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Resumen

La hiperlogicacion de la escritura ha generado grietas creativas en cuanto a su produccion en
el ambiente educativo; al respecto, este proyecto presenta una propuesta de innovacion
pedagdgica que busca fortalecer la escritura narrativa fantastica en estudiantes de grado sexto a
través de su experiencia con el videojuego The Legend of Zelda: Ocarina of Time. Para este fin se
analiza la narrativa del videojuego desde el Modelo Educacional de Storytelling propuesto por
Ronan Champagnat, la Morfologia del Cuento por Vladimir Propp y la Narratologia por Mieke
Bal, este andlisis posibilita el disefio metodoldgico desde el enfoque pedagdgico socio-cognitivo.
Finalmente, se exponen los resultados de la validacion de la propuesta a través de la aplicacion

de una prueba piloto con estudiantes de la I.E.D Gonzalo Arango en Bogota.

Palabras Clave: Videojuego, modelo educacional de storytelling, morfologia del cuento,

ludonarrativa, narratologia, escritura y narrativa fantastica.



Abstract

The writing hyperlogication has generated creativity cracks in the ability production in the
educational environment, this project presents a pedagogical innovation proposal that seeks to
strengthen the fantastic narrative writing to sixth-grade students from their experience with the
video game The Legend of Zelda: Ocarina of Time. For this purpose, the analysis of the video
game was carried out from the storytelling model for educational video games by Ronan
Champagnat, the Morphology of the Folktale by Vladimir Propp and the Narratology by Mieke
Bal, these analyzes enable the methodological design from the pedagogical socio-cognitive
approach. Finally ,the results from the pilot test with students from the I.E.D Gonzalo Arango

school in Bogotéa are exposed.

Keywords: Videogame, storytelling model for educational games, morphology of the

folktale, ludonarrative, narratology, writing and fantasy narrative.
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Contextualizacién: Estudiante, Escritura Y Videojuego

Este proyecto presenta una propuesta de innovacion pedagogica que tiene como poblacién
objetivo estudiantes de colegio publico que estén cursando grado sexto en la ciudad de Bogota,
Colombia. La caracterizacion que se presentara sobre la poblacion seré de corte teorico. El disefio
metodoldgico no tiene restriccion de aplicabilidad respecto a su locacion, en tanto se trate de
poblacion que pertenece al grado sexto en la educacion distrital y por tanto tenga como objetivo
alcanzar lo establecido en los Estandares Basicos de Aprendizaje del Lenguaje (Ministerio de
Educaciéon Nacional de Colombia, 2006) y Derechos Béasicos de Aprendizaje (Ministerio de
Educacion Nacional, 2015).

La edad de desarrollo en la que esta la poblacion objetivo se estima entre 11 y 12 afios;
teniendo en cuenta la caracterizacion de (Tassoni, 2016), esta poblacion se encuentra cerca del
inicio de la adolescencia y se caracteriza por la capacidad de poder y querer resolver problemas,
disfrutan de responsabilidades como sentido de su reconocimiento en el mundo adulto, establecen
sus pasatiempos y desarrollan gregariedad en torno a sus gustos, (Tassoni, 2016) indica que
fisicamente las habilidades de coordinacién se han desarrollado a cabalidad. Debido a que esta
parte de la adolescencia también supone la fase de pubertad, la poblacion es consciente a gran
escala sobre los cambios fisicos por los que atraviesa, por lo que, describe el autor, parecen
desarrollados fisicamente, pero siguen siendo infantiles. Ademas de esto, su capacidad
argumentativa incrementa, por tanto, las discusiones en torno a defender sus gustos o posturas.

En adicion a lo anterior, es importante mencionar que cognitivamente esta poblacion esta
desarrollando la habilidad de pensamiento abstracto, se comienza el cuestionamiento a las fuentes

de informacion y también inicia el panorama de toma de decisiones en torno a su futuro.



Socialmente, el contexto del estudiante es esencial para entender su crecimiento y desarrollo.
(Tassoni, 2016) indica dos grandes factores que inciden socialmente en el sujeto, la posicion
socioecondmica y estructura familiar. Es importante tener en cuenta, como lo caracteriza Tassoni,
que el bajo nivel socioecondmico puede desencadenar la privacion de la infancia, se reconocen
contextos donde los nifios a su corta edad deben adquirir y afrontar la vida con una mascara de
adultez debido a carencias, los miembros de familias que no pueden costear zonas
funcionalmente idéneas y seguras, se ven obligadas a crecer en barrios donde puede darse alta
criminalidad, desempleo y baja sanidad. Por ello, es importante entender que, el contexto
socioecondémico del sujeto también seré clave para el desarrollo de sus actividades académicas
puesto que bajos niveles de nutricion afectan directamente el desarrollo fisico del ser humano.

Ademaés de lo anterior, es necesario destacar las tendencias de la poblacion hacia los
videojuegos e intentar esbozar el por qué se conectan estrechamente, aunque mas adelante se
abordara con méas profundidad sobre el videojuego como sistema simbdlico. (Gonzélez, 2018)
propone una escala de motivos que tienen los adolescentes para jugar videojuegos, motivos que
entran directamente a solventar muchas de las dificultades que el adolescente encuentra en su
etapa de desarrollo. EI primer motivo es la Fantasia, el adolescente encuentra fascinacion por el
accionar de lo imposible en nuestro mundo relacionado a personajes y mundos imaginarios; el
segundo motivo es Escape y Entretenimiento, debido a la complejidad cognitiva de la etapa, el
adolescente se encuentra en calma al pasar el tiempo en un territorio no conflictivo ni potenciador
de estrés; el tercer motivo es la Competicion y Desafio, aqui se destaca la necesidad de
reconocimiento por parte del otro como digno oponente y por ende la disposicién a mejorar
siempre, el tltimo motivo es la Activacién Socioemocional donde se encuentra el videojuego
como excusa para pasar tiempo de calidad con sus pares, (socializar) y ademas las emociones son

holisticamente estimuladas.



Los motivos que concluye Gonzalez con respecto a la fascinacion en la relacion videojuego-
adolescente, también es alimentada por los diversos aportes que, segin (Review, 2013),
desarrolladores del concepto Game Based Learning desde una mirada pedagdgica del videojuego
en relacion con el jugador. Entre ello, se encuentra el aprendizaje ensayo-error debido al carécter
exploratorio de los juego, también se mencionan los jugadores como aprendices visuales
automotivados donde en interaccion con el videojuego encuentran un patron perseverancia-logro-
retribucion que permite e incentiva la continuacion del mismo, de la misma manera se rescata la
lectoescritura como un proceso importante para el entendimiento de los personajes, instrucciones,
y problematizaciones; es importante destacar que los videojuegos de rol, hacen uso de la
lectoescritura a mayor profundidad cuando se esté introduciendo al jugador una explicacién de
origen, es decir mitoldgica, esto, acompafiado de recursos visuales dicientes, potencia el interés
del jugador adolescente por el juego y a la vez por la trama escrita.

Por altimo, es indispensable caracterizar la relacion de la poblacion con la escritura, desde la
neuropsicologia (Solovieva, 2006) indica, entre otras, que la debilidad funcional en actividades
intelectuales complejas afecta esencialmente a la escritura como actividad espontanea, ademas de
observarse tension por la actividad no planeada, se encuentra una resistencia y estrés relacionar si
lo que se escribe sera validado por otros 0 no. Esto se complementa a lo expuesto por (Lugo,
2013) quien concluye que los adolescentes son conscientes de la importancia de la escritura, pero
se muestran renuentes cuando se les presenta escritura académica.

Para concluir este apartado, se rescata entonces que el presente proyecto busca proponer una
intervencion pedagdgica que pueda dar pie a la reconciliacion de la relacion adolescente-
escritura, especificamente escritura narrativa fantastica, partiendo de la experiencia del
estudiante con el videojuego de rol The Legend of Zelda: Ocarina of Time, el cual se

caracterizard mas adelante.
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1.2 Delimitacién del Problema

En este apartado, se hara mencion especifica de los limites y alcances que el proyecto tiene
en cuenta para su desarrollo. En el plano fisico-geogréfico, se reitera el planteamiento del estudio
con enfoque urbano, dirigido para estudiantes de sexto grado, regido por legislaciones
curriculares dadas por el Ministerio de Educacion Nacional de Colombia. En el plano conceptual,
es importante destacar que la escritura es potenciada como un producto que va a ser inspirado por
la relacion del estudiante con el videojuego, esta mediacién entre videojuego y escritura se da
entonces por diferentes actividades propuestas, resultado del analisis narrativo que se puede dar
al videojuego The Legend of Zelda: Ocarina of Time; esta salvedad es relevante, ya que si bien,
se entiende el videojuego como un pilar para la produccidn textual, en este caso, en el marco de
la narrativa fantéstica, es evidente que no se puede dar por sentada la experiencia con el
videojuego, sino que se realiza el analisis narrativo propio desde varias perspectivas para soportar
este videojuego como un potenciador de la produccion textual narrativa fantastica digno de ser
estudiado e incluido en el programa escolar académico, llevado con el rigor necesario si se

trabaja de manera juiciosa, descartandolo como meramente distractor o actividad de ocio juvenil.

Por otra parte, a nivel conceptual también es importante sefialar que, como méas adelante se
presentard, una de las teorias necesarias para cumplir con lo establecido anteriormente, son las 31
funciones narrativas desarrolladas por Vladimir Propp. De estas funciones, es importante
destacar que se han encontrado analisis narrativos donde se identifican dichas funciones en una
historia, sin embargo, estos trabajos de andlisis encontrados han optado por no usar las 31
funciones, como el caso de los proyectos de grado Dinamizacion Narrativa: Excursion Al Mundo
Perdido De La Fantasia, donde se toman 24 de las 31 funciones. (Tazon, 2021), y también el

caso de (Hoyes, 2020) en su proyecto de grado funciones de Vladimir Propp para el analisis del
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cuento “El pollo de los tres” de Fernando Silva, con estudiantes de séptimo grado “A”, del
Colegio Parroquial San Pablo Apdstol de Pueblo Nuevo, quien aplica 17 de las 31 funciones
propuestas por el linguista; se reitera, porque en las obras que trataron respectivamente, no
localizaron algunas funciones narrativas de las 31 propuestas. En el caso del presente este
proyecto, todas y cada una de las funciones fueron analizadas y utilizadas, lo que indica también
la riqueza narrativa, en términos de la funcionalidad de Propp, que tiene el videojuego The

Legend of Zelda: Ocarina of Time.

De igual forma, es también necesario indicar el plano del problema, en ello se encuentran
varios ejes, el primero es la pérdida de pensamiento abstracto-fantastico que sufren los
estudiantes en su etapa de adolescencia como producto del ingreso al mundo de la légica adulta.
El segundo es la pérdida de interés en la escritura que también se disminuye en la adolescencia,
causada por précticas académicas que, en su busqueda por hacer de la escritura un medio
importante para el estudiante, al forzarla se convierte en un producto que da cuenta de un proceso
académico, dejando de lado el caracter expresivo y abstracto del ser y no solo lo légico. El tercer
eje es la infantilizacion que se tiene generalmente hacia la introduccion de un videojuego al aula
de clases, se habla de infantilizacion en la medida en que el imaginario colectivo nos invita a
pensar en este sistema simbolico como un objeto para diversion y distraccién, y aunque los
estudios sobre videojuegos y escuela han avanzado en esta Ultima década, continda una
concepcidn folclorica sobre el videojuego, que niega el acceso de este sistema simbolico, como
un potencial académico digno de estar en el aula y plantear un programa de clase donde sea el

objeto de estudio y, mediado por la academia, generador de saberes y habilidades.

Por ultimo, el plano de los recursos del proyecto tiene en cuenta varios aspectos. El primero

es que se elabora la cartilla Vive Narrando (Ver Anexos), que sirve como una herramienta para

12



los docentes que deseen hacer de sus clases un espacio de produccion escrita fantastica mediada
por el videojuego The Legend of Zelda: Ocarina of Time. Ademas de esto, considerando los
recursos fisicos, se resalta que la experiencia con el videojuego se puede dar desde un
computador con caracteristicas basicas como Windows XP en adelante, RAM minima de
256MB, no es necesaria una tarjeta grafica dedicada, el espacio para su instalacion es de 34KB.
Asi mismo esta disponible para teléfonos celulares Android, y en su conocida plataforma,
Nintendo, que no se incluye en la opcién de intervencidn, sin embargo, si el estudiante cuenta con

dicho recurso, la experiencia sigue siendo la misma en términos visuales.

