herramientas de VVJ que a priori creadas para el ocio
no han constituido elementos pensados en el desarrollo de contenidos curriculares y
proyectos escolares, pues, pertenecen al grupo de los juegos no serios que si bien es cierto;
se basan en personajes de obras literarias del canon, proyectan cualidades de los
personajes que intervienen en los textos como los valores universales que transmiten en

funcion del espacio-tiempo.
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La propuesta de los VJR son una estrategia que facilita la ensefianza de la literatura
en las aulas, en la actualidad se habla de la innovacién de los métodos tradicionales y se
apuesta por los recursos y medios que enfatizan en principio la linea constructivista. Por
ende, los Games Studies han evidenciado que la virtualidad es un mecanismo de accion
para que los contenidos curriculares se acerquen a los contextos cotidianos que
experimentan los estudiantes en su dia a dia; las imagenes, sonidos, movimientos, retos,
mensajes virtuales enriquecen la experiencia de aprendizaje porque se estimulan las
emociones y preferencias de los estudiantes. Ensefiar con los espacios virtuales y digitales
que permite el VJ significa cambiar los paradigmas que conciben al docente como un
migrante digital y potencian la planeacion, desarrollo y ejecucion de actividades
curriculares para generar destrezas, habilidades que son necesarias que se formen desde

el terreno educativo.

6.5. Guiadidactica para la adaptacion de cuentos a videojuego de rol y el estudio

literario en Bachillerato General Unificado

Los medios y soportes tecnoldgicos son una herramienta para abordar los diferentes
contenidos académicos de la asignatura de Lengua y Literatura. La cibercultura, los
videojuegos, la interaccion, el entretenimiento y el disfrute son elementos que ofrece la
gamificacion; por ello, se propone el estudio de los textos literarios de la literatura
ecuatoriana del siglo XX, primero, adaptando la narrativa del cuento a la interfaz RPG
Maker Mv que permite disefiar, organizar datos y presentar una narrativa transmedia sin
necesidad de tener conocimientos en programacion. En segundo lugar, facilita que el
lecto-jugador navegue por el ambiente virtual y adquiera un rol especifico para llegar al
desenlace del libro que se convierte en un portal jugable.

Esta guia didactica (la cual se encuentra en el apartado de anexos) pretende ser una
ayuda para los docentes, la propuesta se basa en la explicacion de la adaptacion de una
narrativa convencional a una multimodal, de esta manera se pretende contribuir a la
animacion, disfrute e interés de los lectores de Bachillerato General Unificado. La cultura
y los dispositivos electronicos han creado nuevos espacios lectores en un compartir
globalizado; el publico adolescente y juvenil de estos medios es parte de las instituciones
educativas. Los educadores continuamente buscan metodologias para que los estudiantes
puedan desarrollar competencias literarias a través del interés por leer y realizar

actividades cognitivas y de comprension literaria.
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La lectura multimodal como estrategia de animacion y estudio literario se centra en
la modalidad del nuevo lector, el que consume todo tipo de narrativas conectado a la red
por medio de un dispositivo tecnologico inteligente; en primera linea “en la sociedad
actual los videojuegos son un recurso tecnologico vinculado a los momentos de
esparcimiento de los adolescentes, recurso que puede ayudar a enriquecer y potencializar
habilidades cognitivas, socializacidon, rendimiento académico, entre otros” (Santos y
Chéavez, 2020, p. 2). El videojuego es uno de tantos elementos que forman parte de la
cultura; bifurcados en los gustos y costumbres de los alumnos. Por esta razén la formacién
de lectores en las aulas del presente siglo XXI se debe direccionar al acceso de la obra
literaria por medio de las tipologias textuales que provienen de los mass media: Internet,

multimedia, hipertextos e hipervinculos visuales y/o sonoros.

En definitiva, la presente guia didactica pretende orientar a los docentes sobre el
procedimiento y las consideraciones metodol6gicas para adaptar cuentos a la plataforma
de creacién y programacion de videojuegos denominada RPG Maker Mv; de este modo
el estudio y abordaje de las obras en aula sera creativo, motivador e intercultural para el
fomento de aprendizajes significativos. En otra instancia, los estudiantes de Bachillerato
General Unificado aprenderdn a utilizar la herramienta RPG Maker Mv y desarrollar
competencias digitales como literarias en cuanto al desarrollo de la escritura creativa por
medio de las palabras y el videojuego de rol y cultivar una didactica literaria

constructivista para el lector nuevo.
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7. Discusion

El presente apartado genera y presenta la discusion sobre los resultados obtenidos,
por ello, el analisis se enuncia en tres momentos, el primero se refiere a las relaciones que
poseen las narrativas: cuento y Videojuego de Rol. En segundo lugar, se referira sobre
los aprendizajes que se logran por medio de la lectura de cuentos en formato videojuego
de rol y finalmente, se menciona el proceso de adaptacion del cuento a VIR, el proposito
de la guia didactica como estrategia de ensefianza y aprendizaje. Si bien es cierto, el
objetivo general planteado al inicio del presente estudio se basa en el uso de la
gamificacion que ofrece el videojuego de rol para innovar la metodologia de ensefianza
literaria en las aulas de Bachillerato, por tanto, se reconoce que las herramientas digitales
en el presente siglo XXI agilizan el aprendizaje literario y conllevan iniciativas para

formar lectores asiduos y responsables.

En cuanto a la relacion de la narrativa del cuento con la del videojuego para
construir espacios de ficcion literaria; se consolida que el cuento posee una
intencionalidad comunicativa, el videojuego tiene el objetivo de entretener. Ante estas
dos posturas como asevera Hayles (2008) se las concibe como una narrativa hibrida y
combinada que crean espacios para narrar y desplegar historias. Gianni et al (2009)
concuerdan que, una narrativa literaria puede extenderse de muchas maneras y en diversos
soportes; el cuento en especial facilita que ciertos elementos de la realidad construyan
ficcion y que esta se puede trasladar a una cultura en donde los hechos en un espacio-

tiempo puedan desglosarse por medio de la virtualidad.

Diaz (2005) manifiesta que el juego posibilita muchos significados que se prestan
al desarrollo y construccion de ficcion, asi es que, al vincular las narrativas (cuento y
VJR) se asevera que ambas pueden edificarse desde lo que menciona Barthes (1967) “la
ruptura” en la linealidad y se presta a una narrativa recursiva que hace al receptor el
intérprete, decodificador de la historia que va ocurriendo y configurando una
organizacion espacial. El traslado de narrativas tradicionales a unas multiplataforma e
hipermedia es posible y el espacio de ficcion se expande, el abordaje de textos literarios
en formato videojuego supone un universo expresivo para pensar el tratamiento que ha
de tener la historia y los resultados obtenidos deliberan que, si bien existe una variedad
de aplicaciones moviles y/o de escritorio que permiten crear videojuegos, es un hecho
que no todas sirven para narrar historias pues, algunas pretenden desplegar
entretenimiento y cubrir el tiempo de ocio del pablico objetivo.
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Manresa y Ramada (2020) en los estudios realizados sobre la construccién de los
entornos de ficcidn canalizan que la didactica literaria se piensa lo digital como parte de
un ecosistema cultural que forma parte de elementos que representan literatura contada
por medio de la recursividad y es aprovechada por el usuario y su posicion frente a la
situacion que convierte la experiencia tradicional en una significativa que requiere de la
misma manera procesos de atencion. En esta linea se vincula el uso y aplicacion de la
literatura jugable y multimodal para formar lectores con competencias a partir de un
corpus literario especifico como la herramienta informatica que permitira llevar a cabo el

estudio.

Colomer (2001) explor6 el protagonismo y la pertinencia que juega esta nueva
forma de expresion cultural, los estudios de Prensky (2001) otorgan relevancia a los
avances tecnoldgicos y la sociedad globalizada, por ende, el uso de los videojuegos de rol
para la adaptacion de textos literarios y su estudio en las aulas convierte al docente en un
mediador de contenidos y experiencias que generan aprendizajes significativos. Los
resultados que se han llegado en cuanto al rol del docente son los mismos a los que llega
Exteberria (2001), Belli y Raventos (2008), Fontocubierta y Rodriguez (2014), Fuentes y
Castro (2015); si el docente utiliza el videojuego en el aula el caracter ludico generaran
aprendizajes basados en el constructivismo, en donde, el educador adquiere capacidades
de guiar y los estudiantes seran quiénes obtienen aprendizajes significativos y se
mostraran interesados por aprender y leer desde y con los recursos multimodales que

provee la gamificacion.

Si bien es cierto, el enfoque del recurso virtual sera utilizado para el docente con
fines académicos y no como una actividad de ocio que los estudiantes deben utilizar en
la asignatura, por tanto, el presente estudio llega al resultado de que no altera el
comportamiento de los estudiantes en cuanto a connotaciones de violencia, agresividad
y/o adiccidn. Por lo tanto, la presente investigacion apoya los resultados encontrados por
Fuentes y Castro (2015) en donde se expresa que por medio de los videojuegos utilizados
en el ambito académico y con fines de aprendizajes literarios estimulan a los estudiantes
en el desarrollo de habilidades y estrategias criticas. Una lectura jugable y el posterior
estudio literario ayuda al desencadenamiento de competencias literarias y digitales.

El estudio de Nuriez et al. (2020) llega a un resultado similar en cuanto al desarrollo
de competencias literarias, la capacidad de seleccién, la orientacion espacial y el
desarrollo de la memoria como cualidades inherentes a un desarrollo integral conjunto
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con el aprendizaje; por otra parte, la caracteristica de los entornos de videojuego de rol es
que todo circula por medio de una estructura virtual y que depende del jugador para que
la narracion se encauce, por ello, los resultados del presente estudio demuestran que una
de las competencias literarias que alcanzan los estudiantes al navegar con el recurso del
VJR y la adaptacion de un cuento a este formato; el lecto-jugador podra identificar

actitudes, el argumento que se presenta por medio de sus decisiones.

En cuanto a las competencias digitales se destaca por el caracter jugable, el
estudiante utiliza los conocimientos obtenidos de las actividades cotidianas y reacciona
frente a una actividad escolar que tiene fines pedagdgicos. El estudio literario por medio
del VJR da cuenta del bagaje cultural, cibernético que poseen los estudiantes y esto
influye en el reconocimiento, la familiaridad para interactuar con el entorno digital, se
estd de acuerdo con Gonzéalez y Blanco (2011) que el uso de reglas e instrucciones esta
presente en la mayoria de actividades digitales por lo tanto, los estudiantes se encuentran
en la necesidad de coproducir contenidos informaticos y se da paso al desarrollo de la
escritura creativa que es uno de los componentes importantes del Curriculo nacional
ecuatoriano (2016) del blogue de literatura. Dicho esto, se analiza los resultados obtenidos
sobre la adaptacion del cuento a VVJR en la plataforma RPG Maker Mv (2015), el caracter

principal es la ensefianza-aprendizaje literario a partir de lo ludico.

El proceso de adaptacion literaria a VIR para el estudio en las aulas de Bachillerato
superpone elementos multimodales que representan con mayor vivencia la experiencia
lectora; por lo tanto, el estudio literario se convierte en un proceso atento, reflexivo, que
se presta a debates dentro del aula en primera instancia; el docente puede bosquejar
informacidn sobre los sentimientos y las actitudes de los estudiantes frente a la narrativa
jugable en donde, implica dialogar sobre las decisiones, la causa-efecto de ello y el cierre
0 sobre las multiples lecturas que se ocasionan en un entorno de VJ destinado para la
asignacién de roles con una interfaz de ficcién. Estos resultados concuerdan con la

adaptacion literaria elaborada por Rodriguez (2016) y Serna (2020).

En sintesis, Colomer (2001) y Lomas (2001) concuerdan con el uso de instrumentos
y estrategias para el estudio de la literatura por medio del uso de la cultura cibernética y
gue se tome en consideracion tal potencial multimodal en didactica literaria por ello se
propone el desarrollo de la guia didactica sobre la adaptacion de cuentos a VIR y emerge
como un proyecto factible ante la necesidad de innovacion de medios para leer, escribir,
analizar y contextualizar un corpus de obras en Bachillerato con la ayuda conjunta de
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docentes y estudiantes; ante este hecho también, los resultados demuestran que el presente
estudio tiene fines pedagdgicos, en las aulas del Ecuador puede aplicarse como estrategia
metodoldgica de ensefianza-aprendizaje.
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8. Conclusiones

Una vez concretado el andlisis y presentacion de los resultados, en tablas y las
respectivas apreciaciones personales y/o juicios de valor, se pueden mencionar las
siguientes conclusiones en conformidad con lo explorado y dar respuestas a lo propuesto

con anterioridad:

El analisis comparativo realizado sobre el comportamiento de la narrativa del cuento
con la del videojuego indica que, ambos géneros construyen historias ficticias y apelan a
una estructura no lineal y de manera secular invitan al receptor a conectar cada parte ante

las posibilidades 16gico argumentales que se desglosan en base a la historia.

En cuanto a las caracteristicas del imaginario narratoldgico se concluye que el
cuento y el videojuego funcionan como narrativas hibridas porque desarrollan situaciones
en un espacio-tiempo definidos, lo cual, permite al receptor apreciar el caracter
ludonarratolégico de las representaciones mediante elementos multimodales. Si bien es
cierto, se ha identificado que una lectura convencional de un cuento supone la
imaginacion de los escenarios como de las acciones y caracteristicas que poseen los
personajes, por el contrario, la narrativa que muestra el Videojuego de Rol es visual,
sonora y basada en reglas para el progreso del relato y el usuario navega por los espacios

ya elaborados.

La narracion que se expone en el cuento como en el VJR se presta a la distorsion de
la narrativa en si misma, es decir, los elementos o estructura del relato: introduccion, nudo
y desenlace se pueden presentar en distinto orden y asi mismo, la narrativa aglutina

elementos interactivos que van conectando la historia como las posibilidades de cerrarla.

Respecto a la difusidn, el formato, medio y soporte que facilita el acceso a los textos
se puede concluir que desde el apogeo de la globalizacion se apuesta hacia una lectura
para los nuevos lectores; las aplicaciones informaticas ofrecen que el cuento se adapte a
diferentes estructuras, por lo tanto, las caracteristicas técnicas del videojuego estan
implicadas en evidenciar adaptaciones de textos literarios como estrategia metodoldgica

para promover el interés lector como el desarrollo de capacidades y habilidades.

Cuando se habla de videojuegos en el aula se analiza que son espacios para mostrar
y contar historias, mediante el proceso de adaptacién literaria de los cuentos se construye
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la historia ajustando todos los elementos a un mecanismo de jugabilidad, con este

enfoque, el usuario adquiere la posicion de un lector y jugador al mismo tiempo.

El uso de los Videojuegos de Rol para la ensefianza de la literatura define nuevos
roles de participacion y accion durante este proceso, por ello, la propuesta de trabajar con
la aplicacion descargable y ejecutable RPG Maker es conveniente porque no se necesita
tener conocimientos en programacion, familiarizarse y conocer el funcionamiento de la
herramienta es lo que se ha considerado en la guia didactica para que el proceso resulte

favorable.

En definitiva, la metodologia cualitativa ha permitido profundizar en referentes
bibliogréficos para identificar el aporte de la informatica para mejorar las estrategias de
ensefianza literaria en las aulas de Bachillerato; se estima que la educacién virtual
producto de la pandemia por COVID-19 ha sido un evento para el surgimiento de la
propuesta de los videojuegos de rol y sobre todo, que el docente de Lengua y Literatura
conozca este tipo de instrumentos que son parte de la cultura digital, aprovechar las
caracteristicas para la propuesta de contenidos académicos basados en la gamificacion y

el componente significativo.
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9. Recomendaciones

Utilizar la metodologia constructivista que implica el uso de los Videojuegos de Rol
en la lectura y reescritura de textos literarios con la finalidad de concretar objetivos,
destrezas e indicadores de logro que se enuncian en el Curriculo educativo ecuatoriano
(2016) para conseguir aprendizajes que consideren la cultura digital y el apogeo de lectura

con elementos de la virtualidad.

Se recomienda utilizar la guia didactica docente como un insumo de aprendizaje
autodidacta y de esta manera, planificar el estudio de textos literarios de otros géneros
narrativos que se aborden en Bachillerato con un fin pedag6gico basado en el
entretenimiento para que los estudiantes trasladen conocimientos de actividades

cotidianas hacia las académicas.

Tomar en cuenta la adaptacion del cuento Los que se van (1930) que se ha realizado
en el presente estudio para aplicarlo en las aulas de clase por medio de, la planificacion
adecuada y oportuna para el andlisis de la temética que abordan los cuentos, se pretende
despertar el interés de los estudiantes para que ellos se motiven a la adaptacion de otros
textos literarios y también de la experiencia personal. De esta manera, se contribuye con

el crecimiento integral del alumno y su desempefio académico.

El docente de Lengua y Literatura debe considerar el uso de otras herramientas de
adaptacion de textos literarios para que el estudio de los mismos vaya en concordancia
con la cibercultura, los aportes transmedia que apoyan el desarrollo de competencias
literarias y digitales necesarias; entender que los estudiantes todo el tiempo estan leyendo,
pero este proceso por la influencia de las redes sociales y herramientas digitales visuales,
sonoras permiten que los usuarios adapten su contenido a la dinamica de la plataforma

informatica y por eso la lectura va acompafiada de medios multimedia y de interaccion.

Las herramientas digitales apoyan el proceso de aprendizaje colaborativo se sugiere
que el docente opte por estos softwares que son un apoyo ante las formas de aprendizaje
individual de los estudiantes y en cuanto a las planificaciones para necesidades educativas
el videojuego de rol resulta una actividad idonea como parte de las propuestas

metodologicas de aula.

Debido a la situacion de la pandemia por COVID-19 y las medidas de bioseguridad

la presente investigacion no se aplico, se recomienda aplicar la propuesta en los contextos
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educativos para obtener valoraciones experimentales que concreten resultados y que
sirvan en el campo de investigacion metodoldgica para la educacion literaria en las aulas

de educacion.

Fomentar el trabajo en equipo es importante por ello se propone que el proceso de
escritura creativa se lo trabaje con la ayuda de la interfaz RPG Maker para que adquieran
y potencien ciertas habilidades y destrezas del trabajo en grupo, con ello, se favorece el
desarrollo de la creatividad y la valoracion de los textos literarios creados desde la
experiencia personal para la construccidn de espacios digitales que difunden la literatura

de manera innovadora.

Con el aparecimiento de las herramientas tecnoldgicas se ha intrincado la difusion
de nuevos roles, los estudiantes no solo consumen sino también son productores de
contenido en la web. Por ello, se recomienda a los docentes de Lengua y Literatura
analizar las aplicaciones que utilizan los estudiantes en su cotidianeidad y previa a una
valoracion algunas de las plataformas serviran para generar nuevas propuestas para el
estudio de la literatura; los docentes son los encargados de motivar a los estudiantes, es
necesario que la tecnologia esté presente en los procesos de ensefianza-aprendizaje
porque es una cultura que sigue expandiéndose y que ha transformado la manera de

acceder a los textos como los espacios para dialogar sobre estos.
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11. Anexos

Para el desarrollo del presente trabajo de investigacion se han empleado tablas
para clasificar y analizar informacion bibliografica, por ello se pretende mostrar y explicar
cada recurso metodologico utilizado. De la misma manera se adjunta el enlace de la
adaptacion del cuento Los que se van para que se tome en consideracion de ejemplo y a
la vez se utilice en el contexto educativo para la educacion literaria en alguna de las
unidades de clase que se refiera sobre la Generacion Decapitada. Finalmente se adjunta
la guia didactica desarrollada sobre la adaptacion de cuentos de literatura ecuatoriana y

el estudio literario.

Anexo 1: ;Cémo se entiende a la literatura? voces de la lectura y escritura

A continuacion se muestran las tablas que sirvieron para recopilar la informacion
sobre el aporte de la critica literaria estructuralista propuesta por Roland Barthes, el total
de referentes considerados fueron cuatro trabajos en donde se establece el caracter de los
textos narrativos, las propiedades narratoldgicas y los argumentos que se consolidan para
determinar que una narrativa se presta a la ruptura de la linealidad y al mismo tiempo, la
obra literaria le pertenece al nuevo lector el cual, puede configurar nuevas construcciones

sobre el texto y presentar la obra de acuerdo al bagaje cultural.