1.3 Justificacion

Histoéricamente, la escuela ha buscado la interiorizacion de la escritura en la vida del ser
humano como medio para reflexionar y posteriorizar aquello que piensa. Sin embargo, en esta
empresa inalcanzable de convertir todas las actividades académicas en texto escrito, afecta la
magia que la escritura puede significar en la vida de un nifio; esto, debido a la mecanizacién o
repeticion de practicas heredadas de la educacion tradicional que, hace énfasis en el codigo
escrito y su perfeccionamiento del trazo por medio de dictados, escritura del tablero, planas,
transcripciones, entre otras practicas que no solo carecen de contenido significativo para el nifio,
sino que también representan tedio al momento de la produccion escrita.

Esta Idgica de reproduccion y no de produccion propia, genera una ruptura de la magia del
estudiante con la escritura, y ha significado una hiperlogicacion en la escritura del estudiante con
el paso del tiempo. Al respecto, Basantes, (2011) concluye que los nifios entre 9 y 12 afios,
aunque carecen de herramientas redaccionales, introducen mucha informacion y complejizan los
relatos, a diferencia de los adultos, quienes introducen pocos referentes a su relato para lograr

coherencia. De igual forma, Meulen, (2014) concluye que “las representaciones infantiles son
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maés centradas en las conductas y la resolucion ingenua de los conflictos” (p. 1) a diferencia de
los adolescentes de 15 afios quienes tienen pensamiento mas probabilista. Este panorama se

traduce en sacrificar la fantasia por la l6gica con el paso del tiempo, cerrando asi la posibilidad
magica de entender la escritura narrativa como fantastica y no adherida a las logicas terrenales.

Por otra parte, en relacidn con el presente proyecto, es indispensable reconocer lo que
propone el Ministerio de Educacion Nacional de Colombia en torno a la escritura y los logros que
debe alcanzar un estudiante que se encuentre en grado sexto en nuestro sistema educativo. En esa
misma linea, el MEN establece los Estandares Bésicos de Competencias del Lenguaje, en el
factor Produccién Textual, el indicador para tener en cuenta para este proyecto es: “Produzco
textos escritos que responden a necesidades especificas de comunicacion, a procedimientos
sistematicos de elaboracion y establezco nexos intertextuales y extratextuales”. (p. 36). Ademas
de esto, es importante también rescatar el factor Medios de Comunicacion y Otros Sistemas
Simbolicos, se establece como indicador “Relaciono de manera intertextual obras que emplean el
lenguaje no verbal y obras que emplean el lenguaje verbal.” (p. 36). Estos indicadores del
lenguaje seran desarrollados en la presente.

Por otra parte, es importante sefialar algunos de los Derechos Béasicos de Aprendizaje:
Lenguaje — Grado 6° como: “Escribe textos narrativos sobre situaciones reales o imaginarias, en
los que tiene en cuenta el narrador, los personajes y la secuencia de los eventos” y “Compara
elementos comunes de textos del mismo género (personajes, ritmos, espacios, tiempo, etc.,” (p. 3
de 4). Estos derechos se relacionan directamente con la estructuracion del proyecto y se
entrelazan con la experiencia del videojuego como una nueva Optica de la informacion y
comunicacion que es importante en la vida de un adolescente, por lo que, este sistema simbolico
apunta a ser validado por la academia como una nueva forma estética de recepcion. Por tal razon,

se busca establecer el un vinculo entre la triada escritura-videojuego-fantasia mediado por las
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teorias narrativas Modelo Educacional de Storytelling (Champagnat, R., Delmas G., & Augeraud,
2008), tres subteorias de la Morfologia del Cuento (Propp, 1998) y Narratologia (Bal, 1990)

sobre las que se profundiza mas adelante.

1.4 Pregunta Problema
¢Qué elementos debe contener una propuesta de innovacion pedagdgica a partir de la
experiencia con el videojuego de rol The Legend of Zelda: Ocarina of Time, que potencie la
produccion narrativa fantastica en estudiantes de sexto grado?
1.5 Objetivo General
e Elaborar una propuesta de innovacion pedagdgica que a partir de la experiencia con el
videojuego de rol The Legend of Zelda: Ocarina of Time potencie la produccién narrativa
fantastica en estudiantes de grado sexto.
1.5.1 Objetivos Especificos
e Analizar la estructura narrativa del videojuego The Legend of Zelda: Ocarina of Time a
través del Modelo Educacional de Storytelling para videojuegos.
e Aplicar la teoria de la Morfologia del Cuento de VIadimir Propp a los elementos
narrativos del videojuego The Legend of Zelda: Ocarina of Time.
e Determinar los elementos narrativos del videojuego The Legend of Zelda: Ocarina of
Time desde la teoria de Narratologia con relacién a los eventos que propone el videojuego.
e Disefiar una propuesta de innovacién que integre las teorias de Modelo Educacional de
Storytelling, Morfologia del Cuento de Vladimir Propp y Narratologia, que aporten al desarrollo

de la produccidn de textos narrativos fantasticos.
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2. CONTEXTO CONCEPTUAL

2.1 Antecedentes
En el presente apartado se presentan algunas de las investigaciones que han antecedido al
presente proyecto, en cuanto a la produccion textual o escritural, videojuegos y fantasia. Estas
investigaciones fueron desarrolladas entre los afios 2005 y 2021 y se presentan en orden
internacional, nacional y por altimo local, se estableceran sus aportes a la investigacion ya sea
como punto comun o de contraste.
2.1.1 Escritura
La investigacion Students’ Collaborative Writing MethodO in Pre-Writing Phase realizada en
Indonesia (Rahayu, K. D, 2020) toma 9 estudiantes y 2 docentes para indagar sobre escritura
colaborativa. A través de diarios reflexivos se muestran patrones de planeacion como division de
grupos, posibilidad de temas libres y lluvia de ideas. La percepcion de los estudiantes frente a
ello es interés, familiaridad, equipo, y discusidn, algunos sefialan que cuando estas discusiones se
dan de manera remota buscando comprender la intencion de escritura de todos. Teniendo en
cuenta lo anterior, se rescata para el proyecto que, por medio de las teorias narrativas, el maestro
puede provocar la reflexion de la experiencia del estudiante con el videojuego en relacién con los
distintos andlisis narrativos.
Para el presente proyecto se destaca la conceptualizacion que se da del “yo” usuario:
(situado e historizado) con un complejo social, politico y cultural, que contiene tensiones y
contradicciones, en medio de estas condiciones, se produce una redefinicion ontolégica y
humana del sujeto que se expresa de manera mas contundente en los cuerpos, lenguajes y

experiencias. (Amador, 2013)
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Esta perspectiva del “yo” entiende la experiencia digital atravesada por todo el contexto que
atafie a los seres humanos. Sin embargo, hace la salvedad de la contundencia y genuinidad que
puede representar la experiencia digital cuando se trata de un adolescente, ya que este entra en
dinamicas digitales sin prejuicios y asi la escritura que parta de dicha experiencia, no hablara
desde el querer parecer, sino el sentir profundo. Lo que se quiere generar en la produccion de
textos: partir de la experiencia con el videojuego para narrar, desde el ser afectado, fantasia y
sentimiento.

2.1.2 Videojuego

Dando pie a otro aspecto importante del proyecto, se presentan investigaciones que
representan referentes significativos en cuanto a que ya han utilizado desde sus areas, el
videojuego The Legend of Zelda: Ocarina of Time, como objeto de estudio y proposicion
pedagogica, una de ellas es el proyecto Las bandas sonoras de videojuegos y su aplicacion
pedagdgica en los procesos de aprendizaje orquestal a nivel infantil y juvenil (Avendafio, 2020).
El autor aborda desde un analisis el videojuego y en el caso puntual, como afecta la musica el
desarrollo de la experiencia misma. La tesis del autor entiende la musicalidad como
condicionante de la experiencia con el videojuego. En este, el autor por medio de su estudio
sefiala como la musica funciona como fundido cruzado, es decir, el cambio de mdusica es
transitorio por medio del volumen disminuyéndose y la nueva musica apareciendo. Ademas de
esto, rescata el valor artistico auditivo que sugiere que el jugador de este videojuego se expone a
la interpretacion de diferentes piezas gracias a su ocarina, a esto le llama juego ritmico.

Por otra parte, la investigacion tesis de Maestria en Educacion Los Videojuegos como
Herramienta Pedagogica Para Contribuir en el Fortalecimiento de la Competencia Resolucion

de Problemas (Pardo, 2018) realizada en Bogota, Colombia, es otra fuente clara para rescatar en
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el uso de The Legend of Zelda: Ocarina of Time en el aula. Esta investigacion realiza una matriz
de analisis de videojuegos donde se mide el nivel de resolucion de problemas que desarrolla de
cada uno, esta medicion se realiza a cuatro videojuegos, entre ellos The Legend of Zelda: Ocarina
of Time.

Este estudio es importante, por la profundidad de andlisis de jugabilidad del videojuego que
este proyecto trabajard. Ademas, el autor destaca la importancia del alejamiento de los prejuicios
frente a los videojuegos, e invita a que se haga uso de estas herramientas en el aula, para ello se
sugiere el estudio del videojuego a implementar, la experiencia de juego para entender el porqué
de su atractivo y asi poder llevarlo al aula de una forma informada, para sacar provecho
académico y recuperar practicas que cuestionen los medios en los que usualmente los docentes no
estan inmersos.

2.1.3 Fantasia

En relacién con el estudiante y la fantasia se destaca la investigacion Dinamizacién
narrativa: excursion al mundo perdido de la Fantasia (Cubillas, 2021) en esta tesis de pregrado
espariola, la autora propone un taller de escritura facilitador y movilizador de la imaginacion en el
aula. Lo que tienen en comun estas propuestas, es que estan enmarcadas en los postulados en la
Gramética de la fantasia (Rodari, 1999) y cita al autor textualmente:

(Por qué usar precisamente las “cartas de Propp” y no otras cartas de fantasia, o un grupo de
imagenes tomadas al azar, 0 una serie de palabras del vocabulario? Me parece evidente: cada
“carta de Propp” no se representa solo a si misma, sino a toda una zona del mundo del cuento, un

hormigueo de ecos fantasticos. (p.74)

Para el presente proyecto, se considera pertinente incluir el videojuego por la clasificacién

poblacional en torno a lo digital. El segundo aspecto es la vision de las Cartas de Propp desde
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Rodari. No se da por sentado como un material de andlisis para identificar una -parte del texto o
de la narrativa- y cerrar el capitulo, sino que en este el caso particular, se estimula lo social, por
medio de la escritura colectiva, como parte crucial para la aplicacion de las cartas de Rodari. La
autora, sin embargo, no realiza el analisis previo del material que busca ser el cuerpo de sus

actividades.

Por altimo, la investigacion El Texto Literario Y El Receptor Infantil Y Juvenil (Casanueva,
2020) realizada en Bogota, presenta reflexiones desde el analisis documental, en esta
investigacion se cuestiona el academicismo que pretende producciones textuales escolares a la
altura de eruditos. Esta vision genera una barrera entre la lectoescritura de un nifio a un
adolescente debido a que condiciona las producciones escritas a los espacios de la academia, y no
al interés de la escritura de una voz necesitando enunciarse en cualquier espacio, lo que, en

consecuencia, genera una brecha entre la cultura del adulto y la del estudiante.

2.2 Marco Conceptual
2.2.1 Teorias Narrativas
Para iniciar la argumentacion en torno al videojuego como medio de analisis que permita
emplearlo en el aula para favorecer el desarrollo de la narracion fantastica, se han seleccionado
tres teorias que desde el analisis narrativo sustentan la flexibilidad narrativa del videojuego The

Legend of Zelda: Ocarina of Time.

2.2.1.1 Modelo Educacional de Storytelling
La primera teoria narrativa para desarrollar en este capitulo es el Modelo Educacional de
Storytelling para Videojuegos, (Champagnat, R., Delmas G., & Augeraud, 2008) Para ello, es

importante caracterizar el Storytelling, de acuerdo con (Fisher, 2020) Storytelling es una practica
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que transforma todo tipo de contenido en un relato, en una historia con un claro inicio y fin. En el
caso de la teoria mencionada, teoria de primer nivel ya que fue desarrollada especificamente para
el anélisis de videojuegos, se trata el viaje del héroe, se sobreponen aspectos sobre el viaje del
héroe tales como la partida, el inicio del viaje y el regreso del héroe. En cuanto a la partida, se
hace énfasis en que el jugador inicia en un mundo ordinario, comun, y es alli donde recibe el
Ilamado a la aventura sacandolo de su “mundo de confort” recibiendo ayudas sobrenaturales a
través de una mentoria también acompafada de simbolismos. Para el inicio del viaje, el héroe
debe pasar por un camino de retos, esto significa, los desafios que asume el jugador para
desarrollar la historia del videojuego, donde, en caso de fallar desatan consecuencias negativas
para el objetivo del héroe. Finalmente, el viaje del héroe termina con su regreso al mundo inicial,
en el Modelo de Storytelling propuesto, se comprende una vuelta gloriosa al mundo donde se
origing el viaje del héroe para continuar su labor; sin embargo, como se vera en la aplicacion de

esta teoria a la narrativa de Ocarina of Time, esta vuelta al mundo ordinario no es positiva.

2.2.1.2 Morfologia del Cuento

La segunda teoria por tratar en este proyecto es la trabajada en el libro Morfologia del
Cuento (Propp, 1998). De este texto se tomaran tres apartados que el ruso propone. El primero,
Las Siete Esferas de Accidn, el segundo, Las funciones narrativas, y el tercero, EI cuento como
Totalidad. Estas teorias entendidas como de segundo nivel ya que tienen su enfoque en el analisis

de las narrativa tradicional.

2.2.1.2.1 Las Siete Esferas de Accion

En la Morfologia del Cuento, se presenta de manera amigable la caracterizacion de siete

personajes del cuento que el linglista considera imprescindibles para desarrollo del relato. La
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primera esfera es la del Agresor, este personaje es quien causa un dafio que debe ser reparado; la
segunda esfera es la del Donante, este personaje es quien otorga un objeto que contiene un poder
maégico o sobrenatural que sera de ayuda para solucionar el problema causado por el agresor; la
tercera esfera es la del Auxiliar, quien ayuda a resolver el problema; la cuarta esfera es la del
Héroe, quien soluciona el problema causado por el agresor; la quinta esfera es la del Mandatario,
este personaje es quien envia al héroe a resolver el problema; la sexta esfera es la de la Princesa,
que refiere al personaje que debe ser rescatado, y la séptima esfera que se contempla es la del
Falso Héroe, personaje que inicia fingiéndose como solucién, pero termina siendo parte del

problema.

2.2.1.2.2 Las Funciones Narrativas

Hoy mayormente conocidas como las Cartas de Propp, el linglista en un trabajo amplio
genera un listado a detalle de 31 funciones que un cuento tradicional puede tener, esto, teniendo
en cuenta las esferas de accion expuestas anteriormente. En esta teoria, se destacan 31 momentos,
eventos narrativos que hacen posible que la historia sea narrada. En este apartado, debido a su
longitud, no se conceptualizara cada una de ellas, sin embargo, el lector podra ver la definicion de
cada una en la Gréfica 3, donde se realiza la aplicacion de la teoria de las Funciones Narrativas a

la historia del videojuego The Legend of Zelda: Ocarina of Time.

A continuacion, se listan las 31 funciones narrativas de Propp:

1. Alejamiento 5. Informacion 9. Mediacion 12. Prueba

2. Prohibicion 6. Trampa 10. Aceptacion del 13. Reaccion del héroe
3. Infraccion 7. Complicidad Héroe 14. Recepcion del

4. Interrogatorio 8. Fechoria 11. Partida del Héroe  objeto magico
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15. Desplazamiento 20. Vuelta Engafiosas 29. Transfiguracion

16.Combate 21. Persecucion 25. Tarea Dificil 30. Castigo

17. Marca 22. Socorro 26. Tarea Cumplida 31.Matrimonio
18. Victoria 23. Llegada incognito  27. Reconocimiento

19. Reparacioén 24. Pretensiones 28. Descubrimiento

2.2.1.2.3 El Cuento como Totalidad

En esta apuesta ambiciosa, Propp busca hacer del cuento tradicional un objeto que puede ser
sintetizado a través de un método sintactico aplicado a la narrativa. EI cuento como totalidad
busca hacer una férmula de la que se puedan desplegar los elementos narrativos clave de una
historia. Propp en Morfologia del Cuento, explica la necesidad de hacer de cada escena o
momento de la historia, como un fragmento que debe ser formulado. Una vez se obtienen todas
las formulas segun el niUmero de momentos resultantes de la narrativa, se debe hacer una
interseccion de todas ellas, mezclandolas, en caso de ser simultaneas, multiplicandolas en caso de
ser repetitivas y agrupandolas de manera que, quien tenga el interés de comprender la férmula,
pueda acudir a su glosario del cuento como totalidad, donde expone factores narrativos y una
representacion simbolica del mismo. Para ello, se extrae uno de los ejemplos propuestos por

Propp sobre EI cuento como Totalidad, en este caso el cuento de La Cabra y Los Cabritos:

y' f A* B Ct I K* | (p.117).La lectura de la formula se da asi: ?* representa la prohibicion
de la madre, los cabritos no deben abrir a nadie, #' es alejamiento de la madre quien debe salir de
casa, A* es fechoria, el lobo engafia a los cabritos y ellos abren pensando que es su madre, el lobo
roba uno de ellos, B* es el anuncio de la fechoria la mama cabra se entera de la tragedia, C indica
busqueda, se inicia la busqueda del cabrito robado, t representa la partida, al destino del cabrito,

I* representa la marca sobre el agresor, K*indica reparacion de la fechoria, por medio de la
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muerte del lobo, que a su vez es la marca que sufre este agresor, y finalmente se encuentra | que

representa la vuelta del héroe a través de la mamé cabra con sus cabritos a salvo.

El Cuento como Totalidad, es una teoria que da cuenta de la complejidad que tiene un texto
narrativo, pero también reconfigura la forma en como se conciben las elaboraciones textuales
desde otras disciplinas donde se banalizaba la trama perdiendo de vista el rigor necesario para su
produccion. Este poder de formulacién narrativa (hacer la historia una formula) muestra como
desde las construcciones narrativas mas simples hasta las més complejas, puede haber una

sintesis y despliegue que permita una nueva forma de lenguaje representativa de la narracion.

2.2.1.3 Ludonarrativa

La tercera teoria relevante para este proyecto es la Ludonarrativa, (Hocking citado en
Koenitz, H., 2018). Hocking propone el término disonancia ludonarrativa donde habla de como
las mecanicas de un juego pueden ir en contrariedad con la intencidn narrativa que supone debe
presentar la narrativa del mismo. De este término, se extrae la definicion de Ludonarrativa, donde
se expresa que una actividad de ocio ludica como un juego, puede presentar una secuencia
narrativa; motivo por el cual la Ludonarrativa entra a ser un supra concepto de la vision
narratoldgica del presente proyecto, pues incide en las trasformaciones que sufrira la narratologia

aplicada a una obra literaria, una vez se aplica a un producto audiovisual como el videojuego.

2.2.1.3.1 Narratologia

En este sentido nace la Narratologia, una teoria que establece una ruptura respecto a la vision
tradicional de las teorias narrativas, su autor, (Bal, 1990) indica que el anélisis basado netamente

en la textualidad de una obra puede no ser correcto, ya que la actividad del lector no esta
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relacionada con la verbalizacion del texto narrativo, sino con la seleccién de percepciones y

puntos de vista propios.

En este punto entonces, Bal propone el trazo de relaciones entre la obra, la realidad del autor,
la realidad narrativa, la presentacion de la misma por medio de un narrador determinado,
mediados por su relacion con el receptor, lo que entiende como focalizado, es decir, el autor en su
proceso creativo intuye una suerte de lector que se denomina como narratario, es decir, ese
espectador implicito que ser& un estandar imaginario sirviente solo al proceso de escritura pero

que no representa el lector real.

Ademas, Bal traza una secuencia que permite dar claridad al proceso de creacion desde el
autor como sujeto con un contexto propio, el autor textual de la historia, intermediado por los
diferentes narradores y las focalizaciones o puntos de vista que estos tomen respecto a la historia.
El espacio entre el focalizador y el espectador activo se nutre de elementos narrativos que
condicionan la forma en como es presentada la obra y la forma en como se pretende la recepcion.
Por ello se empieza a indicar la carencia de pasividad del receptor de la obra, interactuando con
mundos o realidades literarias u contextuales, donde a su vez ocurren una serie de eventos que

pueden ser 0 no vinculantes al contexto del autor y el lector reales.

Por otra parte. el espectador ya mencionado como activo de la obra, es sucedido por el
narratario; quien es el receptor figurado de la historia en la realidad textual, luego se habla del
lector textual, que se evalUa través del supuesto del autor sobre cémo recibiria el lector su texto, y
por ultimo esté el lector, este lector es un lector real quien permea de su contexto lo que esta
leyendo. De manera que el fin de la narratologia también es dar un espacio de analisis de la
realidad textual que se permea con la realidad inmediata del sujeto que lee. Asi mismo presentara
entonces la previa conceptualizacion a los hechos narrativos dispuestos en el videojuego.
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Mencionadas las teorias narrativas con las que sera susceptible de andlisis el videojuego, es
importante mencionar ahora teniendo en cuenta los diferentes matices y conceptos que lindan este
proyecto, se ahondara en la linea conceptual que permita dar luces sobre las perspectivas para
tener en cuenta en la lectura del mismo y las posiciones teéricas para tener en cuenta respecto a la

escritura, videojuego y fantasia.

2.2.2 El Videojuego como Sistema Simbdlico

Para iniciar este capitulo, se parte del reconocimiento del videojuego como un recurso que
tiene diversas posibilidades didacticas al ser vinculado a la escuela como objeto de estudio.
Aunque diversos medios audiovisuales han logrado encontrar espacio en las aulas de clase, es
innegable que, debido a imaginarios sociales sobre el videojuego, se ha limitado su inclusion
como oportunidad para generar experiencias que propicien saber; descartando el potencial
pedagogico del que puede hacer uso el docente.

Respecto a lo anterior. la escuela ha privilegiado los videojuegos clasificados como serious
games, referidos a videojuegos netamente educativos que reproducen practicas tradicionales de la
escuela como unir imagenes, distribuir palabras en columnas, entre otros, que se resume a las
mismas practicas, pero a través de una computadora. Estos videojuegos debido a su estructura no
logran Ilamar la atencidon de los adolescentes, pues la revolucion del uso de la tecnologia no
implica un cambio en la practica pedagogica.

Ahora bien, en este punto es importante caracterizar el videojuego The Legend of Zelda:
Ocarina of Time, que ha sido seleccionado para este proyecto de innovacion, cuya clasificacion
por la ESRB (Entertainment Software Rating Board) es E (Everyone). Fue publicado en el afio
1998 con jugabilidad para la consola Nintendo 64 y se presenta con la siguiente sinopsis:

Acompafia al héroe legendario Link en sus viajes por Hyrule y a través del tiempo para frustrar
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los planes de Ganondorf. Empufia increibles armas y objetos, combate contra feroces jefes y

resuelve estimulantes enigmas en esta aclamada entrega de la serie Zelda.

Apropésito de la llegada de los videojuegos a la cultura visual digital, que supone una nueva
estética de la recepcion, puede ser interpretada desde dos aspectos propuestos por Darley, (2002)
quien se refiere sobre la cultura visual digital, el primer aspecto corresponde a la narracion,
donde el videojuego exige la existencia del jugador para el desarrollo de la trama y el segundo es
la interaccion ya que el videojuego rompe el esquema de recepcion pasivo para interactuar con
un sujeto-actor (jugador) que incide en el desarrollo de la historia, a través de decisiones,
victorias u derrotas el jugador trasciende de la narrativa que no requiere interaccion para ala

emergencia de su historia.

Adicionalmente, el nivel de elaboracidn psicoldgico de los personajes en los videojuegos,
incide en el jugador ya que, en caso de ausencia de rasgos psicoldgicos, el jugador pasa a ser
actor-escribiente, es decir, quien actda con el videojuego, no solo decodifica lo que se presenta
como una secuencia de informacidn, sino que, ademas, en los espacios donde no encuentra un
sentido o explicacion, el actor atribuye atributos desde su propia experiencia, lo que eleva el nivel

de cercania que el jugador puede sentir con respecto al videojuego.

Ahora bien, es importante abordar como la cultura visual digital, de la que hace parte el
videojuego, entra en conflicto con la cultura escolar y como se pueden conciliar desde el
reconocimiento de sus diferencias. Desde su origen, la escuela ha marcado la forma en la que sus
dindmicas se llevan a cabo, al provenir de instituciones religiosas, la escuela se asenté como un
hito de pulcritud que establecia un orden social. Dubet (2005), destaca como se han establecido
estructuras religiosas perdurables dentro de los centros académicos y enuncia la que el programa

institucional establece contrastes entre la cultura escolar y la cultura masiva actual.
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La caracteristica de contraste, el programa institucional, se refiere al hermetismo que la
escuela ha intentado mantener con los valores institucionales, donde en su intento por formar
ciudadanos modelo para la sociedad, opta por no exponerlos a ella. Asi que, desde la herencia
religiosa al mantener al estudiante lejos de su realidad, lo hace menos permeable de lo que
conoce como “pecado”. Lo anterior, es opuesto a lo que oferta de la cultura masiva, que asume al
usuario digital como un ser consciente, con la capacidad de discernir los contenidos que le
generaran gusto profesional, emocional o social. La cultura visual digital no intenta crear un
usuario modelo, sino que permite, al igual que en el videojuego de rol, que el jugador pueda
establecer sus habilidades, intereses y vinculos; estos Gltimos entendidos por la escuela
tradicional de manera vertical maestro — estudiante, mientras que las culturas masivas, permiten
en el interaprendizaje a modo de anclaje vigotskyano donde los usuarios intercambian, aprenden,
debaten e interpelan sus intereses.