Roland Barthes La muerte del autor 1967

- Los textos literarios son la - La literatura es entendida como un sistema de signos
puerta de acceso a la “propia linguisticos que evolucionan en el tiempo-espacio en el
identidad” (p. 1) es decir, hasta que se producen. De esta manera, se entiende que las
la identidad del escritor leyes que rigen estos signos se pueden modificar por la
desaparece porque el texto intencion que tienen de generar enunciados comunican.

pasa a nuevas manos y quedan
abiertas nuevas posibilidades

de reescritura.
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Lo Unico que importa en el

proceso  del compendio

literario es el simbolo, “se
produce esa ruptura” (p. 1)
pues, la representacion de la
literatura no es uniforme ni
lineal 'y desaparece la
neutralidad de la estructura del
texto.

Sustituir el propio lenguaje del
texto es una necesidad del
escritor y lector modernos, es
el lenguaje el que habla, se
llega a generar un
performance; el receptor se
convierte en alguien
multidireccional pues,

“Un codigo no puede ser
destruido, tan s6lo es posible
“burlarlo” (p. 2). EIl texto
literario es un compendio de
elementos ordenados que se
prestan a la decodificacion e
interpretacion desde lo
personal y asi, se genera un

intercambio de informacién.

“el libro y el autor se sitian por si solos en una misma
linea, distribuida en un antes y un después” (p. 3). Se
entiende que, la obra literaria se construye una sola vez,
pero, al estar en manos del lector nace de nuevo el texto
y su camino se mueve por lo que deconstruye el

pensamiento moderno.

“un texto esta formado por escrituras multiples,
procedentes de varias culturas y que, unas con otras,
establecen un didlogo” (p. 5). El texto literario se presta
a una reescritura que es elegida por el lector.

La representacion, interpretacion y ejecucion del texto
pasa a disposicion de la cultura, el texto se deconstruye
y se asimila de distintas formas.

De la misma manera, como no existe un solo autor
tampoco el lector es Unico, la obra literaria sigue un
destino en multiversos que dependen del espacio-

tiempo.

Tabla 7: Literatura y critica literaria, La muerte del autor (1967)

Roland Barthes El placer del texto 1977
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“No es la “persona” del otro lo
que necesito, es el espacio: la
posibilidad de una dialéctica del
deseo, de una imprevision del
goce: que las cartas no estén
echadas sino que haya juego
todavia” (p. 12). El texto es una
fuente inacabable de
apreciaciones, por lo tanto, los
lectores son quienes trazan

nuevos caminos para los textos.

”La lengua es redistribuida™ [ ...]
“se trazan dos limites” (p. 15) el
primero tiene que ver con la
lectura de textos limitados, es
decir, se leen textos canonizados
que han sido fijados desde la
catedra  educativa y la

concepcion cultural.

“sobre la escena del texto no hay
rampa” (p. 28) esto significa que
el autor y el lector no solo
sujetos pasivos U  activos;
ambos, oscilan entre estas y
como resultado la
representacion de los codigos
gramaticales va adquiriendo
nuevas formas de pensamiento e

imaginario socio-cultural.

“el placer unicamente se deja decir en forma indirecta
a través de una reivindicacion” (p. 30) la lectura del
texto esta asociada al placer que provoca en el receptor,
por lo tanto, este Gltimo estd en el derecho de
reclamarlo y en este sentido se toma en consideracién
la necesidad y el contexto cultural del fondo y forma
de la obra para que llegar al placer deseado

(conocimiento y entendimiento).

El texto literario “ya no ejerce sobre su obra la
formidable paternidad cuyo relato se encargaban de
establecer y renovar” (p. 46) en los espacios de la
critica literaria, las instituciones educativas y los
debates en torno al texto como la Unica interpretacion
que el autor le pueda asignar.

El segundo limite se refiere a la irrelevancia de los
contornos para la asignacion de lecturas para que la

decodificacion por los receptores de vida al lenguaje.

“el texto, su lectura, estan escindidos” (p. 51) porque la
sociedad ha institucionalizado la obra literaria y las
formas de participar se han limitado cuando el texto en
su lectura lo es todo mientras sea un codigo de
comunicacion comprensible, la interpretacion y el
placer se obtienen de muchas formas de disfrute,
apreciacion vy traslado de la estructura del texto hacia

otras distintas.

Tabla 8: Literatura y critica literaria, El placer del texto (1977)
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[...] el texto destruye hasta el
fin, hasta la contradiccion, su
propia categoria discursiva, su
referencia sociolingiiistica” (p.
51) esto

lecturas mutan y se transforman

representa que las

de las habituales estructuras
canonicas y el placer entra en
juego la aparicion de un nuevo
estado del texto.

El  texto literario tiene
caracteristicas inherentes entre
ellas esta que su sentido no es
fijo, la valoracion del texto
tampoco porque la historia se
mueve constantemente, por lo
tanto, los  sistemas de
representacion de wuna obra

literaria también.

“Lo nuevo no es una moda, es un

valor fundamento de toda
critica” [...] “oposicién entre lo
Antiguo y lo Nuevo” (p. 66).
Elementos que se transforman
por los cambios que se concretan
socialmente y sobre todo que, se
utilizan con frecuencia; asi es
como la literatura y las formas
de lectura se pueden renovar.

El placer [...] este artefacto es
imitado de manera mas o menos

ludica” (p. 81). En este sentido,

El lenguaje se convertirse en el instrumento y la
escritura como transliteracion de la palabra, es decir,
que los imaginarios del texto y lectura estan en
constante variabilidad, la representacion de la lectura
se acufia en la ciencia para revelarse “como fuerza
primaria, espontanea, pragmatica” (p. 55).

Es enfrentado por maultiples receptores que se
enriquecen de las formas anticonvencionales del

mismo.

La innovacion del discurso literario puede destruirse si
se piensa desde otras modalidades, es decir, lo
contrario a lo tradicional y repetitivo porque la historia
social mismo genera estereotipos sobre las otras formas

anticonvencionales.

“la palabra puede ser erdtica bajo dos condiciones
opuestas” (p. 68), es decir, la modalidad de un texto
deslinda nuevas formas que van creando cadenas de
oposicion para crear nuevas formas de obtener placer a
través de la lectura; y esto se refiere a “nuevos libros,
nuevas emisiones, nuevos films” que expresen nuevos
sentidos de la lectura y no se acojan a las formas

tradicionales y superfluas.

El ir descubriendo el propio placer, ya no el placer dado

por la cultura, se convierte en un acto subversivo, en
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Ilega a convertirse en un objeto
que se construye para diversas
textos

finalidades, los son

diferentes, su estructura.

“de la ensefianza, es la disciplina
literaria la que deberia ser

salvada, porque todas las
ciencias estan presentes en el
momento literario” (p. 124). Lo
que significa es que la literatura
genera saberes que atienden
diferentes contextos inherentes a
los humanos sociales, por esta

razon,

La individualidad

muchas de

representa
las veces una
controversia a lo establecido o
institucionalizado y que desde
tiempos de antes se siguen
trasladando y copiando como
una serie de elementos que
forman parte de todas las

generaciones  regidas  por

ideologias.

una especie de ruptura o incluso de destruccion; de aqui
se deriva el goce.

Puede mutar de una a otra para figurar innumerables
renovaciones de las lecturas y que estas respondan al

espacio-tiempo de la sociedad.

La literatura por su caracter tiene una fuerza de
representacion, en donde, los paisajes que se colorean
y constituyen parte de un imaginario colectivo que
deriva otras formas de literatura pues, los textos crean
un arte diverso que no solamente se representa con la
palabra en si misma.

El estudio y tratamiento académico no debe ligarse a lo
historico, geografico, y unidireccional; sino apostar por
un descubrimiento estructural personal que conlleve a
efectuar nuevas formas de leer literatura desde la
escuela.

El deseo de los lectores debe provocar una libertad para
“que haya tantos lenguajes como deseos; proposicion
utdpica puesto que ninguna sociedad estd todavia
dispuesta a aceptar que existan diversos deseos” (p.

130) porque

Roland Barthes La actividad estructuralista

- El objetivo de la concepcién - EI tratamiento de las obras literarias desde el

estructuralista sobre el texto estructuralismo se sefiala que manifiesta diversos
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literario se enmarca en aquel
sistema de signos ldégicos que
proveen de significado por
relacionarse entre si. De esta
manera, el objeto literario se
construye y deconstruye sin
perder las funciones que
establece Barthes sobre la
finalidad del texto:

a. Narracion

b. Accién

c. Funciones

Si bien estos elementos
constitutivos del texto se deben
mantener en la estructura de la
narraciéon su articulaciéon no
necesariamente respeta el orden,
es decir, tales elementos “son
unidades dotadas de autonomia,
si bien llegan a asociarse en
conjuntos mas amplios” (p. 18)
Desde entonces y hasta nuestros
dias toda una pléyade de artistas
ha tratado con diversas técnicas
de envolver sus obras en ese halo
de sugestion e indeterminacion a
fin de provocar un numero de
lecturas practicamente infinitas
en su diversidad, por estar en
funcién de la subjetividad,
sensibilidad y dptica del lector.

(p. 22)

significados que los escritores permiten que el lector
obtenga a partir de su individualidad. Por lo tanto, la
estructura de las obras literarias se refleja desde la
critica estructuralista a brindarle al texto nociones
particulares de sentido, es decir, se inaugura la obra
abierta.

“La obra abierta supone una nueva dialéctica entre la

obra y el intérprete” (p. 21).

La critica literaria, pues, sin perder su valor exegético
que le es consustancial, accede a un plano en el que
pierde su tradicional sumision y subordinacion con
respecto a la literatura, al ser la mision de la primera
una reestructuracion de la segunda, pero trabajando en

un mismo y tnico campo: el del lenguaje. (p. 23)
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Tabla 9: Literatura y critica literaria, Analisis estructural de los relatos (1970)

Roland Barthes Analisis estructural de los relatos 1970

- [...1 el relato puede ser -

soportado por el lenguaje
articulado, oral o escrito, por la
imagen fija o movil, por el gesto
y por la combinacién ordenada
de todas estas sustancias; esta
presente en el mito, la leyenda,
la fabula, el cuento, la novela, la
epopeya, la historia, la tragedia,
el drama, la comedia, la
pantonimia, el cuadro pintado
[...] el vitral, el cine, las tiras
cémicas, las noticias policiales,
la conversacion. Ademas de en
estas formas casi infinitas, el
relato estd presente en todos los
tiempos, en todos los lugares, en
todas las sociedades; el relato
comienza con la historia misma
de la humanidad.
Todo en un relato, ¢es
funcional? Todo, hasta el menor
detalle, ¢tiene un sentido? Como
veremos inmediatamente, hay
sin duda muchos tipos de
funciones, pues hay muchos

tipos de correlaciones, lo que no

“comprender un relato no es sélo seguir desentrafarse
de la historia, es también reconocer ‘estadios’,
proyectar los encadenamientos horizontales del ‘hilo’
narrativo sobre un eje implicitamente vertical; leer
(escuchar) un relato, no es sélo pasar de una palabra a
otra, es también pasar de un nivel a otro. (p. 15)

No hay ni ha habido jamas en parte alguna un pueblo
sin relatos: todas las clases, todos los grupos humanos,
tienen sus relatos y muy a menudo estos relatos son
saboreados en comun por hombres de cultura diversa e

incluso opuesta. (p. 9)

Esto no es una cuestion de arte (por parte del narrador),
es una cuestion de estructura: en el orden del discurso
[...] la funcion es, evidentemente, desde el punto de
vista lingiiistico, una unidad de contenido: es ‘lo que
quiere decir’ un enunciado lo que lo constituye en

unidad formal y no la forma en que esta dicho. (p. 17)
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significa que un relato deje
jamas de estar compuesto de
funciones: todo en diverso
grado, significa algo en él. (p.
16)

Para determinar las primeras
unidades narrativas, es pues
necesario no perder jamas de
vista el caracter funcional de los
segmentos que se examinan y
admitir de antemano que no
coincidirdn fatalmente con las
formas

que reconocemaos

tradicionalmente.

[...] con relacion al resto de la
historia, al informante (por
ejemplo, la edad precisa de un
personaje) sirve para autentificar
la realidad del referente, para
enraizar la ficcion en lo real: es
un operador realista y, a titulo de
tal, posee una funcionalidad
indiscutible, no a nivel de la
historia, sino a nivel del
discurso. (p.22)

Distorsion 'y expansion del
relato: “la forma del relato esta
esencialmente caracterizada por
dos poderes: el de distender sus
signos a lo largo de la historia y
estas

el de integrar en

distorsiones expansiones

[...] una notacién, en apariencia expletiva, siempre
tiene una funcion discursiva: acelera, retarda, da nuevo
impulso al discurso, resume, anticipa, a veces incluso
despista. (p. 21)

En las diferentes partes del discurso narrativo
(acciones, escenas, paragrafos, dialogos, mondlogos
interiores, etcétera), y aun menos con clases
‘psicoldgicas’ (conductas, sentimientos, intenciones,
motivaciones, racionalizaciones de los personajes). (p.
17)

En cuanto a los personajes del relato. [...] describir y
clasificar los personajes del relato, no segun lo que son,
sino segun lo que hacen (de alli su nombre de actantes),
en la medida en que participen de tres grandes ejes

semanticos.

[...] al estar fracturado el signo, su significado se
reparte en varios significantes, distantes unos de otros
y cada uno de los cuales es incomprensible tomado
independientemente. Ya lo hemos visto a propdsito del
nivel funcional y es exactamente lo mismo que sucede

en el relato: las unidades de una secuencia, aunque
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imprevisibles. Estos dos poderes forman un todo a nivel de esta secuencia misma,
parecen como libertades; pero lo pueden ser separadas unas de otras. (p. 38)

propio del relato es

precisamente  incluir  estos

desvios en su lengua. (p. 38)

- Mimesis y sentido: [...] la - La funcion del relato no es la de ‘representar’, sino el
complejidad de un relato puede montar un espectaculo que no sea ain muy enigmatico,
compararse con la de un pero que no podria ser de orden mimético; la ‘realidad’
organigrama, capaz de integrar de una secuencia no esta en la sucesion ‘natural’, de las
los movimientos de retroceso y acciones que la componen sino en la l6gica que en ellas
los saltos hacia adelante; o mas se expone, se arriesga y se cumple. (p. 43)

exactamente, es la integracion,
en sus formas variadas, la que
permite compensar la
complejidad, aparentemente
incontrolable de las unidades de
un nivel; es ella la que permite
orientar la comprension de
elementos discontinuos,
continuos y heterogéneos. (p.
41)
Tabla 10: Narrativa digital, Los videojuegos. Consideraciones sobre las

fronteras de la narrativa digital (2007)

Anexo 2: La narrativa digital

Se enuncian las caracteristicas en torno a la narrativa transmedia, el aporte de los
videojuegos para difundir, crear y consolidar nuevos espacios de lectura enfocados en los
nuevos lectores. La informacion ha servido para construir nuevos entornos de ficcion,
elementos didacticos que favorecen el interés y disfrute de la literatura.

Carlos Scolari Narrativas transmedia 2013
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En internet los lectores también

escriben; la recepcion 'y la

produccion de textos imbrican
inmanente; no se puede estar pasivo
o callado.

En la red no es posible ser s6lo un
gran lector, como lo han sido
muchos letrados hasta hoy, en la
época de Gutenberg cuando se
podia ser culto sin redactar ni una

sola linea.

«sistemas abstractos de contenido a
partir de los cuales un repertorio de
historias de ficcion y personajes
puede ser actualizado o derivado
hacia una variedad de formas

mediaticas».

El lector se encuentra con nuevos retos por la
innovacion tecnoldgica y cOmo estos ciberespacios van
modificando y transformando los roles de receptor

pasivo-activo.

El concepto de mundo transmedia nos lleva a una teoria
de los mundos narrativos. Grosso modo, cada uno de
estos conceptos trata de nombrar una misma
experiencia: una préactica de produccion de sentido e
interpretativa basada en historias que se expresan a
través de una combinacion de lenguajes, medios y
plataformas. (p. 24)

En un mundo transmedia tanto el publico como sus
creadores comparten una misma imagen mental de la
worldness, 0 sea una serie de rasgos que distinguen un

determinado universo narrativo. (p. 26)

Domingo Sanchez

Mesa Martinez

Los videojuegos. Consideraciones sobre
las fronteras de la narrativa digital

2007

1. ¢quéentender por narrativa
digital?

Se destacan dos definiciones: la

primera: “la que considera como

literatura digital solo aquellas

obras explicitamente creadas o

La literatura disenada para el uso digital “hay razones
importantes para apoyar [...] pues las narrativas
interactivas, la holopoesia, los hipertextos, los blogs,
ademas de otros géneros y modalidades digitales de
comunicacion literaria,

responden a unos

procedimientos creativos y pragmaticos distintos de los
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disefiadas para su edicion y
lectura o uso digital, ya sea 0 no
en linea (Internet)” (p. 15).

La segunda definicion: “la que
incluye también aquellas obras o
textos literarios originalmente
editados en formato impreso, que
son posteriormente publicados en
formato electronico y estan
disponibles, eventualmente, en
Internet” (p. 15).

“Es preciso considerar otros
factores del sistema literario,
como son las nuevas formas de
critica 'y enseflanza de la
literatura, de distribucion vy
mercado literario en la red, y
sobre todo de recepcién, lectura e
interpretacion de dichas
textualidades electrénicas. (p. 15)
No se debe confundir ficcion con
narracion de historias: un mundo
ficcional es cualquier tipo de
mundo posible o imaginario,

mientras que una historia es una

que primaban en el entorno de la cultura del libro

impreso” (p. 15).

Los pioneros en el hipertexto fueron George P.
Landow, Michael Joyce, J. D, Bolter y S. Moulthrop:
cuya experiencia narrativa por la no-linealidad o
linealidad multiple del hipertexto ofrecia mayor
disfrute literario por las diversas ramificaciones que
desprenden multi-formatos que posibilita la lectura con

el hipertexto.

Se piensa que ‘el futuro literario de las formas
interactivas de textualidad digital pasara, por el
abandono del modelo narrativo de la novela y la
profundizacién en el potencial multimedia y en la

autonomia de las lexia o fragmentos de que se
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secuencia fija de acontecimientos
presentada  (representada 0
narrada) a un usuario. (Jesper

Juul, 122)

En las fronteras de la literatura

digital. Los videojuegos

La teoria de la literatura y la
literatura comparada no pueden
permanecer ajenas a la movilidad
de las relaciones entre la
literatura, en cuanto medio de
comunicacion, y los nuevos
medios y formas de arte y ficcion
digitales. (p. 17)

Los videojuegos son una de las
formas o practicas culturales que
mas predominancia estan

adquiriendo en la cibercultura (p.

17).

Potencia cibertextual y artistico,y -

de produccién de mundos de

ficcion (pernicioso).

componen estas ficciones” (p. 16) lo que si, el concepto
de narrativa no desaparece mas bien se complementa
con nuevos abordajes digitales que sugieren nuevas
secuencias para los textos y la construccion de ficcion

desde lo causal: juegos de aventura o detectivescos.

Comienzan a sonar méas fuerte voces que abogan por
una via intermedia que respete la especificidad de los
juegos, en cuanto sistemas basados en reglas y de
resultados variables y cuantificables, donde el jugador
se esfuerza por influir en el resultado y se implica
emocionalmente en el mismo (Jesper Juul, Half-Real,
36).

Al mismo tiempo los videojuegos y la literatura se
relacionan por el beneficio de la narrativa y ficcion.
Se reconoce que jugar un videojuego es interctuar con
reglas reales mientras imaginamos un mundo ficcional.
Se reconoce la doble entidad del videojuego, que marca
la diferencia con los juegos tradicionales, que eran en
su mayoria abstractos. (p. 18)

Los luddlogos se esfuerzan por marcar las fronteras
que separan, “radicalmente”, a los videojuegos de las

narrativas y otras formas de discurso tradicionales.

Tabla 11: Narrativa digital, Los videojuegos. Narrativas transmedia (2013)

109



Espacializacion narrativa

Los juegos pueden Yy suelen
formar parte de un contexto mas
amplio de relaciones narrativas
transmediales y que, de igual
forma, puede haber elementos
narrativos en un nivel inferior
dentro del juego. (p. 19)

Los videojuegos representan la
espacialidad, es decir, “la
capacidad  representativa  del
espacio que tiene el arte verbal:
argumento  coherente,  bien
ordenado, y personajes ricos y
complejos”.

Y es que, esta

relacion  entre literatura vy
videojuegos es la que losune en la
siguiente caracteristica: “y es que
en estos textos, es cierto, los
suelen

personajes estar muy

simplificados, la descripcion
reemplaza a la exposicion y los

argumentos se fragmentan en una

serie de encuentros y episodios.