De acuerdo con lo anterior, en esta propuesta, el videojuego como sistema simboélico no
pretende ser utilizado como herramienta de evaluacion, distraccién o directamente ensefianza
tedrica; en ese sentido, el videojuego en su esencia se plantea como experiencia, y se convierte en
insumo creativo que facilita el fortalecimiento y reflexion de las estructuras narrativas propuestas

en los lineamientos curriculares.

3. DISENO METODOLOGICO

La relacion del adolescente con la escritura, como se mencioné anteriormente, ha sufrido un
exceso de légica, denominado como hiperlogicacion, que le ha condicionado a percibir la escritura
como algo totalmente academizado donde no encuentra lugar su propia voz y, por tanto, ha
desarrollado tedio a la idea de escritura en la escuela. Es asi como se presenta este proyecto que

busca que el estudiante, vinculando su experiencia con el videojuego fantastico de rol The Legend
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of Zelda: Ocarina of Time, por medio de la aplicacion de la metodologia producto del analisis
propio del videojuego configure intervenciones que puedan potenciar el proceso de escritura
narrativa fantastica en sus participantes. Esto partiendo por el Modelo de Storytelling aplicado a
videojuegos de Champagnat, seguido de los tres apartados de Morfologia del Cuento de Propp:
Las Siete Esferas de Accion, Las 31 Funciones Narrativas y ElI Cuento como Totalidad, y

terminando con la Ludonarrativa, en concreto llevada desde la Narratologia de Bal.

3.1 Tipo de Investigacion

La presente propuesta como potenciadora de la escritura narrativa con estudiantes de sexto
grado a través de la experiencia con el videojuego, se enfoca en el paradigma de investigacion
cualitativo, ya que como indican Marshall y Rossman (1999) citados por (Vasilachis, 2006), el
proceso de investigacion cualitativa supone: a) inmersion en la vida cotidiana b) valoracion e

intento por descubrir la perspectiva de los participantes sobre sus propios mundos.

Por otra parte, el enfoque de investigacion cualitativa adscrita a esta propuesta es sociocritico
acorde con (Garcia, 2008), quien lo expone como la fundamentacion marcada en el uso de la
autorreflexion y conocimiento interno para tomar consciencia del rol dentro de una comunidad.
(Popkewitz, 1988) sefiala que algunas de las caracteristicas del paradigma sociocritico cuando es
aplicado en investigacion especificamente en la educacion, estos son: (a) adopcion de vision
global y realidad educativa dialéctica; (b) la aceptacion compartida de una vision democratica del
conocimiento y sus procesos Y, por ultimo, (c) asumir una vision particular sobre las teorias de
conocimiento y sus relaciones a realidades aplicadas. Este paradigma se encuentra pertinente para
el presente proyecto ya que se parte de la conciliacion del sistema simbolico con teorias

narrativas y se busca un producto escrito permeado y reflexionado en la realidad inmediata de los
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participantes, no solo de su rol como sujetos que juegan, crean, entienden, sino también de los

roles sociales que tienen més sujetos en su comunidad.

3.2 Técnica de Validacion Grupo Focal

La técnica de validacion de esta propuesta de innovacion pedagogica consiste en la ejecucion
de las 7 sesiones del proyecto con un grupo focal de cinco estudiantes de grado sexto grado de la
Institucién Educativa Distrital Gonzalo Arango ubicada en la localidad de Suba en la ciudad de
Bogotd. Todas las sesiones fueron desarrolladas en las instalaciones del colegio, también los
recursos tecnoldgicos utilizados para tal fin fueron proveidos por el mismo plantel.
3.3 Herramientas

Debido a que, como se ha hecho énfasis a lo largo del proyecto, se busca sustentar el
potencial narrativo del videojuego The Legend of Zelda: Ocarina of Time para su trabajo en el
aula, a continuacion, se presentan las herramientas del proyecto, que son el andlisis propio de la
narrativa del videojuego, elaborado desde diferentes teorias narrativas que dan cuenta de su
flexibilidad. Este resultado tomado como herramienta, sera el puente que conecta el sistema

simbdlico con la teoria, y producto de este estudio, se deriva la propuesta concreta de innovacion.

3.3.1 Andlisis del videojuego desde el Modelo Educacional de Storytelling

Como describe Champagnat, el camino de retos permite dar luces respecto al desarrollo de
una historia en un videojuego de rol. EI Modelo Educacional de Storytelling, por su génesis
analitico especificamente para videojuegos, ha permitido dar muestra de la jugabilidad y narrativa
del videojuego The Legend of Zelda: Ocarina of Time. En primer lugar, se parte desde el llamado
a la aventura, donde Link, un nifio sin hada residente del bosque Kokiri, y quien mas adelante
figuraria como héroe, tiene el primer reto que es destruir la maldicion dentro del Gran Arbol
Deku: desde este reto, se asume entonces el cambio de rol de un nifio que, a su edad, deberia
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jugar con los demas nifios, por lo que la encomienda de acabar con una maldicion, desde un

personaje puro, hace la trama del videojuego mas interesante y, si se quiere, cruda.

El siguiente gran reto, implica la obtencion de tres piedras espirituales, el héroe ya ha
recibido la primera tras liberar al arbol de su maldicién, las siguientes, hacen parte de dos
grandes batallas, todo para conseguir acceso al Templo Sagrado, donde al retirar la espada del
gran pedestal, se altera su realidad fisica, temporal, y psicoldgica pues pasa de ser un nifio, a un
adulto joven que viajo 7 afios al futuro, para acabar con las catastrofes que fueron inevitables para
Hyrule. La afectacion fisica, da cuenta con la transformacion de Link de nifio a un adulto; la
afectacion temporal, tiene lugar esencialmente en los cambios espaciales que ahora tienen los
lugares que frecuentaba como nifio, pues llega a una civilizacion totalmente llena de caos y
desesperanza; y la afectacion psicoldgica se nota en tanto que, al estar en una sociedad siete afios
futura a su realidad normal, ninguna de las personas de su infancia lo recuerda. Todo esto,
ambientado para darle al jugador un anuncio tacito. Link durmi6 siete afios y una vez desperto,
Ganondorf tomé control del reino.

Tras este giro en la historia, el reto posterior del héroe es la visita de cinco templos donde
debe vencer para poder liberar a los sabios de Hyrule, que son personas que conocio en su nifiez y
que son capaces de unir sus fuerzas para contener al villano. Una vez esta mision se completa,
Link tiene su Gltimo reto en este camino, vencer a Ganondorf en batalla para que los sabios
puedan sellar su poder malvado, y asi sucede, no sin antes recibir la maldicion de Ganondorf

sobre siempre buscara acabar con la descendencia del héroe de Hyrule

Lo anterior, es lo que se puede deducir del analisis estructurado desde el modelo gréafico

propuesto por (Champagnat, R., Delmas G., & Augeraud, 2008) respecto al Camino de Retos
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Grdfica 1: Modelo Educacional de Storytelling aplicado a The Legend of Zelda: Ocarina of Time
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Nota: Se presenta la adaptacion de The Legend of Zelda: Ocarina of Time al apartado Road of Trials (Camino de Retos) propuesto por Champagnat, R. (2008).



(road of trials), ahora, es importante hacer una lectura desde el enfoque que los autores dan al
viaje del héroe. En este, primero, se habla de la partida, que implica que el héroe general de un
videojuego debe dejar su hogar para comenzar el camino de los retos. Esto es claro teniendo en
cuenta que Link debe dejar el Bosque Kokiri para poder continuar su recorrido, abandonando por
completo su infancia. Segundo, se habla de la iniciacion, el héroe estandar es acercado a una
fuerza superior que le dice qué hacer, el rol que en este videojuego desempefa el Gran Arbol
Deku. Tercero, el retorno del héroe, en este sentido, en méas de los casos, encontramos un final
feliz donde el héroe es recompensado en su hogar por las hazafias que protagonizd, sin embargo,
aunque Link si vuelve a su hogar, lo hace de manera atropellada pues al salvar a Hyrule, la
princesa, parte de los siete sabios, lo devuelve a su edad de infante, pero no a su realidad de hace
siete afios, sus amigos ya no estan y, por ende, nadie recuerda que fue €l quien salvé al reino. Lo

que también atiza la narrativa concreta del juego.

Otros aspectos generalizados de videojuegos mencionados por (Champagnat, R., Delmas G.,
& Augeraud, 2008) son aplicados a la narrativa de The Legend of Zelda: Ocarina of Time.
Primero, la division de dos mundos, un mundo comun, el Bosque Kokiri y un mundo de aventura,
donde se problematiza la trama, los campos de Hyrule. El segundo aspecto, habla del simbolismo
de los videojuegos, hay un poder sobrenatural para el héroe, que es la pieza de la Trifuerza que
otorga Valor, por lo que son exclusivas; Poder, pieza de la Trifuerza que implica mayor control
sobre la luz o la oscuridad, pieza que posee Ganondorf y la tercera pieza es la Sabiduria, que a su

portadora, la princesa Zelda, le genera amplios niveles de consciencia y toma de decisiones.
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3.3.2 Andlisis del videojuego desde La Morfologia del Cuento
A continuacion, se muestra el anlisis del videojuego The Legend of Zelda: Ocarina of Time
desde la vision del linguista ruso Vladimir Propp en sus apartados: las siete esferas de accion, las

31 funciones narrativas y el cuento como totalidad.

3.3.2.1 Las Siete Esferas de Accidon en Ocarina of Time

Grdfica 2: Las Siete esferas de Accion aplicado a The Legend of Zelda: Ocarina of Time

Las Siete

AEES
de‘Accion

Nota: Se presentan las esferas de accion y los personajes que cumplen con dicha esfera en la narrativa del videojuego.

En el videojuego The Legend of Zelda se encuentra un nivel de roles de personajes que se
pueden clasificar segun las acciones que realizan, segun se indica en las esferas de accion de
Propp denotando la trama de tradicién popular donde, (Ver Gréfica 2: Las Siete esferas de
Acciodn aplicado a The Legend of Zelda: Ocarina of Time) se halla un héroe: Link, el nifio que
debe viajar por el tiempo para salvar su reino, Link es un personaje sin dialogos, solo asiente 0
realiza gestos, esto puede ser un atractivo para el jugador en tanto que al no ver una definicién
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psicoldgica en el héroe, puede moldearse a la suya. La siguiente esfera de accion es un agresor,
interpretado por Ganondorf, quien busca sumergir el reino bajo el poder de su magia oscura,
Ganondorf es un villano respetable, es audaz y sus didlogos muestran que no solo es un
obsesionado con el mal, sino ademas por las artes, a lo largo del juego se ve plasmado en 6leos e
interpretando un gran piano. Otra esfera de accion requiere un donante, en este caso Zelda quien
entrega la ocarina del Tiempo al héroe y por su sabiduria logra guiar al héroe en la aventura.
Ademas del donante, también se encuentra la esfera del mandatario; el Gran Arbol Deku, quien
pide a Link salir del bosque Kokiri para que cuide el reino del agresor. Es importante sefialar, que
la existencia del héroe implica entonces la de un auxiliar, en este caso esta esfera de accion la
conduce Navi el hada, quien apoya todas las acciones de Link. Aunque ya se menciond la
princesa Zelda como donante, esta también, naturalmente desempefia el rol de una princesa en la
historia, que refiere a la figura de la narrativa que existe para ser rescatada. Por Gltimo, Propp
sefiala la figura del falso héroe, quien engafia con sus pretensiones a los personajes que apoyan
el éxito del héroe, en este sentido, dicha espera es interpretada por Ganondorf ya que este finge
amistad con el padre de la princesa Zelda mientras que busca incansablemente gobernar su reino

Hyrule e imponer la oscuridad sobre el mismo.

3.3.2.1 Las 31 Funciones Narrativas en Ocarina of Time

La abundancia de las funciones narrativas de Propp presentes en el videojuego The Legend
of Zelda: Ocarina of Time permite entender la tradicional, flexible y variada narrativa que el
videojuego ofrece, por ello, a continuacion se presenta una tabla, (Ver Gréfica 3: Las 31
Funciones narrativas aplicadas a The Legend of Zelda: Ocarina of Time) en la cual se da cuenta

del nombre de la funcion narrativa de Propp, su orientacion o definicion y la forma como dicha
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FUNCION
1. Alejamiento

Grdfica 3: Las 31 Funciones narrativas aplicadas a The Legend of Zelda: Ocarina of Time

DEFINICION
Uno de los miembros de la familia
se aleja de la casa. Bien se va a
trabajar, a la guerra, al bosque a
buscar fresas o bien el resto de su
familia muere. El caso es que un
personaje (la victima) se queda
solo.