(p. 20)

Los videojuegos formarian parte de cierta tradicion de
“historias espaciales” donde lo fundamental reside
tanto en la construccion de complejas tramas y
personajes, sino, antes bien, en los espacios,
susceptibles de ser explorados, cartografiados vy
controlados. (p. 19)

A la hora de ensayar adaptaciones de elementos

literarios al &mbito de los videojuegos sean los géneros

fantasticos, de aventuras, de ciencia ficcion, de relatos
bélicos o de terror los mas frecuentados por los

disefiadores. (p. 20)

Se habla de videojuegos vy el establecimiento de una

tipologia de espacializacion narrativa y su incidencia

en las siguientes capacidades:

a. Evocativa: el disefio espacial proporciona una
inmersion mas intensa en un mundo conocido
imaginariamente que se transforma parcialmente.

b. Performativa: cuando la historia puede articularse
a partir de los movimientos del personaje-jugador a
través de un espacio cuyos componentes pueden
acelerar o retardar el desarrollo del argumento.

c. Cinética y enmarcadora (doble estructura

narrativa): a través de su exploracion y navegacion

por el espacio del mundo virtual.
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- La cuestion de los géneros, en
efecto, es una de las variables mas
relevantes a la hora de considerar
posibles espacios intermedios
entre videojuegos y literatura vy,
mas radicalmente, a la hora de
enfrentarse a un proyecto de
transferencia entre los dos

medios. (p. 20)

- La tradicion cultural de lo ladico -  La ficcidn, fabulas, trama, texto, escrituray lectura que
en la que se integran los ahora renovadas y evaluadas bajo un nuevo contexto.
videojuegos, es decir, de las Y a la configuracién de nuevos conceptos y categorias
demandas de especificidad y de andlisis y descripcion: narrativa digital, cibertexto,
diferencia de la ludologia, la interactividad. (p. 23)

teoria literaria y, en especial, la
literatura  comparada  puede
contribuir al mejor conocimiento
del potencial estético, ficcional y

narrativo de esta practica. (p. 23)

Diego Villabrille Lo fugaz del instante jugable en los mundos 2020
Marta Martin virtuales: Espacialidad y temporalidad en
SuperHOT y SuperHOT VR

- El videojuego —especialmente - EIl videojuego, como espacio de juego y de ficcion,

cuando despliega un desarrollo construye una temporalidad y una espacialidad que
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narrativo, bien a través de

narrativas emergentes 0
estructuradas—, también construye
una  temporalidad y una
espacialidad propias que generan
mundos ludoficcionales. (p. 221)

Aunque esta temporalidad vy
espacialidad normalmente se hacen
especialmente patentes en el
despliegue narrativo —ya sea a
través de narrativas emergentes o
estructuradas—, no pertenecen en
exclusiva a este dmbito, y se ven
inscritas en la propia jugabilidad
del medio, construyéndose como
parte esencial del sistema de reglas
y mecanicas que permite el
desarrollo del medio videolddico.

(p. 223)

El disefio espacial como tablero de

juego

El disefio del espacio es parte de la
del

videoludico: los videojuegos, por

naturaleza esencial medio
norma general, necesitan generar
un mundo de ficcion de algun tipo
con el que el jugador pueda
interactuar. (p. 224)

Estos lugares, que adquieren forma
y sentido en la medida en la que el
jugador los ejecuta, se conforman
como la base sobre la que se

construird también la percepcion

estan interrelacionadas de forma intrinseca, generando

un mundo de carécter ludoficcional. (p. 222)

Por otra parte, la adaptacion del videojuego a los
dispositivos de realidad virtual, pasando de una
representacion bidimensional en pantalla, a un espacio
inmersivo tridimensional, requiere de una nueva
version del videojuego que modifica y resignifica la
construccion de la temporalidad y la espacialidad. (p.
223)

La experiencia cognitiva, emocional y sensorial que
implica el proceso de juego y admite que, a través de la
narracion performatica, el jugador explora el entorno y,
con sus elecciones, impulsa y genera su propia vivencia
narrativa, por lo que, de nuevo, la idea de exploracion
y recorrido se conforman como el nucleo del disefio de

la experiencia jugable. (p. 224)

No puede existir videojuego sin espacio ludoficcional,
porque, si bien es un lugar que solo existe en el
contexto del propio proceso ludico, su aparicion es

intrinseca al propio hecho del juego. (p. 225)
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del tiempo, dando Ilugar al
gameworld o mundo jugable. (p.
225)

Si normalmente necesitamos de un
jugador activo que avance en el
espacio para avanzar en el juego,
aqui, esta idea se potencia
mostrando como el tiempo virtual
es, en definitiva, movimiento. (p.
227)

Esta agencia del jugador sobre el
conjunto de elementos del entorno
a través del vector espacio-
temporal es una muestra del
caracter performativo del
videojuego, que sitta al jugador en
un paradigma de interpretacion
activa e intervencion en el mundo

de juego.

Lo que se esta indicando en realidad es que el resto de
las entidades del escenario solo se moveran cuando el
jugador lo haga, construyendo asi un tiempo en el que
se explicita que este solo existe en tanto que

movimiento en un espacio virtual. (p. 227)

Esto hace de cada momento un instante doble fugaz e
irrepetible, por una parte, por la interpretacion activa,
y por otra, por la capacidad de actuacion sobre el
entorno. (p. 229)

Tabla 12: Narrativa digital, Lo fugaz del instante jugable en los mundos virtuales:
Espacialidad y temporalidad en SuperHOT y SuperHOT VR, (2020)

Anexo 3: Adaptacion del cuento Los que se van (1930)

La adaptacion del cuento mencionado se ha efectuado en la herramienta RPG

Maker Mv (version 2015) y se han seleccionado tres cuentos, se espera que sirva de

ejemplo para posteriores adaptaciones literarias a la vez, el docente comprenda que parte

de los nuevos espacios para generar y compartir conocimientos son los videojuegos.

Enlace: https://tallerdeldiablo.github.io/Los-que-se-van/

Anexo 4: Guia didactica sobre adaptacion y estudio de cuentos de la literatura ecuatoriana

del siglo XX.
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Universidad
Nacional
de Loja

Guia didactica para la odop’rooic')n de cuentos a
Uideojuego de Rol y el estudio literario en Bachillerato

General Unificado del Ecuador

114



1. Introduccidén

Internet favorece la creacion, disefio y produccion de materiales audiovisuales,
multimedia que son una herramienta util para el estudio de la literatura ecuatoriana en las
aulas. El Videojuego de Rol (VJR) en especifico es un tipo de juegos que permiten la
creacion de narrativas virtuales y de juego; se propone el uso de la aplicacion RPG Maker
Mv para la adaptacion de cuentos ecuatorianos del siglo XX asi, generar una literatura
digital y multimodal para reflexionar sobre la narrativa del texto por medio de actividades

para desarrollarlas en el aula de clase.

La presente guia didactica tiene por objetivo especificar y detallar los procesos de
adaptacion de cuentos como actividad curricular, por ello, en una primera instancia se
enuncian las actividades que se trataran para llevar a cabo el acercamiento al texto, en los
niveles de comprension lectora: lectura literal, inferencial y critica. Elementos que
facilitan la interaccion continua entre el texto escrito y el sujeto lector para discernir las

caracteristicas que formaran parte de la narracion en el proceso de adaptacion.

En segundo lugar, se establece el objetivo general y los objetivos especificos que
persigue la presente guia didactica sobre la adaptacion literaria de cuentos a VJR como
propuesta curricular para el Bloque de Literatura; en tercer lugar, se detalla el
procedimiento de descarga, funcionalidad y caracteristicas que posee la herramienta RPG
Maker Mv. El cuarto apartado alude sobre los criterios que se han considerado para la
eleccion de cuentos para el estudio literario en la presente guia didactica; en quinto lugar,
se especifican las orientaciones sobre la estructura del guion literario y técnico para el

espacio narrativo y jugable.

En sexta instancia la guia didactica establece pautas sobre la elaboracién de rubricas
para evaluar competencias lectoras y digitales. El Gltimo apartado consta el glosario con
términos técnicos ordenados alfabéticamente para que sea sencillo comprender el uso y
funcion de algunos comandos de la aplicacion RPG Maker Mv. De esta manera, se
estructura la guia didactica para facilitar el estudio de cuentos de la literatura ecuatoriana
en el subnivel de Bachillerato General Unificado BGU para crear una cultura literaria

digital en un espacio jugable.
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2. Presentacion de la actividad a tratar en la asignatura

El presente documento didactico se enmarca en el desarrollo de actividades de
adaptacion y estudio de cuentos de la literatura ecuatoriana por medio de los Videojuegos
de Rol (VJR), pues, el Curriculo educativo establece que en Bachillerato los estudiantes
desarrollan “la formaciéon de su identidad y la apropiacion de su cultura mediante el
reconocimiento y analisis reflexivo” (Ministerio de Educacion, 2016, p. 159) de textos
literarios; por ello, se considera el desarrollo de dos destrezas del bloque de Literatura de
la asignatura de Lengua y Literatura de BGU que refieren a la adaptacion y recreacion de

cuentos.
2.1.0Dbjetivos del area de Lengua y Literatura

OG.LL.5. Leer de manera autonoma y aplicar estrategias cognitivas y metacognitivas
de comprension, segun el proposito de lectura.
OG.LL.10. Apropiarse del patrimonio literario ecuatoriano, a partir del conocimiento

de sus principales exponentes, para construir un sentido de pertenencia.

Tabla 13: Objetivos del area de Lengua y Literatura del Curriculo Nacional
ecuatoriano. (Ministerio de Educacion, 2016, p. 161)

2.2.Destrezas con Criterio de Desempefio a estudiar

LL.5.5.4. Recrear los textos literarios leidos desde la experiencia personal, mediante la
adaptacion de diversos recursos literarios.
LL.5.5.5. Experimentar la escritura creativa con diferentes estructuras literarias,

linglisticas, visuales y sonoras en la recreacion de textos literarios.

Tabla 14: Destrezas con Criterio de Desempefio del Bloque de Literatura. (Ministerio
de Educacion, 2016, p. 164)

Con las especificaciones anteriores es necesario que se conozca que la propuesta
curricular se enmarca en el desarrollo de competencias comunicativas y lectoras, por
tanto, el proceso de adaptacion literaria a videojuego despliega el desarrollo de nuevos
cddigos y habilidades digitales; se debe entender que el acercamiento al texto literario es
trascendental y se realiza en tres etapas de comprension lectora: nivel literal, inferencial
y critico. De este modo, el acto de leer se concibe como un proceso que emana interaccion

con el texto en la interpretacion de lo que comunica para que el lector desarrolle
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capacidades de procesamiento, valoraciéon y aplicacion de la informacion en otros
contextos que demandan nuevas, diferentes capacidades de independencia lectora,
originalidad, interaccion y creatividad.

2.3.Acercamiento y comprension del texto narrativo

2.3.1. Nivel de comprensién literal

En este nivel el lector debe asumir el rol de reconocimiento como diferenciacion de
frases, oraciones, palabras clave y/o caracteristicas puntuales que configuran al texto
narrativo. Este acercamiento y nivel primario se centra en la obtencion de “informacion
que estan explicitamente expuestas en el texto por reconocimiento o evocacion de
hechos” (Cervantes, Pérez y Alanis, 2017, p. 77) por ello, el lector en este momento debe

hacer lo siguiente:

<+ Diferenciar la idea importante de los diferentes parrafos o de los acontecimientos
que se van presentando y construyen un hilo conductor del texto.

<+ Discernir el orden y secuencia de los hechos (cronologia, lugares especificos,
caracteres importantes) que definen la narrativa como a los personajes.

2.3.2. Nivel de comprension inferencial
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Este nivel de comprension lectora enfrenta al lector ante un proceso de asociaciones
y deduccidén de aspectos que se hayan implicitos en la lectura. Es decir, se relacionan
experiencias de lectura anteriores, se activan los conocimientos previos del lector para la
formulacién de nuevas ideas y conjeturas sobre el desenlace del texto por medio del
establecimiento de conclusiones que se corroboran cuando finaliza la narracion. En este

punto de lectura se infiere lo siguiente sobre el texto:

4+ Inferir detalles adicionales sobre los personajes, los relatos y/o historias que se
presentan en la historia, como ideas que no se encuentran explicitas.
+ |Interpretar el lenguaje figurado y la intencionalidad de los enunciados que

configuran la narrativa y el argumento que se articula.

2.3.3. Nivel de comprension critico

En este nivel de comprension lectora se lo ha determinado como el caracter
evaluativo, pues, el lector se basa en argumentos sélidos para emitir juicios y criterios
personales sobre lo que ha leido “dichos juicios toman en cuenta cualidades de exactitud,
aceptabilidad, probabilidad” (Cervantes, Pérez y Alanis, 2017, p. 79) en este punto se

fortalecen las competencias de lectura de acuerdo a lo siguiente:

+ El lector es capaz de vincular contextos con otros que ha conocido, incluso de la
realidad misma y son validos por el contraste que se hace por medio de la
comparacion de relatos y lecturas.

+ El lector se apropia de las lecturas y las encamina o direcciona en nuevos cddigos
de interpretacion como de difusion, en este punto es importante la necesidad de
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crear entornos mediaticos para transmitir ideas y pensamientos de acuerdo a los

valores como también de las experiencias lectoras.

Es relevante que el lector conozca que la lectura es un proceso reflexivo que despliega

capacidades lectoras como cognitivas y metacognitivas para que sea un aprendizaje

integral, por ello, los textos a trabajar en la presente guia didactica permiten al lector

desplegar y fortalecer actitudes especificas para encontrar sentido pedagogico a la

adaptacion de cuentos a videojuego como el rol que cumple frente a este proceso de

recreacion experimentacion de literatura digitalizada.

3.

Objetivos de la guia didactica sobre la adaptacion literaria de cuentos a

Videojuego de Rol (VJR) y el estudio de cuentos de la literatura ecuatoriana

Explicar el proceso de adaptacion de cuentos en la aplicacién RPG Maker Mv para
el estudio de cuentos de la literatura ecuatoriana del siglo XX en las aulas de
Bachillerato General Unificado BGU.

Detallar las funciones de la aplicaciéon RPG Maker Mv para la creacion de mapas
y eventos gue se ajusten a la narrativa del cuento literario.

Especificar criterios sobre la adaptacion literaria a Videojuego de Rol para la
estructuracion del guion técnico y literario.

Orientar sobre la aplicacion de rabricas cualitativas y cuantitativas para evaluar
competencias literarias y digitales.

Crear un glosario de términos técnicos de la aplicacion RPG Maker Mv.

4. Actividades para adaptar cuentos en la herramienta RPG Maker Mv

En este apartado se explica el proceso de descarga de la aplicacién, en segundo lugar,

explica cuales son las acciones que se ejecutan para crear proyectos, mapas, eventos,

igualmente se detalla cada funcion y comandos que se pueden utilizar en la creacion de

una narrativa digital que parte de la adaptacion literaria y posterior a ello, la recreacion

de textos leidos desde la experiencia personal como la posibilidad de mostrar relatos que

fomenten la escritura creativa en un formato jugable y virtual en tiempo real.

4.1.Procedimiento para descargar la aplicacion y crear un proyecto desde cero
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Digitar en la computadora o dispositivo movil lo siguiente: “descargar RPG
Maker Mv” 0 también puede ingresar en la barra de navegacion el siguiente enlace:

https://www.filehorse.com/es/descargar-rpg-maker-

Nota*: El programa se instalara en la version que se encuentre disponible con las
ultimas actualizaciones que haya realizado el creador de la plataforma para la creacion de
Videojuegos de Rol, asi que no es necesario instalar otro tipo de complementos lo Unico
que se debe hacer es extraer el archivo comprimido una vez se descargue el aplicativo y

ejecutar los complementos.

Es necesario crear un nuevo proyecto para ello, dar clic en la opcion [NUEVO
PROYECTOQ] y esperar hasta que automaticamente se carguen los complementos de la
aplicacion, cuando el porcentaje sea 100% presionar [ACEPTAR] y el espacio para crear

la narrativa jugable estara listo.

El mapa es la herramienta principal a configurar porque es el espacio
narrativo y jugable para que se interactue; especificar el tipo de mapa a utilizar, es decir,
al seleccionar [MAPA INTERIOR] aparecen herramientas asociadas a materiales de
habitaciones, figuras decorativas del espacio, equipos de escritorio, cocina, salas de estar
y dormitorios que permitiran disefiar un espacio de acuerdo a lo que se narre. De manera

contraria cuando se selecciona [MAPA EXTERIOR] la aplicacion genera recursos

visuales y sonoros de ciudades, territorios de lucha, del campo, de ciudadelas y pueblos,
entre otros que permiten disefiar el mapa en consonancia con los requerimientos de la
adaptacion literaria. Cabe resaltar que, en el programa cuenta con la opcién de mapa de
tipo mazmorra, en este espacio se creara un tipo de narrativa de terror, tétrica y es un
lugar destinado a erigir mapas para capturar personajes o crear un espacio de prision,

trampa o muerte dirigida a personajes especificos.

A continuacion, las figuras 1, 2 y 3 refieren sobre los tipos de mapas antes

mencionados.
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Figura 15: Packs de texturas del Mapa interior
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Figura 16: Packs de texturas del Mapa exterior
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Figura 17: Packs de texturas del Mapa de Mazmorra
Paso 4: Una vez disefiado el mapa se continda con la creacion del personaje inicial
(principal) pues, es un avatar que adquiere caracteristicas de narrador omnisciente o
asume el rol de un jugador externo que va descubriendo la narrativa por medio de la
interaccion y el juego. Las figuras 4, 5 y 6 muestran las alternativas que tiene la aplicacion

en cuanto a la creacion y configuracion de personajes.
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Hombre | Mujer | Nifio/a

Variacién

Cabello frontal
Cabello posterior
Barba

Orejas

0jos

Cejas

Nariz

Boca

Marca facial
Orejas de animal
Cola

Ala

Ropa

Capa

Accesorio 1
Accesorio 2
Gafas

\ Aleatorio ‘

\ Imagen de rostro...

\ Personaje caminando...

I
I
| Personaje herido... |
\ Luchador... |

\ Guardar configuracién... ‘

\ Cargar configuracion... ‘

Hombre | Mujer | Nifio/a

Variacion oo

Cabello frontal
Cabello posterior
Orejas

0jos

Cejas

Nariz

Boca

Marca facial
Orejas de animal
Cola

Ala

Ropa

Capa

Accesorio 1
Accesorio 2
Gafas

Color de la piel

I Aleatorio |

I Imagen de rostro...

I Personaje caminando...

I
|
| Personaje herido... |
[ Luchador... |

I Guardar configuracion... |

Cargar configuracién...

Figura 19: Ventana generador de personajes de género femenino
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Hombre | Mujer | Nifio/a |

o frontal AR Color

Cabello posterior \ Color de 1a piel HHHI]I]
s anEm =
o I
Nariz

Boca

Marca facial
Orejas de animal
Cola

Ala

Ropa

Capa

Accesorio 1
Accesorio 2
Gafas

| Aleatorio ‘

| Imagen de rostro...

| Personaje herido...

\
| Personaje caminando... ‘
\
\

| Luchador...

| Guardar configuracién... ‘

| Cargar configuracién... ‘

Figura 20: Ventana generador de personajes menores de edad
La ventana generadora de personajes permite atribuir a los personajes principales

y secundarios diferentes cualidades, por ello, beneficia la adaptacion literaria porque
existe un sinnumero de alternativas que representen con mayor claridad las cualidades,
caracteristicas fisicas, intelectuales y funciones que cumplen en el proceso narrativo:

personaje herido, anfitrion, luchador y/o enemigo.

Paso 5: Una vez hechos los pasos anteriores es momento de crear el espacio para
los eventos, esto quiere decir que, se crearan los dialogos, interaccion entre personajes,
instrucciones, mensajes, el transporte de jugadores en los diferentes mapas creados. De
acuerdo a la narrativa que se desee adaptar se construiran retos, insignias, batallas,
enfrentamientos entre jugadores. En la aplicacion RPG Maker Mv son varias las funciones
de los eventos, por ello, es importante describir para qué sirve cada uno y conocer como
serviran al momento de adaptar el texto literario con todas las caracteristicas, espacio y/o

tiempo determinado.

Comandos del evento 1:
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Mensaje

Mostrar mensaje...

Mostrar elecciones...

[ Entrada numérica...

| Seleccién de objeto...

[ Mostrar texto desplazable...

Progreso del juego

[ Control de interruptores...

| Control de variables...

[ Control de interruptor local...

| Control de temporizador...

Control de flujo

[ Derivacién condicional...

. Bucle

_ Romper bucle

Salir de procesam. de evento

Evento comdn...

Ir a etiqueta...

|
[
|
[ Etiqueta...
|

Comentario...

J
|
|
"
J
J
J
|

Los mensajes se pueden utilizar para
generar los didlogos de los personajes,
opciones, textos e instrucciones para
guiar al jugador.

: Durante el progreso de la narrativa los
: personajes pueden poseer objetos que
: favorecen la representacion de diversas
: situaciones.

r : I
: En este evento se pueden crear variables 1
I que sirvan para copiar los mismos :
: eventos en otros mapas. :
1 I
ol

El juego y la narrativa poseen una
secuencia que se organiza mediante
instrucciones, asi, se pueden controlar
las acciones que se pueden dar de un
momento a otro.
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:

Cambiar PV...
Cambiar PM...
Cambiar PT...
Curar a todos...
Cambiar EXP...
Cambiar nivel...
Cambiar parametro...
Cambiar habilidad...
Cambiar equipo...
Cambiar nombre...
Cambiar rol...
Cambiar apodo...
Cambiar perfil...

L e e e Y

Por medio de la configuracion de un evento
se puede asignar nuevas cualidades al
avatar, las mismas que, sirven para ajustar
caracteristicas.

Figura 21: Menu de opciones del evento sobre el comando 1

Comandos del evento 2:

Movimiento

| Transportar al jugador... |
| Ajustar ubicacién de vehiculo... |
| Ajustar ubicacién de eventos... |
| Desplazar el mapa... |
| Ajustar rutas de movimiento... |
| Entrar/salir de vehiculo |

l Iniciar transicién |
| Finalizar transicién |
___Teiiir pantalla... |
| Flashenpantalla.. |
l |

|

‘Sacudida de pantalla...
| _ Ajustar efectos del clima...

I Los comandos de movimiento permiten
: trasladar a un personaje entre los mapas
: como también se pueden ajustar las rutas
: de movimiento.
L

Los movimientos y transiciones de pantalla :
permiten que el ambiente se pueda ajustar :
con intriga, temor y otras sensaciones de :
acuerdo a la historia desplegable mediante 1
los mapas. :

H
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Personaje

[ Cambiar transparencia...

| Cambiar aliados del jugador...

| Reunir a los aliados

Mostrar animacién...

|
| Mostrar icono de globo...
[ Borrar evento

R S S Rt S —

Mostrar imagen...

Mover imagen...

S—

Tefiir imagen...

[
[
{ Rotar imagen...
[

_Borrar imagen...

Audio y video

Reproducir BGM...

Finalizar BGM...

Repetir BGM

Finalizar BGS...

Reproducir ME...

Reproducir SE...

Detener SE

l

l

-

{ Reproducir BGS...
l

[

l

|

Reproducir video...

S AR AR R, A, .=

: Este comando permite que los personajes
: puedan interactuar mejor, la presentacion
: de conflictos y batallas es la finalidad de
: esta opcion.

1

: Este comando permite que los personajes
: puedan interactuar mejor, la presentacion
1 de conflictos y batallas es la finalidad de
| esta opcion.

L

Se configura en momentos especificos
sonidos y videos cortos con animaciones
que apoyen el transcurso del videojuego y
el relato.

Figura 22: Menu de opciones del evento sobre el comando 2

Comandos del evento 3:
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Control de escena
| Procesar batalla... |

. Procesartienda.. || '
Procesar entrada de nombre... ] : Se cierra la partida y volver al mend de :
Abrir pantalfa de iend 1 inicio, asi mismo, se pueden construir |
_‘lr = ‘ | nuevas batallas como también guardar el :
Abrir pantalla de guardado I proceso del juego. :

[ Fin de la partida | i i

. Iralapantallade titulo |

Mapa I i
I Se ajustan los cambios de pantalla, fondos, I

I i L
L Mostrar nombre del mapa... J » : colores, afiadir una brajula de ubicacién para :
[ Cambiar Tileset... ] 1 guiar al personaje. :

1

- . j
| : '

| Cambiar fondo de batalla..
| Cambiar fondo del mapa...
 Obtener inform. de ubicacién... |

Ajustes del sistema

| Cambiar BGM de batalla... |

| Cambiar ME de victoria... |

| Cambiar ME de derrota... |

| Cambiar BGM de vehiculo... |

[ Cambiar acceso a guardar... }
|
J
J

Los objetos pueden adquirir caracteristicas :
propias conforme avanza la narrativa, se 1
pueden incluir opciones sobre el menu

principal.

4

Cambiar acceso al men...

I

| Cambiar encuentros...

[ Cambiar acceso a formacion...

| Cambiar color de ventanas...

| Cambiar gréficos del actor... |
| Cambiar grfico del vehiculo... |

e———————
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Batalla

| Cambiar PV del enemigo... |

| Cambiar PM del enemigo... |

| Cambiar PT del enemigo... |

| Cambiar estado del enemigo... |

[ Curar a todos los enemigos... ‘
|
|
|
|

| Aparicién de enemigo...

[ Transformar enemigo...

[ Mostrar animacién de batalla...
[ Imponer accién...

| Terminar batalla

Avanzado
l Script... ]
| Comandode plugin... |

Algunos plugins:

guia

lucha

principal

durante la expresion de los dialogos.

TTK MESSAGE PLUS, afadir animaciones a los rostros de los avatares

MOG CHAR SEATTER EFFECT, provocar una muerte instantanea

GAIV ACTION INDICATION, mostrar iconos a los personajes como

HIME ACTOR BATTLE COMMANDS WE SKILL, commando de

SIMPLE FOLOWER CONTROL, mejora la cinemética del personaje

Las batallas son importantes en algunos
desenlaces, por medio de los eventos se
construyen en base a premios e insignias.



Figura 23: Menu de opciones del evento sobre el comando 3

5. Criterios para la seleccion del texto

En todos los afnos escolares es importante la formacion del lector literario si bien es
cierto, los procesos de ensefianza literaria no siempre seran los mismos porque, asi como
las lecturas cambian los lectores también. De acuerdo a la metodologia de ensefianza del
docente el alumno se ird familiarizando con las convenciones que caracterizan al lenguaje
poético de las diferentes obras literarias; es importante considerar el contexto historico en
que los textos literarios se han producido para que el discente pueda entender, interpretar,

hacer juicios de valor e ir adquiriendo comunicacion y competencias literarias.

El presente apartado de la guia didactica propone un nuevo paradigma de estudio
literario basado en la adquisicion de competencias literarias y digitales porque las actuales
demandas del siglo XXI se basan en la difusion, consumo de lecturas a través de las
pantallas y dispositivos moéviles. “Las cuestiones culturales han de pensarse mirando el
futuro. Deseo mas literatura en los planes de ensefianza y que sea preceptivo ensefiarla”
(Damaso, 1974, p. 17). Por tanto, se plantea estudiar cuentos de la literatura ecuatoriana
del siglo XX por medio de la adaptacion de textos para promover los procesos de
ensefianza-aprendizaje literario y lectura multimodal en Bachillerato General Unificado,
este subnivel de educacién en Ecuador participa muy activamente de las plataformas de

Internet y resultard ameno trabajar con este grupo de estudiantes.

La finalidad del goce literario y el disfrute de una narrativa en formato videojuego
persigue similares propositos al convertirse en un canal de difusion de textos narrativos

como lo enuncia Cerrillo (2010):

La literatura amplia el mundo de los lectores, ya que les permite viajar a otros lugares,
volver atras en el tiempo o adelantarse al futuro, sentirse cerca de las emociones o de los
anhelos de otras personas y de otros personajes, 0 conocer las causas que provocaron

ciertos acontecimientos relevantes de boca de quienes los vivieron directamente. (p. 13)

Los estudios de Cerrillo (2010) en Didactica Literaria demuestran que la seleccion de
textos para cada nivel educativo responde a las necesidades curriculares y la formacién
en competencias literarias en sentido plural y democratico; desde este enfoque, los
cuentos poseen una estructura breve que se puede adaptar con facilidad en la aplicacion
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de creacion de videojuegos RPG Maker Mv (sin necesidad de tener conocimientos en
programacion, pues, el software de acceso libre genera los paquetes de programacion de
manera interna) y se puede hacer una forma de leer cuentos digitales que son parte de la

gamificacion como una estrategia y/o técnica utilizada en la ensefianza.

En la presente guia didactica se proponen cinco cuentos ecuatorianos del siglo XX
considerando que son obras con caracteristicas que desarrollan las destrezas del Blogque
de Literatura del Curriculo Nacional del Ecuador (2016); ademas las obras seleccionadas
responden a un goce estético por las corrientes estéticas y literarias que alude la narrativa
e interpretar mediante el proceso de lectura y juego a partir de las siguientes

caracteristicas que demostrara el discente frente al texto virtual:

A. Una mayor implicacion de este en el proceso de ensefianza/aprendizaje.

B. El cumplimiento de objetivos relacionados con los conocimientos, las habilidades
y las actitudes.

C. Un mayor trabajo auténomo del alumno, tanto de manera individual como en
grupos (Cerrillo, 2010, p. 26)

En la primera mitad del siglo XX las corrientes literarias del romanticismo y
costumbrismo se plasman en el arte literario como movimiento que abarca el subjetivismo
e individualismo, los cuentos de esta época interpelan hacia la bisqueda de libertad por
medio de lo tragico e inalcanzable y estos elementos subjetivos se muestran a través de
la fantasia, la imaginacion y lo surreal con fuertes criticas sociales a la vez como una
construccién vanguardista que manifiesta la interaccién de culturas heterogéneas por

medio del uso de la literatura exponiendo asi la naturaleza del ser y su entorno.

El antropofago, Brujerias, La doble y Gnica mujer (1926) son cuentos escritos por el
autor Pablo Palacio en donde, se representa un realismo abierto y bien tratado con un
lenguaje narrativo desafiante porque el autor alude a acciones coléricas, absurdas, sobre
cuestionamientos existenciales que marcan aspectos vanguardistas a la vez, interesantes
de conocer por medio de la adaptacién literaria a videojuego como la respectiva reflexién

del alumno frente al libro — juego.

Los cuentos El triple salto (1981) y conciencia breve (2009), del autor Ivan Egués
utilizan el lenguaje poético y barroco con ciertas caracteristicas humoristicas para
evidenciar una realidad bufonada y de literatura picaresca, los cuentos permiten conocer

criticas sociales que parten desde la individualidad como los no lugares porque se
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entiende que la sociedad se mueve en varias culturas locales que producen historias

populares que entremezclan elementos de ficcion.

Por las caracteristicas antes enunciadas en el presente apartado se aborda la
adaptacion y andlisis literario para cada obra literaria respectivamente. Pues, se espera
que los estudiantes del subnivel de Bachillerato General Unificado comprendan y
entiendan el procedimiento de adaptacion y de esta forma podran adquirir destrezas
digitales para recrear textos literarios de su experiencia personal. A la vez, el desarrollo
y fortalecimiento de competencias literarias a traves de la gamificacion del Videojuego
de Rol ocurre cuando el estudiante se interesa por descubrir la historia que alberga el
espacio digital narrativo y en este sentido se diferencia de la lectura vernacula.
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EL ANTROPOFAGO

Pablo Palacio

Adaptacion literaria a Uideojuego de Rol
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En este cuento prima la voz narrativa asi que se sugiere crear un personaje como
jugador principal para que sea el que vaya descubriendo la narracién mediante el juego.
En este cuento se van a requerir el disefio de un mapa principal en el que se pueda generar
opciones de acceso a la historia, es decir, en esta parte se puede crear eventos que alteren
el orden cronoldgico de los acontecimientos del cuento, para ello, se muestra el ejemplo
de la primera parte que se la ha considerado como introductoria para que, a partir de ello,
el jugador pueda interpretar la historia reuniendo pistas, recuerdos, didlogos que se

relacionan con cada acontecimiento.

Parte introductoria

Figura 24: Representacion del mapa principal
Narrador: “Alli esta, en la penitenciaria, asomando por entre las rejas su cabeza grande y

oscilante, el antropofago”.

Instruccidn: En este apartado se puede dar inicio al cuento creando un evento de tipo
mensaje que indique al jugador que encontrara informacion importante para avanzar en
la historia mediante aventuras, decisiones, e interacciones que haga el jugador con los

personajes que se encontrara a lo largo de la narrativa. Luego se presenta la voz narrativa
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dirigiendo al jugador hacia un avatar que haga el rol de guia a lo largo del juego y pueda
acompafarlo mientras le cuenta los acontecimientos y el jugado podrd tomar las

decisiones que crea convenientes.
El personaje guia comienza contando al jugador lo siguiente:

Todos lo conocen. Las gentes caen alli como llovidas por ver al antrop6fago. Dicen que
en estos tiempos es un fendmeno. Le tienen recelo. Van de tres en tres, por 1o menos,
armados de cuchillas, y cuando divisan su cabeza grande se quedan temblando,
estremeciéndose al sentir el imaginario mordisco que les hace poner carne de gallina.
Después le van teniendo confianza, los mas valientes han llegado hasta a provocarle,
introduciendo por un instante un dedo tembloroso por entre los hierros. Asi repetidas

veces como se hace con las aves enjauladas que dan picotazos.
Pero el antropdfago se esta quieto, mirando con sus 0jos vacios.

Algunos creen que se ha vuelto un perfecto idiota; que aquello fue solo un momento de

locura.

Pero no les oiga; tenga mucho cuidado frente al antropdéfago: estara esperando un
momento oportuno para saltar contra un curioso y arrebatarle la nariz de una sola

dentellada.
Medite usted en la figura que haria si el antrop6fago se almorzara su nariz.
iYa lo veo con su aspecto de calaveral

iYa lo veo con su miserable cara de Lazaro, de sifilitico o canceroso! jCon el unguis
asomando por entre la mucosa amoratada! jCon los pliegues de la boca honda, cerrados

como un angulo!
Va usted a dar un magnifico espectéaculo.
Vea que hasta los mismos carceleros, hombres siniestros, le tienen miedo.

La comida se la arrojan desde lejos. El antropéfago se inclina, husmea, escoge la carne
—que se la dan cruda— y la masca sabrosamente, lleno de placer, mientras la sanguaza

le chorrea por los labios.

En esta parte se necesitara de un segundo mapa en el que se cree el personaje del

antropofago. Debe tener las caracteristicas de un individuo agresivo, mirada profunda, la
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vestimenta y rasgos fisicos también deben representar las caracteristicas de un ser
peligroso. En la aplicacion existen monstruos y avatares con este perfil que se puede
seleccionar, a la vez, para brindar las caracteristicas de videojuego se le puede otorgar a
este personaje poderes de ataque, como herramientas que le sirvan durante la narracion
para representar de mejor manera la actitud que demuestra cuando come carne humana y
cuando estd en abstinencia. Para ello, el siguiente mapa debe ser una mazmorra para

mostrar al antropdfago y su naturaleza.

Figura 25: Mazmorra, encierro del antrop6fago
Se deben crear eventos con dialogos y mensajes que se irdn movilizando a través

del mapa de mazmorra (figura 11) en donde, el guia del jugador sera el que narra las
caracteristicas del antropofago y las circunstancias, de la misma manera, mientras se van
narrando los hechos se puede ir variando el ambiente del mapa con efectos y transiciones

que se encuentran en los comandos de evento y configuracion del mapa.
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Al principio le prescribieron dieta: legumbres y nada mas que legumbres; pero
habia sido de ver la gresca armada. Los vigilantes creyeron que iba a romper los hierros
y comerselos a toditos. jY se lo merecian los muy crueles! jPonérselo en la cabeza el
martirizar de tal manera a un hombre habituado a servirse de viandas sabrosas! No, esto

no le cabe a nadie. Carne habian de darle sin remedio, y cruda.
¢No ha comido usted alguna vez carne cruda? ;Por qué no ensaya?

Pero no, que pudiera habituarse, y esto no estaria bien. No estaria bien porque los
periddicos, cuando usted menos lo piense, le van a llamar fiera, y no teniendo nada de

fiera, molesta.

No comprenderian los pobres que el suyo seria un placer como cualquier otro; como
comer la fruta en el mismo arbol, alargando los labios y mordiendo hasta que la miel corra

por la barba.

Pero jqué cosas! No credis en la sinceridad de mis disquisiciones. No quiero que nadie se

forme de mi un mal concepto; de mi, una persona tan inofensiva.
Lo del antrop6fago si es cierto, inevitablemente cierto.

El lunes dltimo estuvimos a verlo los estudiantes de criminologia.
Lo tienen encerrado en una jaula como de guardar fieras.

i'Y qué cara de tipo! Bien me lo he dicho siempre: no hay como los picaros para disfrazar

lo que son.

Los estudiantes reiamos de buena gana y nos acercamos mucho para mirarlo. Creo que ni
yo ni ellos lo olvidaremos. Estdbamos admirados, y jcomo gozabamos al mismo tiempo

de su aspecto casi infantil y del fracaso completo de las doctrinas de nuestro profesor!

En esta parte se requiere la creacion de un tercer mapa exterior para enfocar los
comentarios de los ciudadanos en torno al antropofago y las molestias que ha causado su
naturaleza horrifica. En este sentido, se requieren los siguientes personajes para que
emitan un didlogo entre si y el jugador, en este caso el lector principal asume el rol de
recorrer los diferentes espacios del mapa para conocer los comentarios de cada ciudadano.
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Figura 26: Mapa exterior, didlogos de ciudadanos

—Veéanlo, véanlo como parece un nifio —dijo.

—Si, un nifio visto con una lente.

—Ha de tener las piernas llenas de roscas.

—Y deberan ponerle talco en las axilas para evitar las escaldaduras.
—Y lo bafiaran con jabon de Reuter.

—Ha de vomitar blanco.

—Ha de oler a senos.

Aparece nuevamente el mapa namero dos (figura 11) en donde el personaje guia narra lo
siguiente:

Asi se burlaban los infames de aquel pobre hombre que miraba vagamente y cuya gran

cabeza oscilaba como una aguja imantada.
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Yo le tenia compasion. La verdad, la culpa no era de él jQué culpa va a tener un
antropofago! Menos si es hijo de un carnicero y una comadrona, como quien dice del
escultor Sofronisco; y de la partera Fenareta. Eso de ser antrop6fago es como ser fumador,

0 pederasta, 0 sabio.

Pero los jueces le van a condenar irremediablemente, sin hacerse estas consideraciones.
Van a castigar una inclinacién naturalisima: esto rebela. Yo no quiero que se proceda de
ninguna manera en mengua de la justicia. Por esto quiero dejar constancia, en unas pocas
lineas, de mi adhesion al antrop6fago. Y creo que sostengo una causa justa. Me refiero a
la irresponsabilidad que existe de parte de un ciudadano cualquiera, al dar satisfaccion a

un deseo que desequilibra atormentadoramente su organismo.

Hay que olvidar por completo toda palabra hiriente que yo haya escrito en contra de ese
pobre irresponsable. Yo, arrepentido, le pido perdén.

Si, si, creo sinceramente que el antrop6fago esta en lo justo; que no hay razon para que

los jueces, representantes de la vindicta publica...

Pero qué trance tan duro... Bueno... lo que voy a hacer es referir con sencillez lo

ocurrido...

No quiero que ningun malintencionado diga después que soy yo pariente de mi defendido,

como ya me lo dijo un comisario a propoésito de aquel asunto de Octavio Ramirez.
Parte final

En este momento el lecto jugador debe llegar al final de la historia y en este momento se
intercalan episodios importantes y que son clave en la narracion. La tarea del avatar o
personaje guia es de otorgarle a este los instrumentos, herramientas, habilidades y poderes
para que pueda ir avanzando en el espacio narrativo y al final unir la historia. Por ello,
esta parte estard dividida en tres mapas que despliegan la historia por medio de

instrucciones y alternativas dirigidas al lecto jugador.
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Asi sucedio la cosa, con antecedentes y todo:

Mapa 1, Primera partida

o

FLphd

Figura 27: Mapa interior, casa de Nico Tiberio
En un pequefio pueblo del sur, hace mas o menos treinta afios, contrajeron matrimonio

dos conocidos habitantes de la localidad: Nicanor Tiberio, dado al oficio de matarife, y

Dolores Orellana, comadrona y abacera.

A los once meses justos de casados les nacié un muchacho, Nico, el pequefio Nico, que

después se hizo grande y ha dado tanto que hacer.

Nicanor queria que el muchacho fuera carnicero, como €él. Dolores opinaba que debia
seguir una carrera honrosa, la medicina. Decia que Nico era inteligente y que no habia
que desperdiciarlo. Alegaba con lo de las aspiraciones —las mujeres son especialistas en

lo de las aspiraciones.