ANALISIS DE LA FUNCION EN EL VIDEOJUEGO
Link es el unico nifio del bosque Kokiri que no posee un hada, que es la primera
compalfiia de los nifios alli. Por ello se le conoce como “el nifio sin hada”. Este seria el
alejamiento de lo cercano, esa ausencia de hada en la vida del Héroe.

P. Prohibicion Recae sobre el personaje una Link tiene prohibido salir del bosque Kokiri ya que es un nifio y el mundo exterior puede
prohibicién. ser peligroso.
3. Infraccién Se transgrede la Prohibicion Link logra salir del bosque Kokiri cuando logra hablar con el Gran &rbol Deku quien le

pide salir ya que ahora ha demostrado que tiene valor.

4. Interrogatorio

El agresor intenta obtener noticias.

Una vez Link conoce a la Princesa Zelda en su castillo, ella le informa sobre como el
malvado Ganondorf quiere saber acerca del paradero de las tres piedras espirituales.

B. Informacién

El agresor recibe informaciones
sobre su victima.

Ganondorf se entera de la desconfianza de la Princesa Zelda en relacion con las piedras
espirituales y Zelda huye del castillo junto con Impa.

Propp distingue entre dos formas o
categorias de héroe asociadas a la
funcion: el héroe-victima, sobre el
que recae la fechoria, o bien el
héroe-buscador, que debe restaurar
la carencia.

6. Trampa El agresor intenta engafiar a su La trampa de Ganondorf esta en jurar lealtad al Rey, padre de Zelda, para gobernar
victima para apoderarse de ella o de | Hyrule con su magia oscura.
sus bienes.
7. Complicidad La victima, a su pesar, se deja Link redne las piedras espirituales para entrar en el Sagrado Templo del Tiempo. Sin
engarfiar y ayuda asi a su enemigo. embargo, una vez inserta su espada, viaja en el tiempo a su edad joven-adulta donde
descubre que estuvo ausente siete afios y Ganondorf ya se ha aduefiado de Hyrule.
8. Fechoria El agresor dafia a uno de los Aunque el juego no revela directamente el paradero del Rey una vez Link es adulto y
miembros de la familia encuentra Hyrule en decadencia, no se vuelve a mencionar al padre de Zelda por lo que
probablemente Ganondorf lo asesind.
0. Mediacion Se divulga la noticia de la fechoria. | En este videojuego Link se hace un Héroe-Buscador ya que al llegar a Hyrule decadente

cuando es adulto, busca restaurar el reino siendo el mediador para destruir al malvado
Ganondorf.

10. Aceptacion del
Héroe

El héroe acepta o decide actuar
sobre el conflicto.

Una vez Link ayuda al Gran &rbol Deku, este le comenta de las fuerzas oscuras que
atacan el bosque Kokiri y el reino en general, Link acepta la mision de salvar el mundo.

11. Partida del
Héroe

El héroe se va de casa

Link decide dejar el bosque Kokiri, lugar donde tiene su hogar, para emprender el viaje a
Hyrule en busca de las tres piedras espirituales.




12. Prueba

Un personaje le pide una accion al
héroe a fin de ponerle a prueba para
recibir el objeto mégico.

Una vez Link se encuentra con la princesa Zelda, esta le pide reunir las tres piedras
espirituales para que pueda ingresar en el Templo de Tiempo vy asi jugar con el tiempo
para salvar el mundo.

13. Reaccion del
héroe

El héroe supera o falla la prueba.

Link logra reunir las tres piedras espirituales después de superar el interior del arbol Deku
obteniendo la Esmeralda de los Kokiri; la montafia de la Muerte, obteniendo el Rubi de
los Goron y los Dominios Zora dentro de Jabu para obtener el Zafiro de los Zora.

14. Recepcion del
pbjeto méagico

El héroe recibe un objeto magico.

Una vez Link relne las tres piedras espirituales, Zelda le arroja la Ocarina del Tiempo
mientras esta huye del castillo.

Esta ocarina sirve para tocar musica que ayuda al héroe a lo largo de su mision.

Las melodias son

Nana de Zelda: te identifica como miembro cercano a la realeza de Hyrule

Cancion de Epona: Te permite llamar a una yegua que te traslada por los campos de
Hyrule.

Cancion del Sol: Cambia el estado del dia, si se toca de noche, se hace dia y viceversa.
Cancion de Saria: Te permite hablar con tu amiga de la infancia Saria, del bosque Kokiri.
Cancién del Tiempo: Da acceso al Templo del Tiempo y tiene el poder de desaparecer
algunas rocas a lo largo de Hyrule que obstaculizan el camino del héroe.

Cancion de la Tormenta: Esta cancion detendra o causara que llueva.

Son del espantapajaros: Permite al héroe aparecer un espantapéajaros al cual engancharse
para acceder a lugares donde necesita ir para conseguir objetos.

Minueto del Bosque: Te transporta cerca al Templo del Bosque.

Preludio de Luz: Te transporta al Templo del Tiempo.

Bolero de Fuego: Te transporta cerca al Templo de Fuego.

Serenata del Agua: Te Transporta cerca al Templo del Agua.

Nocturno de la Sombra: Te transporta cerca al Templo de la Sombra.

Réquiem del Espiritu: Te transporta cerca al Templo del Espiritu.

15. Desplazamiento

El héroe es conducido a otro reino,
donde se halla el objeto de su
busqueda.

Link, el protagonista de la historia, debe desplazarse a varios lugares en la bisqueda de
distintos objetos que le permitan avanzar en su misién. Para ello, tiene diferentes formas
de desplazamiento, entre ellas Epona, la yegua que lo transporta por Hyrule. Kaepora
Gaebora, un gran buho que le permite a Link agarrarse de sus patas mientras lo transporta
largas distancias, o la Ocarina, que tras sus canciones permite al héroe llegar a los templos
de sus aventuras.

16.Combate

El héroe y el agresor se enfrentan en
un combate.

La tarea mas importante de Link en su aventura es ir al que era el castillo de la familia Real,
ahora gobernado por el cruel Ganondorf, alli se encuentra con la escena del malvado
hombre interpretando un piano mientras tiene cautiva a la princesa Zelda. EI combate
principal emula un juego de tenis donde Ganondorf y Link golpean una bola de poder hasta
ser heridos si no logran devolverla con sus armas. Una vez mal herido, Ganondorf se
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transforma en el gran Ganon, una bestia con cuernos y espadas que Link debe vencer con
su espada y flechas.

17. Marca El héroe recibe una marca Link descubre que tras haber viajado en el tiempo la Trifuerza se ha dividido en tres
triangulos que se estabilizaban entre si, y que se sellaron en las manos de sus portadores.
Por esto, Link es poseedor del Triangulo del valor, Ganondorf el duefio del Triangulo del
Poder y Zelda, posee el Triangulo de la Sabiduria.

18. Victoria El agresor es vencido Link derrota a Ganondorf en el Castillo que pertenecia a la familia Real.

19. Reparacion

La fechoria inicial es reparada.

La victoria de Link sobre Ganondorf libera a Hyrule de la energia maligna que le poseia.

P0. Vuelta

El héroe regresa al mundo del que
partio

Una vez Link completa su misién, los siete sabios deciden enviarlo de vuelta a su infancia,
donde no recuerda haber sido el héroe del reino.

P1. Persecucion

El héroe es perseguido

Al enterarse de que Link es el portador del Triangulo del Valor, Ganondorf le quiere para
apoderarse de su poder.

2. Socorro El héroe es auxiliado o escapa de su | En el videojuego quien usa una apariencia distinta para salvarse no es directamente el héroe,
perseguidor. Para ello, a veces el | sino la princesa, se hace llamar Sheik, una guerrera de un pueblo antiguo que protege la
héroe se transforma en otra cosa o se | familia real, dejando de lado su corona y vestido para lucir como guarda real.
oculta en alguna parte.

3. Llegada El héroe regresa, a su casa 0 a otro | Una vez Link deja el bosque Kokiri como nifio y vuelve como un adulto, los demas no le

ncognito reino, sin ser reconocido reconocen, pues los nifios Kokiri nunca crecen.

4. Pretensiones Un falso héroe reivindica los logros | Ganondorf finge ser amigo del Rey ofreciéndole su ayuda para conseguir las piedras

Engafiosas que no le corresponden. espirituales y tomando el crédito por ellas una vez Link las encuentra.

5. Tarea Dificil

Se propone al héroe una dificil
mision

La mision mas dificil para el héroe es dar fin al mal que acecha Hyrule y para ello debe
destruir a Ganondorf.

Reconocimiento

P6. Tarea El héroe lleva a cabo la dificil | Link destruye a Ganondorf y con él el plan de decadencia para Hyrule salvando el reino.
Cumplida misién
7. El héroe es reconocido. El héroe solo es reconocido por los siete sabios que sellan a Ganondorf y su maldad con su

poder, después de esto, es enviado sin memoria al pasado.

8. Descubrimiento

El falso queda en evidencia.

Ganondorf desmantela su plan de conquistar el reino en la ausencia del héroe.

P9. El héroe recibe una nueva | Tras viajar al futuro a través del Templo del Tiempo, Link encuentra su aspecto totalmente
Transfiguracion apariencia. cambiado al pertenecer ahora a un adulto joven.
30. Castigo El antagonista es castigado. Al final, Zelda, junto con los otros seis sabios de Hyrule sellan el espiritu malvado de

Ganondorf con sus poderes.

31.Matrimonio

El héroe se casa y asciende al trono.

Al final del videojuego todo apunta a que Link podria casarse con Zelda, sin embargo, esta
lo envia sin memoria al pasado por lo que el héroe no consigue casarse.

Nota: Columna 1: Funcion, Columna 2: Definicion de la funcion, Columna 3: Andlisis de la funcion narrativa.
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funcion se encuentra presente en el videojuego lo que sera de utilidad, al igual que los demés

andlisis narrativos para generar la propuesta de innovacion pedagogica.

3.3.2.3 El Cuento como Totalidad en Ocarina of Time

En este apartado se presenta el analisis del videojuego The Legend of Zelda; Ocarina of Time
desarrollado desde la teoria narrativa EI Cuento como Totalidad (Ver Grafica 4: EI Cuento como
Totalidad aplicado a The Legend of Zelda: Ocarina of Time); se exponen caracteres que han sido
formulados con base en las indicaciones del autor a través de la division de la historia por partes
(I, 1, 11 y 1V), el orden de las acciones, los conflictos y resolucién dentro de la historia para que,

finalizada la historia, la ecuacion resulte positiva ya que se resuelve el conflicto principal.

Grdfica 4: El Cuento como Totalidad aplicado a The Legend of Zelda: Ocarina of Time
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Nota: Se presentan cuatro apartados narrativos correspondientes a la secuencia narrativa.

I: Primera parte

a: Situacion inicial.

y: Prohibicion — No salir del bosque Kokiri.

A”’: Fechoria Maldicién — Encantamiento arbol Deku.

F>2: Objeto encontrado x2 — Escudo y espada.

G: Lugar de la fechoria -EI héroe se dirige al interior del arbol Deku.

H!:Combate abierto — Link vence a la Reina Gohma.

J*: Victoria del combate contra la Reina Gohma.

F(/3): Recepcion de 1 objeto (Esmeralda Kokiri) de 3 (Piedras espirituales).

&: Transgrede prohibicion — Sale del Bosque Kokiri.

A16: Amenaza de matrimonio forzado — Princesa le hace saber a Link que Ganondorf esta
interesado en desposarla.

L: Pretensiones Engafiosas — Ganondorf muestra interés por la princesa para quedarse con el
reino de Hyrule.

n: Engafio-El rey, padre de la princesa, confia en Ganondorf.

0: La victima se deja engafiar y ayuda a su enemigo — Ganondorf tiene méas poder gracias al
padre de la princesa.
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B: Alejamiento — El héroe debe dejar su hogar en el Bosque Kokiri.

T: Partida — Link parte hacia el castillo de la princesa.

D: El héroe es puesto a prueba — La princesa Zelda le pide a Link recuperar las dos piedras
espirituales faltantes.

(H1J1)2: Dos combates abiertos, dos victorias (1" vs Rey Fodonga y 2% vs Barinade).
F@/3)+FB/3): Recepcion de objetos, 2/3 Rubi Goron y 3/3 Zafiro Zora.

Il: Segunda Parte

€: Interrogatorio - Ganondorf cuestiona el lugar de la princesa Zelda luego de que esta se fuga
del castillo.

#: Informacion — El agresor recibe informacion sobre su victima.

D: El héroe pasa por sucesos de acciones que lo acercan a un objeto méagico — El héroe va a
buscar a la princesa al castillo.