Discutieron el asunto tan acremente y tan largo que a los diez afios no lo resolvian todavia.
El uno: que carnicero ha de ser; la otra: que ha de llegar a médico.
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Pero pasa que el infeliz habia tomadole serias aficiones a la carne. Tan serias que ya no

hubo que discutir: era un excelente carnicero. Vendia y despostaba que era de admirarlo.

De este nifio se dice que crecio tanto en saber y en virtudes, que a los tres afios, por esta
época leia, escribia, y era tipo correcto: uno de esos nifios seriotes y palidos en cuyas

caras aparece congelado el espanto.

Al principio le atacé un irresistible deseo de mujer. Después le dieron ganas de comer
algo bien sazonado; pero duro, cosa de dar trabajo a las mandibulas. Luego le agitaron
temblores sédicos: pensaba en una rabiosa cépula, entre lamentos, sangre y heridas

abiertas a cuchilladas.
Se me figura que andaria tambaleando, congestionado.

A su casa lleg6 furioso. Abrid la puerta de una patada. Su pobre mujercita despert6 con
sobresalto y se sent6 en la cama. Después de encender la luz se quedd mirandolo
temblorosa, como presintiendo algo en sus ojos colorados y saltones.

—¢Pero qué te pasa, hombre?
Y él, mucho mas borracho de lo que debia estar, grito:
—Nada, animal; ¢a ti qué te importa?; ja echarse!

Mas en vez de hacerlo, se levanto del lecho y fue a pararse en medio de la pieza. ¢Quién

sabia qué le irian a mentir a ese bruto?

FIN DE PARTIDA
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Mapa 2, segunda partida

S A I i i I s I Rt A I Rt Al IR Rt I Rt At I Rt Al IRt Rt I Rt At I i i It s i i et I i i it e

Figura 28: Mapa exterior, narracion de acontecimientos desde fuera
En un pequefio pueblo del sur, hace mas o menos treinta afios, contrajeron matrimonio

dos conocidos habitantes de la localidad: Nicanor Tiberio, dado al oficio de matarife, y

Dolores Orellana, comadrona y abacera.

La sefiora de Tiberio tenia razones indiscutibles para creer que el nifio era oncemesino,
cosa rara y de peligros. De peligros porque quien se nutre con tanto tiempo de sustancias

humanas es l6gico que sienta mas tarde la necesidad de ellas.

Nicanor queria que el muchacho fuera carnicero, como él. Dolores opinaba que debia
seguir una carrera honrosa, la medicina. Decia que Nico era inteligente y que no habia
que desperdiciarlo. Alegaba con lo de las aspiraciones —las mujeres son especialistas en

lo de las aspiraciones.
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Discutieron el asunto tan acremente y tan largo que a los diez afios no lo resolvian todavia.
El uno: que carnicero ha de ser; la otra: que ha de llegar a médico. A los diez afios Nico
tenia el mismo aspecto de un nifio; aspecto que creo olvidé de describir. Tenia el pobre
muchacho una carne tan suave que le daba ternura a su madre; carne de pan mojado en

leche, como que habia pasado tiempo curtiéndose en las entrafias de Dolores.

Pero pasa que el infeliz habia tomadole serias aficiones a la carne. Tan serias que ya no

hubo que discutir: era un excelente carnicero. Vendia y despostaba que era de admirarlo.

De este nifio se dice que crecid tanto en saber y en virtudes, que a los tres afios, por esta
época leia, escribia, y era tipo correcto: uno de esos nifios seriotes y palidos en cuyas

caras aparece congelado el espanto.

Al principio le atacd un irresistible deseo de mujer. Después le dieron ganas de comer
algo bien sazonado; pero duro, cosa de dar trabajo a las mandibulas. Luego le agitaron
temblores sadicos: pensaba en una rabiosa cOpula, entre lamentos, sangre y heridas

abiertas a cuchilladas.
Se me figura que andaria tambaleando, congestionado.

A su casa lleg6 furioso. Abrio la puerta de una patada. Su pobre mujercita despertd con
sobresalto y se sentd en la cama. Después de encender la luz se quedd mirandolo

temblorosa, como presintiendo algo en sus ojos colorados y saltones.

Nico Tiberio, pasandose la lengua por los labios, advirtié que nunca habia probado manjar

tan sabroso.
iPero no haber reparado nunca en eso! jQue estupido!
i Tenia que dejar a sus amigotes con la boca abierta!

Estaba como loco, sin saber lo que le pasaba y con un justificable deseo de seguir

mordiendo.

Por fortuna suya oy6 los lamentos del chiquitin, de su hijo, que se frotaba los ojos con las

manaos.

Se abalanz6 gozoso sobre él; lo levantd en sus brazos, y abriendo mucho la boca, empez6
a morderle la cara, arrancandole regulares trozos a cada dentellada, riendo, bufando,

entusiasmandose cada vez mas.
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iEl placer que debid sentir Nico Tiberio!

Y como no hay en la vida cosa cabal, vinieron los vecinos a arrancarle de su abstraido
entretenimiento. Le dieron de garrotazos, con una crueldad sin limites, le ataron, cuando

le vieron tendido y sin conocimiento; le entregaron a la policia...
jAhora se vengaran de él!
Pero Tiberio (hijo), se quedd sin nariz, sin orejas, sin una ceja, sin una mejilla.

Asi, con su sangriento y descarbado aspecto, parecia llevar en la cara todas las
ulceraciones de un hospital.

Si yo creyera a los imbéciles tendria que decir: Tiberio (padre) es como quien se come lo
que crea.

FIN DE PARTIDA

Mapa 3: Tercera partida
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Figura 29: Mapa interior, narracion de la naturaleza de Tiberio, su familia y el
desenlace.
A los once meses justos de casados les nacié un muchacho, Nico, el pequefio Nico, que

después se hizo grande y ha dado tanto que hacer.

Nicanor queria que el muchacho fuera carnicero, como él. Dolores opinaba que debia
seguir una carrera honrosa, la medicina. Decia que Nico era inteligente y que no habia
que desperdiciarlo. Alegaba con lo de las aspiraciones —las mujeres son especialistas en

lo de las aspiraciones.

Discutieron el asunto tan acremente y tan largo que a los diez afios no lo resolvian todavia.
El uno: que carnicero ha de ser; la otra: que ha de llegar a médico. A los diez afios Nico
tenia el mismo aspecto de un nifio; aspecto que creo olvidé de describir. Tenia el pobre
muchacho una carne tan suave que le daba ternura a su madre; carne de pan mojado en

leche, como que habia pasado tiempo curtiéndose en las entrafias de Dolores.

Pero pasa que el infeliz habia tomadole serias aficiones a la carne. Tan serias que ya no

hubo que discutir: era un excelente carnicero. Vendia y despostaba que era de admirarlo.

Dolores, despechada, murié el 15 de mayo del 1909 (;Serd también este un dato
esencial?). Tiberio, Nicanor Tiberio, creyd conveniente emborracharse seis dias seguidos
y el séptimo, que en rigor era de descanso, descansé eternamente. (Uf, esta va resultando
tragedia de cepa).

De este nifio se dice que crecié tanto en saber y en virtudes, que a los tres afios, por esta
época leia, escribia, y era tipo correcto: uno de esos nifios seriotes y palidos en cuyas

caras aparece congelado el espanto.

Al principio le atacd un irresistible deseo de mujer. Despues le dieron ganas de comer
algo bien sazonado; pero duro, cosa de dar trabajo a las mandibulas. Luego le agitaron
temblores sadicos: pensaba en una rabiosa cépula, entre lamentos, sangre y heridas

abiertas a cuchilladas.

Estaba como loco, sin saber lo que le pasaba y con un justificable deseo de seguir

mordiendo.

Por fortuna suya oy6 los lamentos del chiquitin, de su hijo, que se frotaba los ojos con las

manaos.
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Se abalanzé gozoso sobre él; lo levanto en sus brazos, y abriendo mucho la boca, empez6
a morderle la cara, arrancandole regulares trozos a cada dentellada, riendo, bufando,

entusiasmandose cada vez mas.
El nifio se esquivaba de él que se lo comia por el lado mas cercano, sin dignarse escoger.

Los cartilagos sonaban dulcemente entre los molares del padre. Se chupaba los dientes y
lamia los labios.

FIN DE PARTIDA

ACTIVIDADES DEL ESTUDIO LITERARIO
Actividad 1
Nivel literal

Elaborar una tabla que contenga la secuencia narrativa que se escogio durante la

partida de juego.

Mapa 2

Mapa 3
Mapa 4
Mapa 5

Mapa 6

Tabla 15: Actividad sobre el libro juego

En este apartado el estudiante podra completar la tabla de manera individual puesto que
la actividad de lectura y juego comprenden ejercicios diferentes por el ajuste de la
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narrativa al formato de Videojuego de Rol. En este sentido, el estudiante podra recordar
todo el entramado de decisiones, personajes que logré identificar como también el
ambiente que se desarroll6 en todas las partes del cuento distintivamente. Esta primera
actividad es importante porque hard que el discente pueda recopilar informacion

importante del texto y lo redactara de acuerdo a su experiencia en el entorno virtual.
Actividad 2
Nivel inferencial

A partir de las ideas consolidadas en la tabla se podréa crear una secuencia narrativa

y se podra resolver el siguiente organizador grafico:

SUPRAORDINACION

¢Qué representa para la sociedad?

ISOORDINACION ' EXCLUSION

¢QUIEN ES EL

. ] e :
¢Como es? ANTROPOFAGO? ¢Queé no es:

;Cudles son sus ‘ ;Conquéselo
caracteristicas? INFRAORDINACION puede relacionar?

;Qué conclusién se
le atribuye?

Figura 30: Mapa mental para destacar caracteristicas en torno al personaje antrop6fago

Con el desarrollo del organizador gréfico los estudiantes podran identificar todas las
caracteristicas fisicas como actitudinales que le otorga la narrativa al personaje central,
en este caso es el Antropdfago (Tiberio); la finalidad del mapa mental es que se puedan

concretar las ideas principales como secundarias del cuento para que el estudiante lo
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pueda conceptualizar en ideas puntuales que le serviran para ejercer un criterio y un punto

de vista personal en base a dos experiencias la literaria y la de juego.
Actividad 3
Nivel critico

Mediante la estructura y organizacion interna del texto el estudiante debera realizar

las siguientes actividades:
Investigar palabras y vocablos que desconozca.

Investigar alusiones filoséficas y mitoldgicas en cuanto a la concepcion del personaje

antropofago.
Reconocer elementos reales y fantasticos que se mostraron en la adaptacion literaria.
Identificar sentimientos predominantes.

Relacionar las corrientes literarias y estéticas del cuento para establecer un criterio

personal de las intenciones del autor como las caracteristicas de la produccién literaria.
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Adaptacion literaria
a Uideojuego de Rol




En la adaptacion de este cuento se requiere especificar en todos los mapas acciones
sobrenaturales que van acompariados de herramientas o avatares que demuestran poderes
surreales y fantasmagaricos. La adaptacion de este texto se divide en dos secciones como

el autor mismo lo presenta.
La primera.

Se debe crear un mapa en el que sea una ambientacion ocultista, tétrica, en el bosque y
alejado de las ciudades porque el contexto inicial tiene que ver con ritos de brujeria
tradicional y para representarlo se necesita solamente la interaccién del personaje
principal y por medio de las instrucciones que se mostraran, el lecto jugador podra

direccionar su avatar a lo largo de este primer mapa introductorio al cuento.
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Figura 31: Mapa exterior, palacio de brujas

En la adaptacion literaria a formato Videojuego de Rol se colocan elementos que no
forman parte de la narrativa pero que guardan relacién con la informacion que narra, por
ende, el disefio de este primer mapa ayudara a consolidar un espacio inverosimil para el
lecto jugador y le resulte un reto como algo llamativo que la narracion contextualice a un
lugar para culto, pero, cuando se adentre a la narrativa entendera la finalidad de los
espacios y ambientes.

Se debe crear eventos que sean de tipo mensaje para que le aparezcan al jugador y pueda
desplazarse en este primer mapa, la narracion que abrird paso sera la siguiente:

Andaba a caza de un filtro; de un filtro de amor; de uno de esos filtros que ponen en los
libros ocultistas

“Para obtener los favores de una dama

Tomese una onza y media de azucar cande, pulvericese groseramente en un mortero
nuevo haciendo esta operacion en viernes por la mafiana, diciendo a medida que
machacaréis: abraxas abracadabra. Mezclad este azucar con medio cuartillo de vino
blanco bueno; guardar esta mezcla en una cueva oscura por espacio de 27 dias; cada dia
tomad la botella que no ha de estar enteramente llena, y la menearéis fuerte por espacio
de 52 segundos diciendo abraxas. Por la noche haréis lo mismo pero durante 53 segundos
y tres veces diréis abracadabra. Al cabo del 27 dia...” Pero este muchacho no estaba al
tanto de los grandes secretos ocultistas y buscaba una bruja que le confeccionara la bebida
maravillosa.

Si yo lo sé, lo evito a todo trance.

Bastaba con facilitarle los “ADMIRABLES SECRETOS” DE, ALBERTO EL GRANDE
y el HEPTAMERON compuesto por el famoso magico Cipriano e impreso en Venecia el
afio de 1792 por Francisco Succoni. Lo de los filtros es elementario en ciencias méagicas.
Pero el atolondrado no pregunta; no consulta con los entendidos; no avisa siquiera a nadie:
va en busca de una bruja; da con una, flaca y barriguda como una tripa inflada a la mitad;
se lo cuenta todo, y la bruja se enamora de él.

iAh, bruja picara! Dizque le decia, babosa y arrugada:

-Mi  bonito, le wvamos a dar wuna bebida que le caiga al pelo.
Y le mandaba ir todos los dias. Y le metia las manos entre los sobacos. Y le acercaba
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mucho a la cara su espléndida nariz; su espléndida nariz borbona, ancha, colorada,

ganchuda, acatarrada.

Yo no sé como la bruja no hizo una barbaridad, como a darle a beber del filtro.
“Para obtener los favores de un hombre”
y hubiéramos tenido la aventura mas divertida. La aventura que ofreceria el contraste

estético por excelencia.

Pero lo que mas me habria gustado seria sin duda esa magnifica elegia de las bocas, para
usar los términos de los literatos finados. Figurenselo ustedes al muchacho enamorado de
la vieja, besadndola vorazmente la boca hedionda acorazada por dos caninos amarillos y
extasiandose ante sus 0jos pitarrosos y encharcados. Oigan ustedes los quejidos amorosos
de la estantigua, y las palabras dulces, y los reproches, y el crujido de los huesos; y vean
las babas que le chorrean por las comisuras, y el desmayo de las pupilas bajo los parpados
avejigados. jY véanlo a él! jSobre todo a él! El, que es el divino. Sonriendo, acariciandola
el pecho, donde dos manchas como pasas figuran los senos. jOh, la magnifica historia

que hemos perdido!

La bruja se portd avara y no quiso brindarnos, segun yo creo, con el magnifico espectaculo

de su dicha.

En un segundo mapa se puede consolidar un espacio rodeado de naturaleza con
tonalidades oscuras para reflejar el caracter tétrico que manifiesta este cuento de horror.
Los eventos deben ir en consonancia con los didlogos que enuncia y presenta el narrador,
asi mismo, se debe acoplar el también del mapa con transiciones que provoqguen al lecto
jugador intriga, desconcierto, miedo, porque son algunos de los sentimientos que intenta

transmitir la construccion de esta narrativa.

Habra tenido algun motivo cabalistico que le impidiera hacer lo que queda dicho.
No lo se bien. Pero el hecho es que ya sea por alguna rebeldia del joven ya por la
imposibilidad de la realizacion de sus deseos, resolvid vengarse de una manera original.

Le dio dos filtros; uno para ella, para la rival de la bruja, y otro para él, el infortunado.

Ambos debian ser bebidos al mismo tiempo.

153



Y acaecio que habiendo sido cumplidas justamente las indicaciones, ella en el balcén de
su casa y €l en la esquina de la calle, empezaron a ser sentidos los efectos.
La muchacha dio un salto del balcon abajo y se dirigié donde su duefio, quien sintié que
unas extrafias prolongaciones le brotaban por los poros del cuerpo.
Completamente loco, echd a correr; la otra también corrid. Era divertido: él adelante, ella
atrés.

Como esto sucedia en un pueblo -sélo en los pueblos suceden estas cosas-, pronto llegaron
al campo, frente a la casa de la bruja.

El desdichado no pudo dar un paso mas: vio que se le despedazaban los vestidos y una
multitud de hojas frescas le salian del cuerpo. Se le erizaron las arterias inferiores vy,
taladrandole con furia los pies, desaparecieron en la tierra. Un brazo se le hundio en el
torax y le sali6 por la cuenca de un ojo, cargado de ramas. Se estird sobre una sola pierna;
se abombo; cruji6 bajo el viento; echd raices fuertes; dio un gran grito.
Y la muchacha, como estUpida, agrandd los ojos y se quedé mirando el arbol.
El naranjo, este naranjo sentimental, bajo la luna queria llorar las noches como los remos
al ser levantados sobre el agua: exquisita y romantica sentimentalidad.
El naranjo, como todos los naranjos, queria ir a darse un paseo por el pueblo y estirar las
piernas en alguna velada de sefioras y limpiarse cdmodamente la nariz con un amplio

moquero de lino.

La bruja abria todas las mafianas una ventana y estornudaba sobre el naranjo; entonces
sus hojas se estremecian, se achicaban como sensitivas. Para justificar el estremecimiento

del naranjo, figurese usted que una vieja como esa le refresca la cara con su catarro.

Una tarde hubo tempestad y cayé un rayo sobre el naranjo. Al otro dia, la bruja, gozosa,
fue a escarbar los escombros y sacO unas entrafias  podridas.
Estas entrafias, bien pulverizadas, disueltas en sangre de abubilla, sirven para repetir la

operacion infinidad de veces.

154



Aunque no es preciso que sean las mismas; pueden servir cualesquiera, siempre que sean
arrancadas con las ufas, en domingo y a la hora de Marte.
Pero, para todo, es preciso que usted lea velozmente y en todos los sentidos posibles este

arreglo cabalistico que consta en todos los libros méagicos:

A
AB
ABR
ABRA
ABRAC
ABRACA
ABRACAD
ABRACADA
ABRACADAB
ABRACADABR
ABRACADABRA
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Figura 32: Mapa del exterior, representacion del espacio de brujerias

La segunda

En esta parte de la partida de videojuego es importante crear un mapa de una ciudad o
pueblo que represente a las personas en sus domicilios; pues, en esta parte el narrador va
contando como las brujas han tenido protagonismo en las comunidades por su dote y que
si bien es cierto, han llegado a convertirse en una amenaza. Este cuento es una historia
secuencial en voz narrativa que se caracteriza por contener hechos irreales que apelan a
la sensibilidad del lecto jugador, en este sentido, el rol de la adaptacion literaria es que se
adecUe el ambiente narrativo de acuerdo a caracteristicas de los lGgubre, misterioso,

paranormal mediante efectos en el mapa con ayuda de flash, intensidad de color; para

representar la actitud de la brujeria en un conflicto y duda constantes.
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Figura 33: Mapa exterior, representacion de la maldad y la brujeria en la comunidad.

Este mapa (figura 19) servira para crear en primer lugar la representacion que no esta
explicita en el cuento pero se puede inferir el espacio de una comunidad, que ha sido
infestada por las creencias, ritos y acciones de bujeria. Por tanto, se puede generar un
evento de tipo batalla, el lecto jugador asumira el rol de vencer a la bruja, no obstante, en
este mapa nunca ganara el jugador porque se terminara la partida, entonces, este conflicto

servira para representar el siguiente texto del cuento:

Es indiscutible la superioridad numérica, entre gente entendida en achaques ocultistas, de
las hembras sobre los varones. La minuciosa estadistica de Marbarieli arroja el siguiente

porcentaje:

Brujas 87
Brujos 13

Incluyéndose en este Gltimo tanto un 5% de nifios que han resultado verdaderos prodigios.
Algunos, especialmente en el género adivinatorio, han sobresalido con mucho de sus
mayores. Lo dicho con respecto a la cantidad es casi mas evidente cuando se trata de la
calidad. Las acciones de las primeras son notablemente superiores por la intencion,
delicadeza y seguridad en los resultados. Aunque no quiere decirse con esto que los
hombres carezcan de cualidades misteriosas; en veces, cuando ponen interés, son

verdaderos artistas.
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Figura 34: Mapa exterior, contextualizar el relato de Bernabé

En una segunda instancia el mapa (figura 20) favorecen la representacion del relato que
pasa a formar parte de un tiempo pasado, entonces, Sse crea un mapa que sea una
construccion antigua; en este mapa, se creardn eventos que desplacen al jugador por
medio de objetos guia para que pueda ir descubriendo la historia que se representa. De
igual manera, en este mapa el personaje principal cambiara a ser Bernabé porque es su
historia acompafiada de una voz narrativa que se muestra en modo de evento ventana para
facilitar la distincién entre voces. A continuacion, se muestran las caracteristicas que

posee Bernabé.