F: Recepcion del objeto magico — Mientras la princesa huye, arroja al héroe la Ocarina del
Tiempo.

I: El héroe recibe una marca — La mano del héroe refleja el tridngulo que corresponde a al Valor,
haciéndose, asi como portador de una de las piezas de la trifuerza. Las otras dos marcas las tienen
Zelda y Ganondorf, la primera correspondiente a Sabiduria, y el segundo al Poder.

C: El héroe da inicia a la accion contraria, comienza la oposicién al agresor para salvar Hyrule. d
—G: Entonces (—) el héroe incurre al desplazamiento donde se encuentra los objetos magicos.
M: El héroe tiene una tarea dificil.

F©5): |a tarea corresponde a la obtencion de 5 objetos magicos (medallones) que sirven para
liberar de la maldicion a 5 sabios de Hyrule.

I11: Tercera Parte
O: Llegada de incognito — El héroe llega transformado en adulto joven gracias a la ocarina del
tiempo, haciéndose imperceptible para sus detractores del pasado.
T: Transformacion — La posibilidad de entrar al Reino Sagrado le permite al héroe trasfigurar su
apariencia al viajar 7 afios en el tiempo pasando de nifio a adulto joven.
A”’: Fechoria maldicion sobre los sabios de Hyrule.
Gs: El héroe se dirige a los lugares donde yace la maldicién o fechorias:

1. Templo del Bosque.

2. Templo de las Sombras.

3. Templo del Fuego.

4. Templo del Agua.

5. Templo del Espiritu.
(HJY)s: H refiere a combates abiertos, J a las victorias de esos combates, concretamente contra los
jefes de los templos mencionados:

1. Fantasma de Ganon.

2. Bongo.

3. Dragén de Lava Volvagia.

4. Morpha.

5. Birova.
F©®/): Recepcion de objetos. La victoria en cada templo permite a Link obtener un medallén y con
ello liberar al sabio correspondiente.
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1. Medallén del Bosque — Libera a la sabia Saria.
2. Medallon de las Sombras - Libera a la sabia Impa.
3. Medallén del Fuego - Libera al sabio Darunia.
4. Medallon del Agua - Libera a la sabia Ruto.
5. Medallon del Espiritu - Libera a la sabia Nabooru.
K8: Ruptura del embrujamiento — Se rompe la maldicién que habia caido sobre los sabios.

IV: Cuarta Parte

C: Comienzo de la oposicidn al agresor

1 Partida del héroe — Link se dirige al lugar de combate.

A’’: Fechoria Maldicién — El villano Ganondorf secuestra a la princesa Zelda

M: Tarea dificil — Liberar a la princesa implica una tarea dificil para el héroe pues ya no supone
un confrontamiento con una de las bestias encantadas por Ganondorf sino directamente contra él.
Q: Reconocimiento del Héroe — Cuando Link llega al castillo de Ganondorf, este reconoce que al
héroe como el pequefio nifio que dejo huir en burla frente al castillo y que sin saber, siete afios
mas tarde, aquél nifio seria el joven que querria acabar con él.

Ex: El falso héroe es desenmascarado — para este punto, se sobreentiende que Ganondorf no es el
buen samaritano que queria ayudar al rey de Hyrule, sino que siete afios mas tarde, ha usurpado
su trono.

H*: Combate a Campo abierto — Este combate cuenta con dos fases, la primera en el Santuario
del Trono, y la segunda, sobre las ruinas del castillo.

Rs: El héroe es socorrido — Una vez Ganondorf estd mal herido, los sabios liberados se unen para
sellar el mal que esta contenido en él.

J: Victoria sobre el agresor — Link vence a Ganondorf y una vez los sabios sellan su poder, se
determina como ganador

K!: Captura inmediata de la fuerza — EI mal de Ganondorf ha sido sellado.

U: Castigo del agresor — El sello de los sabios, hace que el poder malvado contenido en el
villano, no pueda ser invocado de manera indefinida.

B2: Envio del héroe — Una vez Link culmina su tarea, Zelda lo envia como nifio de siete afios para
que gueda vivir la infancia que perdi6 siendo un héroe.

wontr): Retribucion (contraria) — La retribucion que hace Zelda al devolver a Link a su edad
infante es contraproducente, ya que lo situd a €l en sus siete afios, pero ingresé a una sociedad
donde todas las personas a quien conocia, ya habian crecido, perdiendo asi también a su fiel
ayudante Navi.

|+ Regreso del Héroe — Link vuelve al bosque Kokiri, donde ahora no conoce a nadie

= pos: El resultado de la ecuacion es positivo debido a que la fechoria inicial se ha resarcido y el
villano no genera mas afectaciones en la narrativa.

Como se puede evidenciar, la proposicion de Propp en el Cuento como Totalidad entra en
accion al representar y permitir el despliegue de hechos narrativos que trascienden en la historia

del videojuego, es asi como se puede comprender la flexibilidad y amplitud de elementos
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narrativos en el videojuego que concierne a la propuesta, por lo que sigue dando muestra de su
insumo narrativo fantastico y servira como apoyo para proponer una intervencion encaminada al
desarrollo cognitivo y habilidad narrativa de los estudiantes.
3.3.3 Analisis del videojuego desde La Ludonarrativa

La Ludonarrativa como conciliador entre la teoria narrativa tradicional y la narrativa
producto de una interaccion lidico a de juego con un sistema que también cuenta una historia,
sirve de supraconcepto para, desde la narratologia, hacer una analisis riguroso sobre la

presentacion narrativa existente en el videojuego The Legend of Zelda: Ocarina of Time.

3.3.3.1 Narratologia en The Legend of Zelda: Ocarina of Time

La teoria Narratoldgica propuesta por (Bal, 1990), ahonda en aspectos extratextuales que
permiten entender y analizar la linea de produccion textual, ademas de la vision tradicional del
analisis textual, propone variables en la vision de la recepcion de la obra. En este sentido, desde
la Narratologia se analizara el videojuego The Legend of Zelda: Ocarina of Time sefialando las
particularidades que genera este sistema simbdlico entendido por su interactividad, en lo que se
denominaria lector-jugador.

El analisis Ludonarrativo de The Legend of Zelda: Ocarina of Time desde la Narratologia,
permite una ampliacién de los paradigmas narrativos en cuanto a la estética de la recepcién
causada por la interaccion con el sistema simbolico. Se profundizara entonces sobre las nociones
narratoldgicas de (Bal, 1990) aplicadas desde el origen del videojuego hasta la recepcion del
mismo, analizando los elementos narrativos que permiten la relacion narrativa entre el jugador y
el videojuego.

The Legend of Zelda: Ocarina of Time es una obra corporativa, que corresponde a una Autoria
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Grdfica 5: Narratologia aplicada a The Legend of Zelda: Ocarina of Time
Contexto del Autor

Autoria corporativa: Nintendo (Arte, Yusuke Nakano; Trama
principal, Shigeru Miyamoto; Musica, Koji Kondo)

Autor Textual (Miyamoto)
|

Narracién fantastica

Focalizador

Primera persona, dialégico

Narratario personaje

Contexto del Jugador ]ugador

Nota: Acercamiento al andlisis narratolégico del videojuego The Legend of Zelda: Ocarina of Time.

Narrativa Colectiva, dicha autoria colectiva requiri6 elementos extratextuales que permitieron la
trascendencia e impacto de la obra, entre ellos se encuentran la composicién musical, a cargo de
Koji Kondo; la composicion visual, a cargo de Yusuke Nakano y la Trama principal por Shigeru
Miyamoto quien también es reconocido como el actor textual de la obra. Debido a la naturaleza
colectiva de la obra, en el plano del contexto de creacion convergen diferentes entornos y se
integran los marcos situacionales producto de la experiencia de vida de los autores. Sin embargo,
es indiscutible el reconocimiento creativo en los hombros de Miyamoto quien logra establecer el
hilo conductor de la trama del videojuego.

Respecto al autor textual, Miyamoto manifestd que sus fuentes de inspiracion para el
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videojuego fueron principalmente producto de su infancia en Kioto, Japon donde dedicaba largas
caminatas a la exploracion de bosques, campos y cuevas. Ademas, hizo publica una de sus
experiencias en solitario donde descubrid un gran lago, y tal fue el impacto de aquella vista que la
mayoria de sus creaciones cuentan con un gran lago, en el videojuego que nos concierne; El Lago
Hylia.

Otro aspecto que incide en la vision narratoldgica del videojuego corresponde a la forma
narrativa en la que se presentan los eventos audiovisuales, en este punto prevalece la narracién
dialdgica donde la historia se presenta a través de la interaccién del didlogo entre el jugador y su
personaje con el resto de los personajes en la realidad visual digital, que obedece a la realidad del
juego mismo. Esto se evidencia a través de las conversaciones con Navi el hada, donde el jugador
es capaz de reconocer objetivos, peligros y lineas de continuidad de la historia a modo de
Cconsejo.

Adicional a lo anterior, otros personajes intervienen a través del uso del dialogo con el
protagonista. Es asi como a través de la presentacién mitoldgica en segunda persona se explican
aspectos fundamentales; tales como la Trifuerza y su significado entre las piezas del Valor, de
Link; Poder, de Ganondorf y Sabiduria, de Zelda, todo esto genera la advertencia sobre el peligro
que acarrearia que las tres piezas fuesen controladas por un ser. Esta presentacion fundacional,
tiene lugar en el didlogo abierto con el Gran Arbol Deku. Estas reflexiones genéticas se
introducen por medio de la analepsis un recurso donde la narracion visual expone hechos pasados
que interfieren en la trama narrativa presente del protagonista a modo de flashbacks.

Ahora bien, luego de la narracion dialdgica, es necesario acudir al andlisis de la focalizacion
se genera de manera externa, es decir, los personajes saben y son conscientes de los eventos que
guian la trama principal por lo que apoyan o interfieren en su desarrollo. Teniendo esto en cuenta

y el juego dialdgico propuesto, se presenta la ausencia de un narrador omnisciente, frecuente en

43



historias tradicionales, y en su lugar se presenta lo que se reconoce como narrador
homodiegético, que indica que el narrador hace parte del relato, por lo que se ubica al interior de
la realidad narrativa como uno o muchos personajes fortaleciendo la l6gica Ludonarrativa por
medio de la interaccion con el jugador para avanzar en el juego y por lo tanto, en su narrativa
emergente.

Més adelante, se introduce el espectador implicito, referido al espectador que el autor imagina
para interpretar su obra y el imaginario sobre el que cual realiza ajustes e introduce recursos
necesarios. Debido a la naturaleza del videojuego, este espectador, a pesar de ser implicitamente
imaginado sigue siendo pensado como una ficha activa de la narracion, este reconocimiento del
receptor como un elemento inherente a la trama misma es esencial para entender el impacto
narrativo de Ocarina of Time y del sistema simbolico en general.

En efecto entonces, es necesario contemplar el rol del narratario en la obra ya que se
introduce como personaje. Asi, al igual que el narrador, quien presenta la trama de la historia, el
narratario, quien funciona de receptor ficticio, es decir, supuesto, también es de caracter diegético
al hacer parte de la obray en el caso del videojuego, ser un protagonista. Lo anterior a
consecuencia del videojuego como un videojuego de rol, donde el jugador entra a la realidad
visual digital como un personaje; el jugador desempefia el rol del héroe del tiempo, Link.

Por otra parte, el proceso creativo del autor textual llega a su Gltimo alcance en manos del
denominado lector textual, esta figura se utiliza en el modelo narratoldgico para establecer que el
autor da por sentado que su producto sera interpretado de la manera esperada, por lo que el lector
textual hace referencia al lector ideal, o en este caso, al jugador textual o ideal. Si hay una visién
erronea de un autor respecto a su jugador textual, la narrativa podria sufrir consecuencias tales
como la imposibilidad de desarrollo, como el caso de los videojuegos donde no hay una mecéanica

clara o la dificultad no es apta, por lo que la narrativa se estanca. Por ello la narrativa visual
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digital debe prever no solo elementos referentes al desarrollo de su relato sino también la
habilidad motriz de sus audiencias.

En cuanto al eje que revoluciona la narratologia, se expone la forma de entender el analisis
narrativo permitiendo y promocionando la vision del lector, que en este caso pasa a ser el
jugador, al ser esta la Gltima estacion del proceso de vida de la obra adquiere otro valor al
entender al jugador como el ser real, Unico e irrepetible que se enfrenta a la misma y que con todo
el bagaje experiencial, intelectual y fisico personal, interpreta los recursos que el autor ha
dispuesto en la obra. El jugador-lector se diferencia del lector textual, pues su habilidad
controlada es lo que permite que haya narrativa; el videojuego existe como una posibilidad de
relato que solo puede materializarse si el jugador lo permite. Por ello, se individualiza el andlisis
de cada obra pues su recepcion es polifacética segun el jugador que la aborde. Debido al caracter
fantastico, Ocarina of time puede causar una interpretacion diferente en cada individuo, desde la
inmersion en el mundo de Hyrule hasta la ridiculizacion de dicho entorno, producto del exceso de
lineas de pensamiento légico que no han privilegiado la fantasia.