Para comprobarlo le recordaré a usted el caso ocurrido hace cinco afios, a propdsito de
una vulgar infidelidad conyugal. Actu6 el famoso Bernabé, victimado ultimamente por
sus enemigos, para lo que fue necesario incendiar un bosque de una legua por lado, donde,
por desgracia, tuvo que ocultarse sin haber tomado previas precauciones.
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iEl pobre Bernabé! Un brujo largo de nariz chata, 0jos viscosos y boca prominente; de

cabello enmarafiado y nuca forunculosa.

A Bernabé debiera erigirsele una estatua.

Figura 35: Mapa exterior, continuacion del relato de Bernabé

En este mapa (figura 21) se deben crear eventos de tipo dialogo para que lecto jugador
vaya avanzando por medio de instrucciones que lo hagas desplazarse de una casa hacia
otra porque de esta manera se completara la narracion. De esta forma, se pueden crear en

cada casa subniveles que reten al jugado a una pelea frente a la bruja y sus secuaces para
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que la narracion tenga la caracteristica de combate por medio del desarrollo de habilidades

y la superacion de niveles.
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Figura 36: Mapa mazmorra, combate del jugador en contra secuaces de la bruja
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Figura 37: Mapa mazmorra, combate del jugador y la bruja

Yo lo tengo por el maestro insuperable de los maridos burlados. Es acaso el Gnico que
hasta ahora haya pretendido una verdadera revolucion en el sentido de transformar, por
sus bases, la rutina establecida en los casos de venganza por traiciones de indole amorosa.
Cuando usted obtenga pruebas irrefutables o cometa el desacierto de sorprender in
fraganti a su sefiora en una de sus aventuras, y creyendo obrar como un caballero saque
su ridiculo revolver y dispare 3 0 4 veces sobre la infiel, estése convencido de que su
situacion  sera  completamente  risible, desde todo punto de vista.
Hoy ya no se mata al conyuge adultero: la practica de Bernabé esta enormemente
generalizada.

Parece que el inocenton entré de improviso en su alcoba, a altas horas de la noche, de
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regreso de una misa negra. Su esposa no tuvo tiempo de ocultar al otro y fueron
sorprendidos en circunstancias visiblemente comprometedoras.

Y como si tal, Bernabé dio media vuelta.

Algun marido burlado va a reirse de Bernabé. Pero no tiene derecho. jJuro que no tiene

derechol!

Bernabé busco en su gabinete 3 onzas justas de cera negra; afiadidla parte igual de
cabellos arrancados con sigilo a los traidores y empapados previamente en lagrimas de
nifio recién nacido; molde6 en la mezcla dos figuras de perro y soplando en el aire polvo
de higo seco, plumas verdes de papagayo y sal marina, empez6 a dar solemnes vueltas en
torno a la mesa, al mismo tiempo que evocaba los nombres augustos de Yayn, Sadedali,

Sachiel y Thanir.

A la doceava vuelta empez6 la cera a animarse y girar en el mismo sentido que Bernabé.
El de la traicion, que habia saltado por una ventana baja y corria con direccion a lugar
seguro, bajo el poder del encantamiento se detuvo sin saber por que, y pensando que era
mas agradable estar un momento con la del cornudo que desbocarse atolondradamente
por esas calles, volvid sobre sus pasos, escalé de nuevo la ventana y empez6 a hacer
morisquetas a la mujer, riendo y babeando. Ambos se hacian morisquetas. A gatas, como

si fueran ninos.

A todo esto, Bernabé daba vueltas en torno a la mesa. Cuando lleg6 a la vigésima cuarta

dijo, crispando las manos:
“;Dahi! jDahi!”

y los de la alcoba saltaron dos veces sobre sus manos y sus pies, asi en las posturas

inocentes en que estaban.

Bernabé seguia, con creciente velocidad. Las figuras de cera apresuraban también.
En los de la alcoba: a cada uno una punzada en el coxis y vehemente deseo de mirarse el

coxis, de lamerse el coxis. Una contorsién del cuello y el seguir vertiginoso de la cabeza
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ala curva del cuerpo, sobre manos y pies, en movimiento centripeto, mientras los vestidos
se esfumaban y una curiosa prolongacion, arqueada y mavil, les nacia del coxis. Plegaban
los labios, al crecimiento de los caninos, y olfateaban, remangando la nariz aplastada y
negra. El cuero se les cubria de una tupida pelambre gris. Se les saltaban los ojos de las

Orbitas y daban resoplidos feroces.

Al fin se empequefiecieron, tomando figura de perros, y pararon jadeantes, con la lengua

afuera, estremecida la piel.

Bernabé entrd, les mird regocijado, les propind dos rencorosos puntapiés: bajaron las
ancas y guardando la cola entre las piernas saltaron atropelladamente por la ventana. Y
se fueron a ladrar a la luna; a dar alaridos en las noches, mordiéndose las piernas; a

atormentarse con la prostitucion obligada de los perros.

Todos los perros vagabundos han sido gente adultera: todos los perros que lloran,
mordidos por los perros domésticos, y que se pasan los dias, tendidos, arrinconados, con

las mandibulas entre las patas delanteras, comidos por el sol.

Cuidado, que de repente le cogeran a usted por una pierna y le sacudiran con furor hasta

arrancarle pedazos.

Yo tiemblo siempre que me roza uno de esos perros esmirriados, huesudos, que tienen

prendido en una pupila un destello humano y tragico...

(Eh?

iPasen una luz!

Tengo para mi que se han introducido en casa los ladrones.
FIN DE LA PARTIDA

ACTIVIDADES DEL ESTUDIO LITERARIO

163



Actividad 1
Nivel literal

Presentar a los estudiantes un cuestionario denotativo en el que pueden constar las

siguientes interrogantes:

- ¢ Qué elementos y/o caracteristicas de la brujeria son parte del horror?
- ¢ Como se califica a la brujeria en el cuento?

- ¢En qué consiste la venganza de Bernabé?

Actividad 2

Nivel inferencial

1. Determina las ideas existentes en el cuento: idea global o tema, ideas
principales
2. Con tus propias palabras, completa las acciones de los siguientes elementos

citados.

Figurenselo ustedes al muchacho enamorado de la vieja, besandola vorazmente la
boca hedionda acorazada por dos caninos amarillos y extasiandose ante sus 0jos
pitarrosos y encharcados.

Pero el hecho es que ya sea por alguna rebeldia del joven ya por la imposibilidad
de la realizacion de sus deseos, resolvid vengarse de una manera original.
Le dio dos filtros; uno para ella, para la rival de la bruja, y otro para él, el

infortunado.
Todos los perros vagabundos han sido gente adultera: todos los perros que lloran,
mordidos por los perros domésticos, y que se pasan los dias, tendidos,

arrinconados, con las mandibulas entre las patas delanteras, comidos por el sol.

3. Completa el siguiente diagrama contextualizando las ideas principales del

libro juego:
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El estudiante debe contextualizar las El estudiante debe contextualizar las
caracteristicas que ha logrado identificar caracteristicas que ha logrado identificar
en la primera parte del libro juego, en base en la segunda parte del libro juego, en

a las decisiones. base a las decisiones.

Como tercer punto el estudiante debe contrastar las ideas de ambas partes y construir

una conclusion final sobre el argumento que articula el cuento.

Tabla 16: Contextualizar la narrativa del libro juego
Actividad 3

Nivel critico

1. El libro juego me parecié agradable, motivador, interesante, lleno de retos,
sencillo, ambientes oscuros; selecciona dos 0 mas caracteristicas y argumenta tu
respuesta.

2. Tomando en cuenta la experiencia con el libro juego, completa el cuadro segin tu

punto de vista:

Tabla 17: Preguntas de reflexion
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La doble y
unica mujer

Pablo Palacio

Adaptacion literariaa J
Videojuego de Rol




En este cuento existe un tratamiento psicoldgico bastante interesante, se presenta lo
monstruoso Yy la atencién sobre el cuerpo como un elemento transversal en la narrativa.
Por ello, se considera crear un mapa introductorio en donde, se describa al personaje, la
situacion en la que se encuentra y lo que siente al estar en un cuerpo siamés; de esta forma,
el lecto jugador podrad hacer un primer recorrido para conocer al personaje central y
después ir atando retazos de dialogos y acontecimientos que den forma al argumento del
cuento. Debido a que en la narrativa no queda explicito el ambiente inicial en el que se
desenvuelve el personaje se sobreentiende que son pensamientos y conversaciones o

circunloquios que causan intriga.
El lecto jugador asumira el rol de personaje inicial.
Caracteristicas del ambiente del mapa

En una habitacién la mujer siamesa camina lentamente envuelta en sus pensamientos,
mientras tanto va reflexionando sobre su situacion y estado no deseado por la sociedad
ya que adquiere caracteristicas de monstruosidad. Los eventos que se configuren en el
mapa deben hacer que el lecto jugador se desplace simplemente al presionar una tecla de
accion para seguir el recorrido, por ello, se deben ajustar las rutas de movimiento de
izquierda, derecha, arriba y abajo que se encuentran en el ment de comandos de eventos
2.
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Figura 38: Mapa interior, habitacién con el personaje principal

La figura 24 representa el mapa inicial de la adaptacion del cuento, ahora bien, los

dialogos que se mostraran seran los siguientes:

Mi espalda, mi atras, es, si nadie se opone, mi pecho de ella. Mi vientre esta contrapuesto
a mi vientre de ella. Tengo dos cabezas, cuatro brazos, cuatro senos, cuatro piernas, y me
han dicho que mis columnas vertebrales, dos hasta la altura de los omdplatos, se unen alli

para seguir -robustecida- hasta la regién coxigea.

Por medio de la creacion de otro mapa se describen las cualidades de la primera y en otro
de la segunda, porque son dos personajes que parten de una sola raiz, por lo tanto, la
contextualizaciéon de cada personalidad es interesante a representar, se debe optar por
transiciones, efectos, transporte del lecto jugador entre mapas y que en todo momento se
apoye de instrucciones o dialogos por medio de texto y objetos que sirvan de ayuda como

guia.
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Figura 39: Mapa exterior, representacion de los pensamientos de Yo primera

Monologo de Yo primera:

Yo-primera voy para adelante, arrastrando a mi atras, habil en seguirme, y que me coloca,
aunque inversamente, en una situacion algo asi como la de ciertas comunidades religiosas
que se pasean por los corredores de sus conventos, después de las comidas, en dos filas,

y dandose siempre las caras -siendo como soy, dos y una.

Yo-primera, como superior, ordeno los actos, que son cumplidos sin réplica por yo-
segunda. En el momento de una determinacion o de un pensamiento, estos surgen a la vez
en mis dos cerebros; por ejemplo “Voy a pasear”, y yo-primera soy quien dirige el paseo
y recojo con prioridad todas las sensaciones presentadas ante mi, sensaciones que
comunico inmediatamente a yo-segunda. Igual sucede con las sensaciones recibidas por

esta otra parte de mi ser.
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Figura 40: Mapa interior, representacion de los pensamientos de Yo segunda

Monologo de Yo segunda:

Yo-segunda soy evidentemente mas débil, de cara y cuerpo mas delgado, por ciertas
manifestaciones que no declararé por delicadeza, inherentes al sexo, reveladoras de la

afirmacion que acabo de hacer

me es facil darme cuenta perfecta de su inmovilidad con solo apresurar el paso de manera

gue yo-segunda contemple casi al mismo tiempo el objeto inmovil.

El resto de la narracién es una reflexion por ambas partes como uno solo solo que hace
énfasis en el ruido social que causa su estado de monstruosidad. Para ello es necesario
crear un mapa que abarque una ciudad y desde esta base generar eventos que movilicen
al lecto jugador a encontrar el resto de elementos que unen el cuento. Al momento de
adaptar el cuento se pueden omitir algunas secciones que no alteren el discurso y sentido

del mismo.

Debo explicar el origen de esta direccion que me coloc6 en adelante a la cabeza de yo-
ella: fue la Unica divergencia entre mis opiniones que ahora, y solo ahora, creo que me
autoriza para hablar de mi como de nosotras, porque fue el momento aislado en que cada
una, cuando estuvo apta para andar, quiso tomar por su lado. Ella -adviértase bien: la que
hoy es yo-segunda- queria ir, por atavismo sin duda, como todos van, mirando hacia
donde van; yo queria hacer lo mismo, ver a donde iba, de lo que se suscito un enérgico
perneo, que tenia solidas bases puesto que estabamos en la posicion de los cuadripedos,
y hasta nos ayudabamos con los brazos de manera que, casi sentadas como estabamos,
con aquellos al centro, ofrecimos un conjunto octdépodo, con dos voluntades y en
equilibrio unos instantes debido a la tension de fuerzas contrarias. Acabé por vencerla,
levantdndome fuertemente y arrastrandola, produciéndose entre nosotras, desde mi
triunfo, una superioridad inequivoca de mi parte primera sobre mi segunda y formandose

la unidad de que he hablado.

Pero, no; es preciso sentar una modificacion en mis conceptos, que, ahora caigo en ello,

se han desarrollado asi por liviandad en el razonamiento. Indudablemente, la explicacion
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que he pensado dar a posteriores hechos, puede aplicarse también a lo referido; lo que
aclarara perfectamente mi empecinamiento en designarme siempre de la manera en que
vengo haciéndolo: yo, y que desbaratara completamente la clasificacion de los
teratélogos, que han nominado a casos semejantes como monstruos dobles, y que se
empecinan, a su vez, en hablar de estos como si en cada caso fueran dos seres distintos,
en plural, ellos. Los teratdlogos solo han atendido a la parte visible que origina una
separacion organica, aunque en verdad los puntos de contacto son infinitos; y no solo de
contacto, puesto que existen drganos indivisibles que sirven a la vez para la vida de la
comunidad aparentemente establecida. Acaso la hipétesis de la doble personalidad, que
me oblig6 antes a hablar de nosotras, tenga en este caso un valor parcial debido a que era
ese el momento inicial en que iba a definirse el cuerpo directivo de esta vida visiblemente
doble y complicada; pero en el fondo no lo tiene. Casi solo le doy un interés expresivo,
de palabras, que establece un contraste comprensible para los espiritus extrafios, y que en
vez de ir como prueba de que en un momento dado pudo existir en mi un doble aspecto
volitivo, viene directamente a comprobar que existe dentro de este cuerpo doble un solo

motor intelectual que da por resultado una perfecta unicidad en sus actitudes intelectuales.

Ya he dicho que mis pensamientos generales y voliciones aparecen simultaneamente en
mis dos partes; cuando se trata de actos, de ejecucion de mandatos, mi cerebro segundo
calla, deja de estar en actividad, esperando la determinacion del primero, de manera que
se encuentra en condiciones idénticas a las de la garrafa vacia que hemos de llenar de
agua o al papel blanco donde hemos de escribir. Pero en ciertos casos, especialmente
cuando se trata de recuerdos, mis cerebros ejercen funciones independientes, la mayor
parte alternativas, y que siempre estan determinadas, para la intensidad de aquellos, por
la prioridad en la recepcion de las iméagenes. En ocasiones estoy meditando acerca de tal
o cual punto y llega un momento en que me urge un recuerdo, que seguramente, un rincén
0scuro en nuestras evocaciones es lo que mas martiriza nuestra vida intelectiva, y, sin
haber evocado mi desequilibrio, solo por mi detenimiento vacilante en la asociacion de
ideas que sigo, mi boca posterior contesta en alta voz, iluminando la oscuridad repentina.
Si se ha tratado de un sujeto borroso, por ejemplo, a quien he visto alguna vez, mi boca
de ella contesta, mas o menos: “jAh! El sefior Miller, aquel aleman con quien me encontré
en casa de los Sanchez y que explicaba con entusiasmo el paralelogramo de las fuerzas

aplicado a los choques de vehiculos”.
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En la segunda parte del cuento el personaje central y en el videojuego seguira siendo el
jugador inicial, se debe continuar con la creacion de un mapa que refiera en la estructura
sobre un ambiente tranquilo, el mapa debe ser exterior, los eventos deben aludir a dialogos
y mensajes que guien al lecto jugador. Agregar objetos, elementos y habilidades que se
describen en el cuento hacia el personaje para que sea interesante y verosimil la

representacion del cuerpo siamés.

Lo que ha hecho afirmar a mis espectadores que existe en mi la dualidad que he refutado,
ha sido principalmente, la propiedad que tengo de poder mantener conversacion ya sea
por uno u otro lado. Les ha engafiado eso del lado. Si alguno se dirige a mi parte posterior,
le contesto siempre con mi parte posterior, por educacion y comodidad; lo mismo sucede
con la otra. Y mientras, la parte aparentemente pasiva trabaja igual que la activa, con el
pensamiento. Cuando se dirigen a la vez a mis dos lados, casi nunca hablo por estos a la
vez también, aunque me es posible debido a mi doble recepcion; me cuido mucho de
probables vacilaciones y no podria desarrollar dos pensamientos hondos,
simultaneamente. La posibilidad a que me refiero solo tiene que ver con los casos en que
se trate de sensaciones y recuerdos, en los que experimento una especie de separacion de
mi misma, comparable con la de aquellos hombres que pueden conversar y escribir a la
vez cosas distintas. Todo esto no quiere decir, pues, que yo sea dos. Las emociones, las
sensaciones, los esfuerzos intelectivos de yo-segunda son los de yo-primera; 1o mismo
inversamente. Hay entre mi -primera vez que se ha escrito bien entre mi— un centro a
donde afluyeny de donde refluyen todo el cimulo de fenémenos espirituales, o materiales

desconocidos, 0 animicos, 0 como se quiera.

Verdaderamente, no sé como explicar la existencia de este centro, su posicion en mi
organismo Yy, en general, todo lo relacionado con mi psicologia 0 mi metafisica, aunque
esta palabra creo ha sido suprimida completamente, por ahora, del lenguaje filosofico.
Esta dificultad, que de seguro no serad allanada por nadie, sé que me va a traer el
calificativo de desequilibrada porque a pesar de la distancia domina todavia la ingenua
filosofia cartesiana, que pretende que para escuchar la verdad basta poner atenciéon a las
ideas claras que cada uno tiene dentro de si, segin mas o menos lo explica cierto caballero
francés; pero como me importa poco la opinion errada de los demas, tengo que decir lo

gue comprendo y lo que no comprendo de mi misma.
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Ahora es necesario que apresure un poco esta narracion, yendo a los hechos y dejando el

especular para mas tarde.

En este apartado se creara un mapa diferente, en donde, se pueda dar a conocer la vida
de los padres.
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Figura 41: Caracteristicas de los padres

Unos pocos detalles acerca de mis padres, que fueron individuos ricos y por consiguiente

nobles, bastar para aclarar el misterio de mi origen: mi madre era muy dada a lecturas
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perniciosas y generalmente novelescas; parece ser que después de mi concepcion, su
marido y mi padre viajo por motivos de salud. En el interin, su amigo, médico, entabl6
estrechas relaciones con mi madre, claro que de honrada amistad, y como la pobrecilla
estaba tan sola y aburrida, este su amigo tenia que distraerla y la distraia con unos cuentos

extrafios que parece que impresionaron la maternidad de mi madre.

A los cuentos afiddase el examen de unas cuantas estampas que el médico le llevaba; de
esas peligrosas estampas que dibujan algunos sefiores en estos Ultimos tiempos,
dislocadas, absurdas, y que mientras ellos creen que dan sensacion de movimiento, solo
sirven para impresionar a las sencillas sefioras que creen que existen en realidad mujeres
como las dibujadas, con todo su desequilibrio de musculos, estrabismo de 0jos y mas
locuras. No son raros los casos en que los hijos pagan estas inclinaciones de los padres:

una sefiora amiga mia fue madre de un gato.

Cuando tuve 21 afios me separé de mi madre que era entonces todavia mujer joven. Ella
aparent6 un gran dolor, que tal vez habria tenido algo de verdadero, puesto que mi

separacion representaba una notabilisima disminucién de la fortuna que ella usufructuaba.

Con lo que me tocé en herencia me he instalado muy bien, y como no soy pesimista, de
no haberme ocurrido la mortal desgracia que conoceréis mas tarde, no habria desesperado

de encontrar un buen partido.

Mi instalacion fue de las mas dificiles. Necesito una cantidad enorme de muebles
especiales. Pero de todo lo que tengo, lo que méas me impresiona son las sillas, que tienen
algo de inerte y de humano, anchas, sin respaldo porque soy respaldo de mi misma, y que
deben servir por uno y otro lado. Me impresionan porque yo formo parte del objeto
“silla”; cuando esta vacia, cuando no estoy en ella, nadie que la vea puede formarse una
idea perfecta del mueblecito aquel, ancho, alargado, con brazos opuestos, y que parece
que le faltara algo. Ese algo soy yo que, al sentarme, lleno un vacio que la idea “silla” tal
como esta formada vulgarmente habia motivado en “mi silla”: el respaldo, que se lo he
puesto yo y que no podia tenerlo antes porque precisamente, casi siempre, la condicion
esencial para que un mueble mio sea mueble en el cerebro de los demas, es que forme yo
parte de ese objeto que me sirve y que no puede tener en ningn momento vida integra e

independiente.

Casi lo mismo sucede con las mesas de trabajo. Mis mesas de trabajo dan media vuelta -

no activamente, se entiende, sino pasivamente-; asi que su linea maxima es casi una
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semicircunferencia, algo achatada en sus partes opuestas: quiero decir que tiene la forma
de una bala, perfilada, cuyo extremo anterior es una semicircunferencia. Una sintetizacion
de la mitad del mar Adridtico, hacia el golfo de Venecia, creo que seria también
sumamente parecida a la forma exterior de las tablas de mis mesas. El centro esta
recortado y vacio, en la misma forma que la ya descrita, de manera que alli puedo entrar
yo y mi silla, y tener mesa por ambos lados. Claro que podia obviar la dificultad de estas
innovaciones con solo tener dos mesas, entre las cuales me colocaria; pero ha sido un
capricho, que tiende a establecer mi unidad exterior magnificamente, ya que nadie puede
decir: “Trabaja en mesas”, sino “en una mesa”. Y la posibilidad de que yo trabaje por un
solo lado me pone en desequilibrio: no podria dejar vacio el frente de mi otro lado. Esto
seria la dureza de corazon de una madre que teniendo un pan lo diera entero a uno de sus

dos hijos.

Mi tocador es doble: no tengo necesidad de decir mas, pues su uso en esta forma, es

claramente comprensible.

La diversidad de mis muebles es causa del gran dolor que siento al no poder ir de visita.
Solo tengo una amiga que por tenerme con ella algunas veces ha mandado a confeccionar
una de mis sillas. Mas, prefiriendo estar sola, se me ve por alli rara vez. No puedo soportar
continuamente la situacion absurda en que debo colocarme, siempre en medio de los
visitantes, para que la visita sea de yo-entera. Los otros, para comprender la forma exacta
de mi presencia en una reunion, de sentarme como todos, deberian asistir a una de perfil

y pensar en la curiosidad molestosa de los contertulios.

Y este dolor es nada frente a otros. En especial mi amor a los nifios acaba por hacerme
llorar. Quisiera tener a alguno en mis brazos y hacerle reir con mis gracias. Pero ellos,
apenas me acerco, gritan asustados y corren. Yo, defraudada, me quedo en ademan
tragico. Creo que algunos novelistas han descrito este ademan en las escenas Gltimas de
sus libros, cuando el protagonista, solo, en la ribera (casi nunca se acuerdan del muelle),
contempla la separacion del barco que se lleva una persona amiga o de la familia; méas

patético resulta eso cuando quien se va es la novia.

En casa de mi amiga de la silla conoci a un caballero alto y bien formado. Me miraba con

especial atencion. Este caballero debia ser motivo de la méas aguda de mis crisis.

Diré pronto que estaba enamorada de él. Y como antes ya he explicado, este amor no

podia surgir aisladamente en uno solo de mis yos. Por mi manifiesta unicidad aparecio a
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la vez en mis lados. Todos los fendmenos previos al amor, que aqui ya estarian de mas,
fueron apareciendo en ellos idénticamente. La lucha que se entabld entre mi es con
facilidad imaginable. EI mismo deseo de verlo y hablar con él era sentido por ambas
partes, y como esto no era posible, segun las alternativas, la una tenia celos de la otra. No
sentia solamente celos, sino también, de parte de mi yo favorecido, un estado manifiesto
de insatisfaccion. Mientras yo-primera hablaba con él, me aguijoneaba el deseo de yo-
segunda, y como yo-primera no podia dejarlo, ese placer era un placer a medias con el

remordimiento de no haber permitido que hablara con yo-segunda.

Las cosas no pasaron de eso porque no era posible que fueran a mas. Mi amor con un
hombre se presentaba de una manera especial. Pensaba yo en la posibilidad de algo mas
avanzado: un abrazo, un beso, y si era en lo primero venia enseguida a mi imaginacion la
manera como podia dar ese abrazo, con los brazos de yo-primera, mientras yo-segunda
agitaria los suyos o los dejaria caer con un gesto inexpresable. Si era un beso,sentia
anticipadamente la amargura de mi boca de ella.

Todos estos pensamientos, que eran de solidaridad, estaban acompafiados por un odio
invencible a mi segunda parte; pero el mismo odio era sentido por esta contra mi primera.
Era una confusién, una mezcla absurda, que me daba vueltas por el cerebro y me vaciaba

los sesos.

Pero el punto méximo de mis pensamientos, a este respecto, era el mas amargo... ;Por
qué no decirlo? Se me ocurrié que alguna vez podia llegar a la satisfaccion de mi deseo.
Esta sola enunciacion da una idea clara de los razonamientos que me haria.
¢Quién yo debia satisfacer mi deseo, o mejor su parte de mi deseo? ¢En qué forma podia
ocurrirseme su satisfaccion? ¢En qué posicion quedaria mi otra parte ardiente? ;Qué haria
esa parte, olvidada, congestionada por el mismo ataque de pasién, sentido con la misma
intensidad, y con el vago estremecimiento de lo satisfecho en medio de lo enorme
insatisfecho? Tal vez se entablaria una lucha, como en los comienzos de mi lucha, como
en los comienzos de mi vida. Y venceria yo-primera como mas fuerte, pero al mismo
tiempo me venceria a mi misma. Seria solo un triunfo de prioridad, acompafiado por

aquella tortura.

Y no solo debia meditar en eso, sino también en la probable actitud de él frente a mi, en

mi lucha. Primero, ¢era posible para él sentir deseo de satisfacer mi deseo? Segundo,
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cesperaria que una de mis partes se brindase, o tendria determinada inclinacion, que haria

inatil la guerra de mis yos?
Yo-segunda tengo los ojos azules y la cara fina y blanca. Hay dulces sombras de pestafas.

Yo-primera tal vez soy menos bella. Las mismas facciones son endurecidas por el

entrecejo y por la boca imperiosa.
Pero de esto no podia deducir quién yo seria la preferida.

Mi amor era imposible, mucho mas imposible que los casos novelados de un joven pobre

y 0SCUro con una joven rica y noble.

Tal vez habia un pequefio resquicio, pero jera tan poco romantico! jSi se pudiera querer

a dos!

En fin, que no volvi a verlo. Pude dominarme haciendo un esfuerzo. Como él tampoco ha
hecho por verme, he pensado después que todas mis inquietudes eran fantasias indtiles.
Yo partia del hecho de que él me quisiera, y esto, en mis circunstancias parece un poco
absurdo. Nadie puede quererme, porque me han obligado a cargar con este mi fardo, mi

sombra; me han obligado a cargarme mi duplicacion.

No sé bien si debo rabiar por ella o si debo elogiarla. Al sentirme otra; al ver cosas que
los hombres sin duda no pueden ver; al sufrir la influencia y el funcionamiento de un
mecanismo complicado que no es posible que alguien conozca fuera de mi, creo que todo
esto es admirable y que soy para los mediocres como un pequefio dios. Pero ciertas
exigencias de la vida en comun que irremediablemente tengo que llevar y ciertas pasiones
muy humanas que la naturaleza, al organizarme asi, debid I6gicamente suprimir o

modificar, han hecho que mas continuamente piense en lo contrario.

Naturalmente, esta organizacion distinta, trayéndome usos distintos, me ha obligado a
aislarme casi por completo. A fuerza de costumbre y de soportar esta contrariedad, no
siento absolutamente el principio social. Olvidando todas mis inquietudes me he hecho

una solitaria.

Hace mas 0 menos un mes, he sentido una insistente comezén en mis labios de ella. Luego
aparecié una manchita blancuzca, en el mismo sitio, que mas tarde se convirtio en

violacea; se agrandd, irritindose y sangrando.
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Ha venido el médico y me ha hablado de proliferacion de células, de neoformaciones. En
fin, algo vago, pero que yo comprendo. El pobre habra querido no impresionarme. ¢Qué

me importa eso a mi, con la vida que llevo?

Sino fuera por esos dolores insistentes que siento en mis labios... En mis labios... bueno,
ipero no son mis labios! Mis labios estan aqui, adelante; puedo hablar libremente con
ellos... (Y como es que siento los dolores de esos otros labios? Esta dualidad y esta
unicidad al fin van a matarme. Una de mis partes envenena al todo. Esa llaga que se abre
COMO una rosa y cuya sangre es absorbida por mi otro vientre ira comiéndose todo mi
organismo. Desde que naci he tenido algo especial; he llevado en mi sangre gérmenes

NOCIVOS.

...Seguramente debo tener una sola alma... ;Pero si después de muerta, mi alma va a ser

asi como mi cuerpo...? jCoOmo quisiera no morir!

¢ Y este cuerpo inverosimil, estas dos cabezas, estas cuatro piernas, esta proliferacion

reventada de los labios?
jUf!
FIN DE LA PARTIDA
ACTIVIDADES DEL ESTUDIO LITERARIO
Actividad 1
Nivel literal

1. Construya una rueda de atributos sobre elementos explicitos del libro
juego.
2. Contesta el siguiente cuestionario denotativo relativo al cuento:
- ¢Qué caracteristicas describen a Yo primeray Yo segunda?
- ¢Cbmo se describe la monstruosidad del cuerpo doble al ser un
individuo que rompe la norma?
- ¢De qué manera se representa el cuerpo siamés en la intervencion
medica?
3. Escribe las lineas que describen mejor las cualidades vulnerables del cuerpo

siamés en la sociedad.

Actividad 2
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Nivel inferencial

1. Escribe la idea central o tema del libro juego.
2. ¢Qué elementos extrafios o fantasticos puedes referir sobre el personaje siamés?
3. De acuerdo a lo leido, deduce como se siente el personaje en el contexto y cultura

que enmarca la lectura.
Actividad 3
Nivel critico

1. Palacio en el cuento La doble y Unica mujer permite hablar a los personajes desde
su condicidn y situacion para que se configure, narren y unan los hechos. Escribe
un didlogo imaginario donde tu estableces una conversacion con el personaje
siamés.

2. Elabora una tabla y cita actitudes/aspectos positivos, negativos e interesantes que

encontraste en el cuento refuerza con un comentario de ¢por qué?

Tabla 17: Método PNI de andlisis de textos
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El triple salto

Ivan Egués

Adaptacion literaria a
Videojuego de Rol
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Este cuento contiene un personaje elemental que es Tania, en este sentido, la adaptacion
literaria va a ir en torno a un personaje inicial que sera el jugador inicial en todos los
mapas porque siempre estara protagonizando la idea central y el conflicto que se genera
en las actividades del circo. Todos los mapas mantendran la caracteristica del humor, la
parodia para establecer los objetos y packs de disefio que se utilizaran. EI mapa uno
contiene el puzle principal de opciones. Se va a generar este mapa principal y el reto es
que el lecto jugador ingrese a cualquier caseta para iniciar su recorrido.

i
_

-
.

3

Figura 42: Mapa exterior. Comunidad de mercado y de bufonadas
Dialogo principal:
Mafiana al atardecer la caravana llegara a la gran ciudad y tu, Tania, habras quedado
irremediablemente segregada, presa en tu carromato al que yo he zafado del convoy y he
clausurado poterna y ventanucos para que al despertarte no puedas salir. Veras que estas
perdida, atrapada, indefensa. Al comenzar la funcién de gala el Empresario reparara en
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tu ausencia, pero sera indtil. El concurso debera empezar, y ti, Angel del Trapecio, no
podrés descolgarte sobre ese abismo de invitados especiales, de embajadores, de militares
de alto rango, de filantropos, benefactores y prestamistas, de jueces dispuestos a

aplaudirte y premiarte.

No te admires de esta infidelidad de tu Payayo, Payayon; todo es parte de un complot
para castigar tu vanidad: el Pez VVolador, el Braceador y yo somos los complices. Hoy es
contigo, pero luego ejerceremos justicia contra todos los del circo, comenzando por el
mantecoso empresario hasta el ultimo de los soplatuercas. Todos de alguna forma seran
castigados. Solo los animales se salvaran. Ellos serén nuestros aliados y un dia de gran

fiesta quedaremos libres los tres payasos del trapecio y los cuarenta animales de las jaulas.

T4, hasta ese momento angel de mis suefios, pasaste a ser Angel del Trapecio, Angel del
Abismo, Angel del Infierno, Angel de los periddicos y las cenas y los autdgrafos y los
canastos de flores y las esquelas. Ta, angel de mis suefios, pasaste a ser tormento de mis
insomnios, porque ya no me esperabas en la carreta con el escalfador ni el samovar
humeante. Ibas a cenar (y quién sabe si esas cenas no terminaron en desayunos) a los
hoteles y dachas de grandes sefiores, de esos que —después supimos— fueron
ajusticiados por el populacho, por gente como nosotros, payasos de la vida que vamos
poniendo buena cara al mal tiempo, pero como dice el dicho, huye del buey manso y de
la célera del payaso. Ibas a esas comilonas interminables, pitanzas que resultaban
pornograficas por tanta hartura, mientras yo vaciaba la cazuela del le6n o robaba las
bananas de los monos. ¢En cuél ciudad fue eso? No importa acordarse, el circo no tiene

tiempo ni lugares porque es de siempre y ha estado en todas partes.

En cada caseta que posea un evento aparecera una condicion diferente por las que Tania
tuvo que pasar. También puede ser que al momento en que el jugador se desplace por el

mapa de transporte inmediatamente a conocer otra parte de la vida del personaje principal.

Evento 1: Fuiste a los banquetes mientras el pez agonizaba de hambre atragantado con
su propia espina y el Braceador seguia alimentandose con azufre y aserrin para templar
los musculos, los musculos que no eran para él ,entiende, los masculos que sostenian tus

fotos y tus citas.

Evento 2: Y vimos con espanto cémo el resto de la gente del circo también te
reverenciaba y te hacia la corte: el traga espadas consiguié un sable descomunal solo para

halagarte, la mujer del domador dijo que lo que hizo la mujer de goma fue un suicidio, un
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suicidio por celos, porque el domador ya no le miraba el contorsionado cuerpo cuando se
hacia bola y ocultaba cabeza, brazos y piernas hasta quedar ante el publico, pero sobre
todo ante el domador, hecha un solo y puro trasero.

Evento 3: El anciano que vendia flores a la entrada comenz6 a ser tu amante eunuco y
todo el dinero que recaudaba de la venta en las tres funciones diarias empez6 a gastarlo
religiosamente comprando flores para ti. Solo los animales, Tania, no cayeron en el
embobamiento ni en la pleitesia: los monos seguian haciéndose la paja en tu delante, el
le6n eructaba cuando te veia, el elefante embodegaba grandes pedos para cuando ti
pasaras y la Gran Vaca Sagrada de la India se cagaba sobre el terciopelo azul que un dia
fue tu manto. Asi que ya sabes, Tania, el Payayo, Payaydn que nunca te protestaba hoy te
castiga dejandote en el desierto para que no llegues al Concurso Mundial de Salto Triple
que todo el mundo sabe fue organizado por el mantecoso empresario para que el titulo te

lo llevaras tu.

Evento 4: Pero aqui te quedas, Tania, Tania, que no eres Tania, porque td y yo sabemos
que de rusa no tienes nada. Los dos sabemos que te llamas Clara Inés a secas,
colombianita huérfana que pedias limosna entre una veintena de gamines, que te ocultaste
entre la carpa remendada y huiste con el circo, y yo que era panamefio, 0 sea como decir
colombiano, te hablé en la lengua que nos unia, porque el circo, Tania, ahora también es
negocio de gringos, tu lo sabes mas que nadie, ti que has aprendido no a hablar, pero si

a entenderte con cualquier gringo, sea de donde sea.

Evento 5: Entonces eras una mocosa pelada y yo ya volaba en el trapecio, pero mientras
tu fuiste creciendo para la vida yo fui creciendo para la muerte. Y me senti viejo aquella
vez que entraste desnuda en mi pulguiento catre a decirme que te morias de frio. Y yo,

turbado ante tanto pellejo, te dije que cdmo no ibas a sentir frio si andabas asi desnuda.

Evento 6: Hasta hoy que he decidido llevar a cabo mi pequefia gran venganza. Y he
tenido que ser fuerte, Clara Inés, para no caer en tus celadas, para hacerme oidos sordos
a eso que dijiste ayer de madrugada: «Payayito, voy a volar con tu jub6n y tu méascara
porque el concurso es anénimo. Ese ser4 mi gesto de agradecimiento para ti que me
ensefaste todo». Pero, Clara Inés, ya esta decidido. No llegaras al concurso ni al homenaje
que esperas darme, porque bien sabes que es para ti el homenaje que buscas recibir y si
hay algo de gesto en tus palabras, también te ensefiaré a consumar un gesto. Sin que nadie

sepa ni se dé cuenta, subiré al trapecio en tu reemplazo.
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Evento 7: Mi jubdn y mi méascara, que iban a ser tu disfraz, sabran de los aplausos para
ti y sentiran dentro de la tela y el maquillaje un calor desacostumbrado, un corazon y una
mueca ya no solo mia. Serd como volar los dos en un abrazo. Y después del vuelo, al
tiempo del enganche, caeré. Caeré desde los veinte metros sofiados por ti y se rompera
mi forma al chocar contra la vida. Y sentiré el grito de horror como una eternidad. Y
cuando algun nifio de la platea, sin tanto horror a la muerte, se acerque a preguntar que
me paso, encontraré en el enorme bolsillo donde guardaba los interminables pafiuelos,
una carta escrita para ti, caliente como una paloma antes de morirse. Y del horror la gente
pasara al contentamiento y dira jqué alegria, no ha sido Tania el Angel del Trapecio, ha
sido un payaso solamente! Y vendran el Pez VVolador y el Braceador y me sorprenderan
ante tanta muerte junta, porque ellos, Tania, yo les escuché, iban a matarte en éste que iba

a ser tu mejor dia, el de tu consagracién y triunfo.

Al finalizar el recorrido por todos los eventos antes mencionados se debe crear el mapa
final para mostrar el desenlace del cuento; el lecto jugador se encontrara frente al reto de
buscar las pitas para llegar a la conclusién o parte final. Se puede crear eventos para
distintas frases del texto, expresiones, mondlogos que vayan uniendo todo, la presencia
de distractores es parte importante en este momento y al equivocarse el jugador pierde la

partida y debe comenzar nuevamente.
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Figura 43: Mapa exterior, parte del desenlace y distractores del libro juego.

Yo les escuché el plan macabro: al tercer vuelo, al momento del impulso para el enganche,
el Pez te daria menos viada, la justa, la necesaria como para que el Braceador haga visible
su esfuerzo por sujetarte inGtilmente y caigas y mueras y muera contigo la duda que les
atormentaba a todos desde hace mucho tiempo, desde que comenzaron a dormir los dos
payasos juntos, desde que se celaban mutuamente viendo en tu belleza la rivalidad ante
el mundo que los rechazaba. Y ese amor ya un poco carcomido por el vilipendio, quiso
afirmarse en algo mas fuerte que el amor mismo: la complicidad en tu muerte.

Con la carta sellada para ti, todos creeran que se ha tratado de un suicidio, y td, Tania,
con el orgullo y la soberbia que te cargas, dolida por la andanada de pretextos y odios que
tuve que inventar para lograr morirme en tu corazén la vispera de morir en el aserrin, con

tu soberbia, digo, no abriras la carta, citaras una rueda de prensa y entre el magnesio de
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las camaras romperas la carta de la verdad que habla de nuestro amor y que te copia versos
que escuchamos juntos aquella vez que un pastor se lamentaba haber perdido su pequefia
mioritza. Y el Empresario con un martini en la mano dird: No, no es suicidio ni crimen.
Es la responsabilidad frente al trabajo. Tania enfermd y no pudo venir, entonces el

Payayo, Payayon tenia que salvar el espectaculo, porque ustedes saben, el pablico, ante

todo.