Un jugador curioso suele generar asociaciones intertextuales y simbdlicas con respecto al
sistema que presencie, por eso, se realizé una serie de nociones analiticas validas dentro de este
patron personal inferencial. Primero, la nocion temporal de la realidad visual digital es
intercalada ya que ya que el tiempo transcurrido en la realidad del lector-jugador, esta a la par de
los acontecimientos, lo que indica que este videojuego es lector-dependiente. Ademas de esto,
también se generan subtemporalidades en tanto a que una vez Link se convierte en adulto, para el
jugador textual se genera una pausa en el mundo comin donde en una linea temporal ajena sigue
siendo un nifio, no ocurren eventos directos que lo alteren. Sin embargo, el mundo que habita
como adulto si se ve afectado.

A propdsito de la intertextualidad, se generan asociaciones en torno al posible surgimiento de
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ciertas elecciones locativas y simbdlicas en el videojuego. La primera, la notable similitud del
interior de los Dominios Zora del videojuego con los cenotes ubicados en Yucatan, México, dos
paraisos acuaticos que poseen parecidos razonables. A su vez, (Alejandri, 2016) expone la
posible inspiracion de Miyamoto en la mitologia Céltica y el peso semantico que esta le otorga a
distintos agentes. Por ejemplo, indica que Arbol Deku parte de la idea celta donde el roble
representa longevidad y robustez siendo el centro de fortaleza fisica y moral de los pueblos de
dichas tribus. Otro ejemplo de esta relacion es el nombramiento como “Epona” a la yegua del
héroe, ya que es el tratamiento que recibe la diosa de los caballos por los celtas. En adicion a
esto, también se encuentra la clara magnanimidad otorgada al buho como guia del héroe y cuya
sabiduria era interpretada en las tribus celtas pagana a través de chamanes que leian sus plumas
para guiar sus caminos. Por ultimo, también se presenta un atisbo del régimen matriarcal celta a
través de la representacion constante de las hadas en el videojuego como las protectoras,
cuidadoras, garantes de salud del héroe, tal como se entendia en el rol femenino celta donde la

mujer jugaba un papel importante por sus dotes medicinales. (Alejandri, 2016)

3.4 Categorias Conceptuales

Grdfica 6: Matriz Categorial

CATEGORIAS Teorias Narrativas Trianguladoras Propuesta Pedagdgica
Modelo Educacional de Storytelling Sesion #3: jCONFIESA LO
Champagnat, R., Delmas G., & Augeraud, 2008) | QUE VIVISTE!

Sesion #4 {ENEMIGOS Y
ALIADOS!

Las Siete Esferas de Accion

FANTASIA

Sesién #5 jCUIDADO!

31 Funciones Narrativas P
iMomentos de Tension!

VIDEOJUEGO
ESCRITURA

Sesion #6: ; TENEMOS LA
El Cuento como Totalidad FORMULA PARA LA
VICTORIA?
Ludonarrativa: Narratologia (Bal, 1990) Sesion #7 iVIAJE POR LAS
REALIDADES
ALTERNATIVAS!
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Las categorias conceptuales en las que la presente propuesta tiene como objetivo tener mayor
impacto son tres, es importante destacar que las categorias son conceptos independientes, pero en
aras de alcanzar el objetivo, estas se hacen interdependientes para asi garantizar la cohesion del

trabajo. Las categorias son Escritura, Videojuego y Fantasia.

3.4.1 Escritura

La escritura narrativa ha sido punto de interés de la academia, especialmente en los primeros
afios de secundaria. Esta sobre la importancia de que el estudiante en 6to grado aprenda a
distinguir desde el detalle mas general al mas infimo de una historia, vinculado a su estructura
narrativa, persiste. Por ello, por medio del aprendizaje basado en las sesiones derivadas de los
analisis narrativos de The Legend of Zelda: Ocarina of Time busca generar procesos de escritura
donde el estudiante alcance: 1. Entendimiento sobre la intencionalidad de la teoria narrativa y
cdmo se presenta en el videojuego. 2. Establecerse en diferentes espacios de saber donde articule
su conocimiento propio, su experiencia con el videojuego y la escritura encaminada al elemento
narrativo dispuesto en cada sesion. Teniendo en cuenta estos objetivos, la escritura en este
proceso se entiende como narrativa libre, de origen fantastico y cuyo caracter envolver la realidad
del estudiante en su proceso de escritura fantastica, por ello la propuesta de innovacion esta en

contacto con visiones escolares, familiares, sociales, fisicas, y emocionales.

3.4.2 Videojuego

Ademas de la reflexion del videojuego como sistema simbdlico, determinar el videojuego
como categoria conceptual, significa reconocer el videojuego como objeto valido a investigarse y
proponerse en el aula. Por lo tanto, el videojuego modelo en este proyecto es The Legend of

Zelda: Ocarina of Time, tomado como juego de rol que destaca la experiencia en la historia de
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Link, el héroe del Tiempo. (Yap, 2015) realiza el andlisis de la trama de este videojuego a través
del Modelo narrativo de expresion, donde revela como los hechos narrativos, la linea narrativa,
la trama colectiva narrativa, esta condicionada a la experiencia personal narrativa, es asi como el
videojuego se dispone a la experimentacion del jugador, pero solo este da la posibilidad de que
esto ocurra.

Teniendo en cuenta la versatilidad del videojuego, se decide entonces que esta categoria
conceptual puede ser fuente de andlisis de las teorias narrativas aplicadas al videojuego (Ver
2.2.1 Teorias Narrativas). Por lo tanto, esta categoria invita a entender el videojuego por su
riqueza como sistema simbolico, pero a su vez por su extenso provecho narrativo, que es lo que

da lugar a ser digno de presentarse como modelo en este proyecto.

3.4.3 Fantasia

La categoria conceptual fantasia en este proyecto va de la mano con la concepcidn fantastica
que se le otorga a la escritura, como se menciona en Gramatica de la Fantasia para “aquellos
que confian en la imaginacion infantil, para quien conoce el poder de liberacion que puede tener
la palabra” (Rodari, 1999). Traigo esta perspectiva al proyecto, recordando lo que se menciond
en la introduccién del mismo. El nivel de logicacion de los procesos de escritura sin envolver las
emociones y pasiones del ser, lleva a los estudiantes a entender la escritura en la escuela como un
ente ajeno a sus emociones y pasiones, siendo estas Gltimas las que deben ser despertadas para
provocar acciones escriturales llenas de voluntades libre y no obligadas.

Ademas de entender la fantasia como un aspecto del pensamiento libre, también es
importante entenderla desde su definicién mas ficcionalizada, donde presenciamos la fantasia
como el espacio de hadas, dragones, princesas en peligro, un malvado villano y un héroe

buscando salvarlo todo. Hemos relegado tanto estas formas de la fantasia, que a menudo se
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entiende a las historias con estos caracteres, como historia cliché, y es indudable que el boom de
las narrativas fantasticas llegd con las producciones audiovisuales de Disney, como lo refiere
(Amat, 2019) y por tanto establecid unos valores estandarizados del “como ser”. Sin embargo,
este objetivo de descolonizacion de la gran productora americana no puede arrastrar consigo la
idea de estas narrativas tradicionales que son las que nos han permitido desde edades tempranas
comprender la literatura y formas audiovisuales fantasticas de manera amigable. Por este motivo,
se apoya también la introduccion del videojuego The Legend Of Zelda: Ocarina of Time desde su
andlisis desde diferentes lentes literarios y visuales donde la realidad del juego, la realidad del

estudiante y la realidad textual, se encuentran.

4. PROPUESTA DE INNOVACION

4.1 Enfoque Pedagogico Socio-cognitivo

El enfoque pedagdgico de la propuesta de innovacion del presente proyecto es el Socio-
cognitivo. Este enfoque se alimenta de la construccion pedagogica de aprendices con raices en la
escuela Vigostkyana que encuentran la necesidad de un modelo pedagdgico mas humanista y
reflexivo tales como Makarenko (1988), Celestin Freinet (1896) y Paulo Freire (1921). Este
enfoque es idoneo para la vision de propuesta de innovacion debido a que se puede considerar
como el puente entre las teorias narrativas — estudiante — videojuego, marcando un eje transversal
que es la realidad social del estudiante, lo cual sera materializado en cada una de las fases para

que los docentes la implementen en el aula.

4.1.1 Objetivo

El objetivo principal de este enfoque pedagdgico es el desarrollo de capacidades y valores en

el ser que inciden en los procesos cognitivos y afectivos. (Torres, 2006). En este sentido, el
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componente de capacidades se vincula a la habilidad pragmatica de poner en préctica la teoria
abstracta que se trabaja en el aula, por otra parte, los valores que busca desarrollar este enfoque
en el individuo inciden en la necesidad de poder trabajar en la escuela promoviendo valores
sociales saludables que permitan interacciones 6ptimas donde vinculen sus emociones y su
potencial cognitivo. Teniendo esto en cuenta, estas lineas de trabajo planteadas desde la
cognicion y el afecto hacen parte de la intencion de formacion de la propuesta pedagdgica de este
proyecto, entendiendo a los actores educativos no solo como pensantes, sino como sintientes con

todo un cimulo de experiencias que deben cultivarse y aprovecharse en el aula.

4.1.2 Aprendizaje Interestructurado

Este enfoque entiende que el conocimiento en el aula es estructurado de manera dialéctica, es
decir, marcando un didlogo entre quien ensefia y quien aprende. De esta forma el conocimiento es
construido y reconstruido en los procesos de formacion por ambas partes de manera horizontal; el
maestro, por su parte, existe como mediador entre el aprendizaje, el mundo y el estudiante y el
estudiante aprende planteado como un ser que tiene conocimientos previos al area de aprendizaje,
que tiene experiencias de vida Utiles sobre las cuales reflexionar y asociar dicho aprendizaje, y
también como alguien que debe vincular el sentir en su proceso de formacion.

En este sentido, esta corriente de nuevas pedagogias expone la necesidad de actualizar los
procesos de aula en varios sentidos: a) Conflicto de intereses sobre un contenido: el desacuerdo o
polémica sobre un tema o un caso particular de la disciplina objeto de estudio. Es asi, como se
validan, en caso de ser dados, los disensos a los que se pueda llegar a traves del dialogo, no se
persigue una interpretacion Unica sobre los contenidos, sin embargo, si se busca la guia a un
disenso argumentado. b) El objeto o problema real. Es el pretexto para generar conocimiento en

el contexto de la disciplina especial y, sobre todo, el estimulo para generar actitudes responsables
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frente a la propia cotidianidad desde el saber. (Peralta & Roselli, 2016) Este aspecto es
importante para entender que, como sistema simbolico, ademas de buscar en el videojuego
procesos de analisis y entendimiento tedrico, también es el pretexto para reflexionar y causar

actitudes, esto apelando a su realidad inmediata.

4.1.2.1 Roles en el aprendizaje interestructurado

Rol del docente: Ayudar a los estudiantes a construir el conocimiento teniendo como insumo
sus saberes y experiencias previas sirviendo como guia y también como promotor de vinculos
entre sus vidas y lo que esta siendo aprendido.

Rol del estudiante: Interactuar con los otros desarrollando conexiones con su conocimiento
actual y sus experiencias de vida reales.

Rol del material: Servir como motivacion de aprendizaje integrando el conocimiento teorico,

el contexto de vida del estudiante y siendo producto del objetivo o logro de aprendizaje

4.1.3 Método

El enfoque socio-cognitivo en su intencionalidad holistica de desarrollo del sujeto, busca
métodos que permitan integrar los aprendizajes cientifico, social y emocional. Uno de dichos
métodos es la arquitectura del conocimiento, esta es una técnica aplicada, al triple proceso ciclico
de aprendizaje cientifico, constructivo y significativo. En su primer nivel comprende la
construccién de esquemas, mapas 0 marcos conceptuales para dar significacion a lo aprendido,
potenciando de esa manera la memoria constructiva. (Torres, 2006) Este método entonces se
convierte en uno de los vinculantes didacticos que permitira la construccién de conocimiento en
el aula de clases caracteristico del enfoque sociocognitivo, y de manera especifica, alcanza la
identificacion y producciéon de lo narrativo desde el videojuego y sus elementos desde las teorias

narrativas.
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4.1.3.1 Arquitectura del Conocimiento

La arquitectura del conocimiento es una teoria que estudia las formas en que se puede
potenciar la inteligencia de un individuo, de acuerdo con (Latorre, 2014) a través de tres ejes
esenciales. El primero, el cognitivo, donde se desarrollan capacidades, y destrezas a nivel
intelectual, el segundo de caracter afectivo, donde se desarrollan valores y actitudes hacia el
conocimiento y el tercero se denomina esquemas mentales, donde se entienden las estructuras y
esquemas como métodos para conocer y saber.