ACTIVIDADES DEL ESTUDIO LITERARIO
Actividad 1
Nivel literal

1. ¢Por qué Payayo Payayon encierra a Tania en su carromato?
2. ¢Qué nos dice el texto sobre la vida de Tania?

3. ¢Qué sentimientos negativos expresa Payayo Payayon?
Actividad 2
Nivel inferencial

1. Lee las siguientes oraciones y enuméralas en el orden correcto como

sucedieron los eventos.

El protagonista comienza a odiarla y se complota con otros dos personajes del
circo, el Pez VVolador y el Braceador, para vengarse de todos y que solo queden
ellos tres y los animales, que son quienes no cayeron en el embelesamiento con
la trapecista.

El Pez VVolador y el Braceador intentan dejarla caer en el truco mas peligroso
y €l decide ir en su remplazo para salvarla.

Un payaso de un circo itinerante llamado Payayo, Payayon, que antiguamente
era trapecista, comienza relatando que ha encerrado en su carromato a Tania,
quien ahora es la trapecista estrella.

Tania, ya presa de la soberbia y enojada con él por lo sucedido, ira a hablar a
los medios de comunicacion y ni siquiera abrira la carta, por lo cual nunca se

enterara de lo sucedido.
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Payayo, Payayon le recuerda a Tania que €l la ha ayudado para que llegara a
donde esta y le reclama haberse olvidado de quienes estuvieron a su lado desde

el principio.

Tabla 18: Orden de eventos del cuento
Actividad 3

Nivel critico

1. Argumenta, ¢qué sentimientos negativos y positivos encontraste en este
cuento respecto a los personajes principales. Tania, Payayo, Payayon.

Represéntalo mediante la siguiente tabla:

Tabla 19: Argumentacion en base al método PNI
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En este cuento, se utiliza un solo ambiente y espacio en el que se presenta los
acontecimientos de la narrativa. Pero al ser adaptacion literaria se puede recurrir a la
creacion de mapas individuales que relacionen los eventos; de esta forma, el jugador
inicial asume el rol del personaje principal. EI mapa debe tener elementos de una ciudad,
con vehiculos, agentes civiles, autoridades de la policia en un solo evento se puede

generar el accidente de trénsito, si el jugador sufre dafios leves podra continuar con la

partida, de lo contrario debe reiniciar la partida.

Figura 44: Mapa exterior. Suburbio del cuento
Esta mafiana Claudia y yo salimos, como siempre, rumbo a nuestros empleos en el

cochecito que mis padres nos regalaron hace diez afios por nuestra boda. A poco senti un
cuerpo extrafio junto a los pedales. ¢Una cartera? ;Un...? De golpe recordé que anoche
fui a dejar a Maria a casa y el besito candoroso de siempre en las mejillas se nos corrid,
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sin pensarlo, a la comisura de los labios, al cuello, a los hombros, a la palanca de cambios,

al corsé, al asiento reclinable, en fin.

Estas distraido, me dijo Claudia cuando casi me paso el seméaforo. Después siguid
mascullando algo, pero yo ya no la atendia. Me sudaban las manos y senti que el pie,
desesperadamente, queria trasmitir el don del tacto a la suela de mi zapato para
saber exactamente que era aquello, para aprehenderlo sin que ella notara nada. Finalmente
logré pasar el objeto desde el lado del acelerador hasta el lado del embrague. Lo empujé
hacia la puerta con el animo de abrirla en forma sincronizada para botar eso a la calle.

Pese a las maromas que hice, me fue imposible.

Decidi entonces distraer a Claudia y tomar aquello con la mano para lanzarlo por la
ventana. Pero Claudia estaba arrimada a su puerta, practicamente virada hacia mi.
Comencé a desesperar. Aumenté la velocidad y a poco vi por el retrovisor un carro de la
policia. Crei conveniente acelerar para separarme de la patrulla policial pues si veian que
eso salia por la ventanilla podian imaginarse cualquier cosa. - ¢Por qué corres? me
inquirio Claudia, al tiempo que se acomodaba de frente como quien empieza a presentir
un choque. Vi que la policia quedaba atrds por lo menos con una cuadra. Entonces
aprovechando que entrabamos al redondel le dije a Claudia saca la mano que voy a virar
aladerecha. Mientras lo hizo, tomd el cuerpo extrafio: era un zapato leve, de tirillas azules

y alto cambrién.

Sin pensar dos veces lo tiré por la ventanilla. Bordeé ufano el redondel, senti ganas de
gritar, de bajarme para aplaudirme, para festejar mi hazafia, pero me quedé helado viendo
en el retrovisor nuevamente a la policia. Me parecio que se detenian, que recogian el
zapato, que me hacian sefias. - ¢Qué te pasa? me pregunt6 Claudia con su voz ingenua. -
No sé, le dije, esos chapas son capaces de todo. Pero el patrullero curvd y yo segui recto
hacia el estacionamiento de la empresa donde trabajaba Claudia. Atras de nosotros frend
un taxi haciendo chirriar los neumaticos. Era otra atrasada, una de esas que se terminan
de maquillar en un taxi. - Chao amor, me dijo Claudia, mientras con su piececito juguetén

buscaba, indtilmente, su zapato de tirillas azules.
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ACTIVIDADES DEL ESTUDIO LITERARIO

Actividad 1
Nivel literal
1. ldentifica los detalles explicitos del texto leido a partir de las siguientes
preguntas: ¢qué, quién, donde, cuando, como, por quée?
2. Elabora un mapa conceptual con las caracteristicas de los personajes del
cuento.
3. En la historia, ;a qué se refiere “conciencia breve”
Actividad 2

Nivel inferencial

1. De acuerdo a lo leido, determina ¢cuél es el ambito social en que se

desenvuelven los personajes del cuento?

Explica el significado del siguiente fragmento: A poco senti un cuerpo extrafio
junto a los pedales. ;Una cartera? ;Un...? De golpe recordé que anoche fui a dejar
a Maria a casa y el besito candoroso de siempre en las mejillas se nos corrio,
sin pensarlo, a la comisura de los labios, al cuello, a los hombros, a la palanca de

cambios, al corsé, al asiento reclinable, en fin.

Actividad 3

Nivel critico

Con tres argumentos logicos, sefiala tu opinion sobre el esposo de Claudia
Identifica algunos problemas sociales que aparecen en el texto. Manifiesto mi
opinién sobre uno de ellos.

Al estilo de un escritor, utiliza el parrafo final para recrear la escena del

cuento. Puedes valerte del uso de la aplicacion RPG Maker Mv.
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6. Orientaciones sobre la estructura del guion literario y técnico

v Deben constar los personajes principales y secundarios, de la misma forma

describir las caracteristicas fisicas de cada uno.

v Tener en cuenta el rol que desempefia cada personaje a lo largo del relato para

de esta manera, tomar en cuenta las habilidades, caracteristicas y atributos de

accion y ambientacion.

v' Separar los argumentos, didlogos que constaran en la narrativa con el nombre

especifico para que se entienda.

v Considerar que algunas partes de la narracion se pueden suprimir, cambiar o

quitar sin que se modifique la esencia de la obra.

Lista de personajes
principales
Lista de personajes

secundarios

Dialogos del personaje

Rol, caracteristicas fisicas,

habilidades: fisicas e

intelectuales

Registrar los nombres con una caracteristica
general que lo represente.

Anotar el orden de intervencion de los
personajes, tener en cuenta la funciéon que
desempefia tal personaje.

Los dialogos de los personajes y del narrador
son importantes que se registren y valoren en
este punto.

De manera individual se anota las
caracteristicas, capacidades y el papel que
cumple cierto personaje y la relacion entre los

demas.

Tabla 20: Lista de personajes
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v" En la construccion de cada mapa se debe elaborar un bosquejo que brinde
informacion sobre la posicién de eventos, personajes, conflictos, avatares,
objetos entre otros elementos que intervienen en el relato narrativo.

v Organizar los eventos para categorizar la posicion, el lugar y momento en el
que deben ocurrir y a los personajes a los que estan asociados.

v’ Laherramienta de creacion de videojuegos permite que se visualice un espacio
en dos dimensiones 2D lo que facilita que el jugador pueda visualizar con mas
cercania lo que ocurre dentro de un espacio como fuera del mismo. Esta

opcidn se puede generar por medio de la alternativa mapa.

v’ Es importante delimitar los mapas que seran de interior como de exterior

porque las herramientas para el disefio son distintas.

v El movimiento, desplazamiento y transporte de los jugadores es importante,
por ello, se debe definir previamente las alternativas que permitan que el
cuento se ajuste al formato jugable por medio de retos, recompensas, ataques,

etc.

Posicién de evento y

. . éQué hace el personaje?, ¢Con quién interactua? Recompensas
ambientacion

¢Qué retos y desafios puedo asignarle al

. ¢A qué mapa se transportara el jugador?
personaje?

¢Cuantos mapas necesito?
¢Cudles son las alternativas para el lecto-

jugador? éCual es el final de la historia?

¢A donde debe ir el personaje principal una vez termine

Tabla 21: Apartados a caracterizar
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7. Orientaciones sobre la estructura del guion literario y técnico Pautas sobre la

elaboracion de rubricas para evaluar competencias lectoras y digitales

7.1. Andlisis literario

Cuando el docente se ha encargado de hacer el ejercicio de adaptar un cuento a
videojuego de rol lo que constituye es que el estudiante sea quien utilice el producto para
entender la obra mediante su interaccién y participacion con el nuevo espacio de lectura
y juego. Por ello, la evaluacién del docente se puede basar por medio de una rabrica en
donde, pueda conocer el desarrollo de competencias literarias y digitales que ha
conseguido el estudiante al utilizar el producto literario digitalizado. Los conceptos a
calificar deben ir en funcién de una reflexion sobre el discurso y argumento que presenta
la narrativa del cuento, el estudiante puede seleccionar algin personaje, situacién o
conflicto en particular para caracterizar la obra, la expresion artistica y de la misma
manera, la evaluacion del docente debe circular en funcion de la reflexion que hace el

estudiante sobre el texto y la comparacion con otras obras que comparten relacién. Se

sugiere los siguientes componentes para la rabrica:

(4) @) ) oy
Excelente Muy bien Bien Deficiente
(4) @) ) 1)
Muy bien Satisfactorio Puede Inadecuado

mejorar

Tabla 22: Propuesta de rubrica, Componentes fundamentales de una rabrica (Carrasco,
2007)

7.1. Adaptacion literaria
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El docente debe dar la oportunidad al estudiante para el desarrollo de nuevas
capacidades frente a la adaptacion de un cuento a videojuego. En este espacio de
adaptacion literaria el docente debe brindar al estudiante un corpus de obras para que el
alumno pueda leer y hacer el respectivo tratamiento para que la adapte en la herramienta
de VJ, posterior a ello, pueda comentar el argumento de la obra; las acciones que
desencadeno para que la narrativa se convierta en jugable y las decisiones frente al ajuste
del texto, los didlogos, comentarios, creacion de personajes para la representacion y
construccidn de ficcion digital. A continuacion, se muestran algunos parametros que el
docente puede considerar para elaborar la rubrica de calificacion de competencias

literarias y digitales:

Escala de medicion
() (4 ©3)(2) (1)
Es preferible que se trabaje de forma
cuantitativa.
El aporte que haga el estudiante sobre las

decisiones de la adaptacion y el argumento

Descripcion
Definir los criterios para evaluar el
desarrollo, dominio y criterio oral que
establece el estudiante sobre su
experiencia como creadora y analista de la

obra.

de la obra pueden valorarse desde la

oralidad.

Tabla 23: Propuesta de rabrica

8. Glosario

La interfaz RPG Maker Mv posee algunos términos técnicos relacionados con
conceptos informaticos, por esta razon, el presente glosario se ordena alfabéticamente
para proporcionar informacion puntual sobre la funcionalidad de cada opcion y/o

alternativa presente en el software de videojuegos de rol (VJR).

La finalidad del presente insumo es que docentes y estudiantes puedan despejar dudas
sobre los conceptos y funciones que posee la herramienta al momento de adaptar textos
narrativos a VJR; y la familiaridad con la aplicacion resulte favorable durante el proceso
de leer y disefiar VJR para el estudio de las obras literarias seleccionadas en los niveles

del bachillerato general unificado.
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BGM

BGS

Abrir_proyecto. - boton para acceder de manera directa a las carpetas vinculadas con la

creacion de un proyecto con la Unica extension compatible: Game.rpgproject. Tecla de atajo:

Ctrl+O.

BGM. - Background music, Musica de fondo permite reproducir, probar diferentes sonidos que
se encuentran almacenados en la interfaz u otros elementos del dispositivo que se esté

arrancando el software.

BGS. - Background sound, Sonido de fondo permite reproducir, probar diferentes sonidos que
se encuentran almacenados en la interfaz u otros elementos del dispositivo que se esté

arrancando el software.

Base de datos. - Tecla de atajo F9, alternativa para acceder a controlar las acciones de los
personajes y su rol en la base de eventos. Es posible configurar hasta 2000 caracteristicas y un
méaximo de 1000 entradas adicionales de los siguientes elementos: actores, animaciones,
armaduras, armas, enemigos, estados, eventos comunes, grupos enemigos, habilidades, objetos,

roles, sistema, términos, tilesets y tipos.

Buscador de eventos. - se puede buscar por interruptor, variable o nombre de evento de manera
rapida para la edicion de ciertos aspectos del desarrollo del juego. Los resultados de la basqueda
se arrojan en una tabla con las siguientes entradas; mapa (ubicacion), evento (tipo de evento,
denominacidn, conexidn con otros mapas), pagina (nimero de pagina o mapa en la que se ubica)

y posicion (coordenadas especificas para reconocer el tipo de evento).
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Cerrar proyecto. - eleccion para cerrar la interfaz del software RPG Maker Mv (en caso
de que no se haya guardado el progreso del juego, antes de cerrar la aplicacion el programa
revela un mensaje sobre la confirmacion de guardar los cambios con la ultima versién

programada).

Copiar. - se pueden copiar caracteristicas, comandos, mapas entre otros en el portapapeles

y luego utilizarlos cuando sea conveniente, es decir, en el mismo o en otro destino.

Cortar. - seleccion que elimina y copia los datos en el portapapeles para luego integrarlos

en otros datos de mapas y eventos de mapas.

Deshacer. - botdn que permite deshacer la ultima accion que el usuario acaba de realizar
en la interfaz, de esta manera, puede devolver el proyecto a su estado anterior (se pueden

deshacer hasta 20 acciones seguidas).

Despliegue. - seleccion que permite exportar el videojuego para una plataforma y/o sistema
operativo que desee el programador: Windows, Mac OS X, Linux, Android/iOS y
Navegadores web. De igual manera, la carpeta de destino es editable para remitir el

videojuego a un destino especifico.

Dibujar. - permite agregar elementos distintos que no se encuentran en la base de datos del

mapa.
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Editar. - se puede brindar sombreados a los elementos adjuntados en el mapa que se ha disefiado,
las alternativas para el sombreado son las siguientes: lapiz, rectangulo, elipse, rellenado y lapiz de

sombra.

Generador de personajes. - mend personalizable donde se pueden establecer el género del
personaje; las cualidades fisicas (postura, tipo de vestuario, fracciones faciales determinadas, color
de piel, accesorios); asi como también, se pueden atribuir caracteristicas del personaje referentes a

su comportamiento (personaje caminando, bailando; personaje victima, herido, luchador, etc.

Gestor de plugin. - comandos que personalizan y brindan mayor profesionalismo al videojuego,
elementos como la resolucién de pantalla; la pantalla de inicio, el mend y/o configuracion de los

combates se pueden modificar en su estructura y ser personalizados. Tecla de atajo F10.

Gestor de recursos. - espacio en donde se almacenan todos los recursos visuales y auditivos que

llegan a formar parte del juego creado.

Guardar proyecto. - eleccién para guardar en una carpeta especifica (el destino lo puede indicar

el programador) del juego. Tecla de atajo: Ctrl+S.
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Modo. - mapa o evento. Opciones que permiten crear y direccionar las participaciones e

instrucciones para la creacion y desarrollo del juego.

Nuevo proyecto. - opcion que permite cerrar un proyecto en progreso o finalizado para de esta

manera, crear uno nuevo con un dominio diferente y original. Tecla de atajo: Ctrl+N.

Opciones. - menu de opciones que sirve para modificar el color del fondo entre una mezcla de
colores primarios (rojo, verde y azul); disposicién de la rejilla del mapa (horizontal o vertical);

edicidn de la interfaz (tema y selector de objetos).

Prueba de juego. - permite iniciar lo creado desde el punto de partida, de esta manera, se pueden

revisar algunos errores.

Prueba de sonido. - son herramientas para seleccionar en determinados momentos del juego que

brindan mayor ficcidn.

SE. - Sound effects, Efectos de sonido permite reproducir, probar diferentes sonidos que se
encuentran almacenados en la interfaz u otros elementos del dispositivo que se esté arrancando el

software.
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Anexo 5. Oficio de aprobacion y designacion del director del Trabajo de Integracion
Curricular

CARRERAS DE: PEDAGOGIA DE LA LENGUA Y LA LITERATURA Y
LENGUA CASTELLANA'Y LITERATURA
FACULTAD DE LA EDUCACION, EL ARTE Y LA COMUNICACION

Of. No.062—CLCL/CPLL-FEAC-UNL-T2021
Loja, 18 de noviembre de 2021

Lic.

Lenin Paladines Paredes, Mg. Sc.

DOCENTE DE LA CARRERA DE PEDAGOGIA DE LA LENGUA ¥ LA LITERATURA
Ciudad. -

De mi consideracion:

En calidad de Directora de la Carreray de conformidad a lo que establece El articulo 225 dltimo parrafo
del Reglamento de Régimen Académico de la Universidad Nacional de Loja, se lo designo a usted
como Director de la Tesis titulada: Disefio de una guia didactica para la adaptacién de cuentos a
videojuegos de rol para fomentar los procesos de educacion literaria y lectura multimodal en
bachillerato general unificado., perteneciente a la aspirante a Licenciada en Ciencias de la Educacion.
Mencion, Lengua Castellana y Literatura: Lorena Mireya Rodriguez Torres

Le solicito brindar la orientacion correspondiente a la sefiorita estudiante, con la solvenciay
rigurosidad cientifica que caracterizan su desempefio profesional.

Particular que pongo a su conocimiento para los fines legales pertinentes.

Atentamente,

Lic.- Diana Elizabeth Abad Jiménez, Mg. Sc.
DIRECTORA DE LA CARRERA DE LENGUA CASTELLANA Y LITERATURA Y PEDAGOGIA DE
LA LENGUA Y LA LITERATURA.

.F'r 'm Firmasken o e a——— -

- BAYEON ALEJANDRO
CASTILLD ACUIERE

Por. Lic. Eﬁ'r BiJtudro Castillo Aguirre:
SECRETARIO DE I..ﬂ. CARRERA DE PLL y LCL.
C.c.Aspirante

Archive CLCL/CPLL
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Anexo 6: Certificacién de traduccion del Abstract

Lic. Milton Eduardo Bravo Cunalata
WA: 0985618322
milebral0@hotmail.com
Ambato-Ecuador
Ambato, 29 junio, 2022

El suscrito, Lic. Milton Eduardo Bravo Cunalata, DOCENTE DE EDUCACION
SUPERIOR DEL AREA DE INGLES - Escuela de Educacion Basica “Héctor
Lara”, a peticion de la parte interesada y en forma legal.

CERTIFICA:

Que, la traduccién del documento adjunto solicitado por la Srta. Lorena Mireya
Rodriguez Torres con cédula de ciudadania No. 1105398620, cuyo tema de
investigacion se titula DISENO DE UNA GUIA DIDACTICA PARA LA
ADAPTACION DE CUENTOS A VIDEOJUEGOS DE ROL PARA FOMENTAR
LOS PROCESOS DE EDUCACION LITERARIA Y LECTURA MULTIMODAL
EN BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO, ha sido realizado y aprobado por
mi persona, Lic. Milton Eduardo Bravo Cunalata, Docente de Educacion Superior en
la ensefianza del idioma Inglés como lengua extranjera.

El apartado del Abstract es una traduccion textual del Resumen aprobado en espafiol.

Particular que comunico en honor a la verdad para los fines académicos pertinentes,
facultando al portador del presente documento, hacer el uso legal pertinente.

“Education is the most powerful weapon which you can use to change the world”

(Nelson Mandela)

/

PROFESSOR OF ENGLISH
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