Este método de arquitectura de conocimiento defiende el desarrollo de cuatro capacidades
bésicas caracterizadas por el progreso de una serie de destrezas. 1) Razonamiento l6gico:
Analizar, interpretar, clasificar, comparar, relacionar, entre otras. 2) Expresion: Manejar
vocabulario, exponer, demostrar, mostrar diccion, entre otras. 3) Orientacion espacio temporal:
Organizar, localizar, secuenciar, entre otras y 4) Socializacion: Opinar, debatir, dialogar, entre
otras.

Para lograr una aplicacion eficaz del método de Arquitectura de Conocimiento, se sugiere el
uso de esquemas tales como un mapa mental que permite la visualizacién amplia y clasificacion
taxondémica de las ideas. Asi mismo, también se sugiere la creacion de cuadros comparativos que
generen redes conceptuales, esquematizadas y organizadas que sirvan para la organizacion,
clasificacion, exposicion y memorizacion de la informacion.

Por lo anterior, el presente proyecto toma ventaja de las posibilidades y logros que este
método ofrece para vincular las teméticas de clase y sobre todo destacando el potencial de los
esquemas para generar procesos de escritura, como indica (Condemarin, 1985) “esquematizar
implica organizar un patron de ideas en una estructura. EIl esquema sefiala la importancia relativa
de cada idea, su relacién con otras y su inclusién en la seleccidn total. Constituye el esqueleto que

el escritor ha tenido en mente para elaborar su escrito y que el lector tiene que descubrir.”
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Ademas, Condemarin también sefiala la importancia de los esquemas entendiéndolos como
necesarios no solo para la clasificacion sino para el entendimiento del orden de un texto en tanto

hay implicaciones jerarquicas en la conformacion del mismo.

4.2 Disefio de Ruta de Ejecucion de la Propuesta de Innovacién Pedagdgica
El disefio de Intervencion de Propuesta Pedagdgica de este proyecto se presenta en tres fases.
Esta propuesta esta conformada por 7 sesiones de clase, cada una con un tiempo estimado de 1

hora y media de desarrollo, lo que constituye un blogue de clases en el calendario estudiantil.

Grdfica 7: Ruta de ejecucion

2. EXPERIMENTACION

3. REFLEXION Y PRODUCCION NARRATIVA FANTASTICA

Nota: La ruta trazada se divide en 3 fases de ejecucion, la fase 3. Reflexion y Produccion refiere su desarrollo en torno a los tres autores
y las teorias narrativas trabajadas.

A continuacion se presentara en detalle la descripcion instruccional de la ejecucion de la
propuesta de innovacion en el aula. Ante ello, es importante tener en cuenta que el registro de
dicha instruccidn sera en segunda persona, esto debido a que, el producto de innovacién de la
propuesta, la Cartilla Vive Narrando (Ver Anexos) va dirigido a la comunidad de maestros,
esto en aras de buscar la aplicacion y fomento de este proyecto en espacios académicos mediados

por docentes que pueden o no ser jugadores.
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| FASE: ACTIVACION DE CONOCIMIENTOS

Sesidn #1: Requisitos para ser un héroe del tiempo

Para iniciar nuestro recorrido en torno a la aventura del Héroe del Tiempo mas importante de
Hyrule, jdebemos evaluar si tenemos lo que se requiere para sumergirnos en las fauces de las
criaturas mas peligrosas y fantasticas que hayamos imaginado! Asi que, debemos evaluar qué saben
nuestros futuros héroes acerca de historias fantasticas. Esta sesion de activacion de conocimientos

debe servirnos para evaluar el conocimiento que nuestros valientes tienen sobre el impredecible

Requisitos p(lr(“el‘l.l? _an Objetivo:  Diagnosticar  los
héroe dgl tiempo
conocimientos previos que tienen los

mundo de la narrativa. Para esto, maestro, deja que tu clase gire alrededor de los interrogantes que
surgen de las tres categorias conceptuales propuestas, como instrumento de apoyo esta la guia

individual de trabajo, (Anexo 1) esquema para cada estudiante en la sesion #1.

¢ Qué es un videojuego?

Antes de abordarlo en el aula, reflexiona sobre qué es el videojuego para ti, piensas que es
centretenimiento? ¢pérdida de tiempo? ¢una aventura fantastica? ¢ Algo que solo es para nifios?

Piensa en todas aquellas nociones que puedan tener un prejuicio sobre el sistema simbdlico y
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despdjate de ellos. Si te apasionan con locura, no permitas que el gusto te nuble la razon, e
incluso si te disgustan, no permitas que esa impresion se quede alli. jAbrete a explorar, sumérgete
en el reino de Hyrule y busca junto con tus chicos las hazafias del héroe y su potencial narrativo!
Familiarizate con el terreno a explorar, para ello, puedes hacerte de la opinidn de otros jugadores,
por eso te recomiendo ir a el canal de YouTube de (Montero, 2020), quien se dedica a hacer
breves videos que seguro te ayudaran a entender un poco mas sobre Ocarina of Time.

Link del video: https://www.youtube.com/watch?v=MPIlzh729Y4A

iUna vez lo tengas todo listo, mente, corazon y cuerpo, estas listo para ser la cabeza de esta

aventura! Deja que tu clase inicie a través de las siguientes preguntas orientadoras:
¢ Cudles videojuegos han jugado? ¢ Tiene una historia? ¢Alguien mas lo ha jugado? ¢Qué

conflicto/s tiene? ¢como se juega?¢en qué dispositivo juegas o donde lo has visto? ¢ Quiénes de
tu familia juegan videojuegos?

iShhh! jEs tiempo de pensar! Todos los estudiantes deben concentrarse en la respuesta de
preguntas de la seccion dedicada al Videojuego como concepto, indica que escriban sus
respuestas y luego crea un espacio de socializacion dando la palabra a lo que ellos registraron; asi
aumentara la cercania entre lo que quieres ensefiarles y sus saberes previos.

Una vez listo, necesitamos continuar con:

¢Quiénes, qué y por qué?

Todas las historias que nos contaban los abuelos, los padres, los libros, la calle, las peliculas,
el aire, y por supuesto, jlos videojuegos! tienen actores involucrados. jEs momento de ahondar en
ello! Toma tu escudo y espada y con cautela averigliemos santos y razones. Continta con las
siguientes preguntas orientadoras:

¢, Cuales videojuegos han jugado, visto u oido hablar? ¢qué rol/acciones tenian los
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personajes ¢ qué limitaciones o debilidades tiene? ¢ Tiene poderes o habilidades? ¢ Como crees
que el creador del videojuego tuvo esa idea de personaje? ¢Como era el lugar de la historia?

¢ Por qué este personaje tuvo ese cambio? ¢ Cual es el problema para resolver en el juego? ¢Qué
herramientas tienes para ello?

En esta parte, es muy importante que tu didlogo grupal enfatice en la descripcion e historia de
dichos personajes. Haz que detallen tanto como sea posible aquella experiencia que tuvieron con
ese videojuego, la habilidad para contar cosas necesita estimulos y retos. Pregunta tanto como sea
posible; estamos demostrando nuestro interés genuino por una de sus tantas experiencias de ocio.
Una vez hayas encaminado la charla a puntos como el bueno y el malo de la historia, y hayas
cumplido con que el aula te cuente como comienza la historia, el conflicto o final de sus

videojuegos favoritos, puedes continuar con la siguiente parte.
¢ Qué es escribir? ;Qué es narrar?

Claro que si, si vamos a trabajar en este mundo de héroes, princesas en apuros, jugadores
aventureros, creativos, debemos tentarlos con nuestro objetivo. Que jueguen, que narren, que
cuenten, que escriban. Ya sabes que nuestro objetivo es mostrarle a esta osada tropa la
potencialidad narrativa de los videojuegos. jVamos a reescribir las concepciones, vamos a
quitarle la méascara de solo-academia a ese monstruo de la escritura e intentaremos domarlo!
Continda con las siguientes preguntas orientadoras e indica que respondan en el apartado de su
guia en la seccidn de Escritura, configura este momento con las siguientes preguntas
orientadoras:

¢Donde hay cosas escritas? ¢Quiénes saben escribir? ¢Para qué se escribe? ¢sobre qué se
escribe? ¢ Por qué se escribe? ¢ Todo lo que esta escrito es verdad? ¢Qué fue lo ultimo que

escribiste? ¢ Quiénes no pueden escribir? ¢Qué pasaria si no supiéramos escribir? ¢Cémo se
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cuentan las historias? ¢Para qué se cuentan las historias?

Por ultimo, dedica un fragmento de tu clase a la evaluacion o diagndéstico de lo que tus héroes
entienden por fantasia. Indicales responder a la seccion de la guia vinculada a Fantasia donde se
ahondan en estas preguntan generadoras de discusion:

¢ Qué es la realidad? ¢ Cual es tu historia o cuento favorito? ¢es real?;Has dicho mentiras?
¢La fantasia es de mentiras? ¢ Todo lo que esta escrito es verdad? ¢por qué?

Al finalizar recuerda socializacién — optimizacion del tiempo. Puedes crear grupos de dialogo
y asignar preguntas concretas a cada grupo para socializar sus discusiones internas. Recuerda la
estimulacion fisica esencial para que el didlogo pueda mantenerse por mas tiempo, ejemplo: se
ponen de pie a quienes les guste el videojuego X, si en las respuestas encontramos mencién o
descripcion de personajes, invitalos a actuar como dicho personaje, si se saben alguna melodia de
un videojuego, invitalos a tararearla. Incluso invita una caminata de héroes alrededor de tu
plantel, que imaginen castillos en la coordinacion, monstruos gigantes en los arboles, criaturas
acuaticas en los charcos, notas de despedida en las carteleras de informacion. Deja que tu realidad

se permee de fantasia e invitalos a hacer lo mismo.

Il FASE: EXPERIMENTACION

Sesion #2: jEL DESTINO ESTA SOBRE TUS HOMBROS!

iMucho que pensar para nuestra sesion de juego! Nuestro mayor reto aqui sera el acceso al
videojuego para posibilitar que todos nuestros estudiantes puedan iniciar esta aventura. Nuestra
tarea entonces sera mostrar la introduccion del videojuego mientras estamos en clase, de ahora en
adelante, todos nuestros estudiantes seran jugadores. Asi que, vamos por partes. Primero
garanticemos el acceso al videojuego, este videojuego de la compafiia Nintendo tuvo su punto de
partida en Nintendo 64, una consola de los 90’s, ya que no podemos tener 25 consolas en el aula,
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nos haremos de recursos derivados que nos permitan llevar el videojuego a la escuela. Este puede
ser emulado en un ordenador convencional, sin grandes requerimientos. (Ver 1.2 Delimitacion
del Problema). iEn el (Anexo 2) te dejo una guia detallada sobre como llevar este mundo a tu
computador!

Para esta sesion, recuerda que el rol del estudiante es activo, nuestro sistema simbdlico
necesita ser presentado con las caracteristicas que hacen de un juego, una experiencia importante

y de provecho. Para ello recuerda mantener tus reglas de clase como siempre las determinas,

pero, sé cauteloso con las reglas en torno al mundo del videojuego. Deja que tus instrucciones
sean seguidas de manera exploratoria. El estudiante en este sentido no solo se convierte un lector
del sistema, sino que su rol hace un escritor del mismo, por ello la clase tendra estos momentos:
Primer momento: Eleccion de parejas; deja que tus estudiantes decidan con quien quieren
tener esta aventura, una vez hayan hecho la eleccion de su compafiero de batallas, permiteles
ubicarse frente al ordenador.
Segundo momento: Ver para querer; comparte con tus héroes este pequefio video, el trailer

oficial de nuestro videojuego. Un breve abrebocas para lo que se viene. (Nintendo, 1998):
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Tercer momento: ¢ Todo listo?; Ayuda a tus héroes a ultimar los detalles de configuracion
del juego en sus ordenadores. No dudes servirte de la guia indicada anteriormente. Mientras lo
haces, te recomiendo proyectar este video de Spencer, quien hace una personificacion del héroe
mientras toca la Ocarina del Tiempo. (Ocarina, 2019) Esta vision vivida del héroe pretende traer
la realidad del videojuego a la realidad inmediata.:

https://www.youtube.com/watch?v=Fk8gFgaRcsl

Cuarto momento: jA la carga!; Una vez instalado el juego, deja que tus estudiantes tengan
un tiempo directo con la aventura, dejaremos el espacio donde ellos deben, sin reglas, explorar el
mundo de Hyrule. Recuerda, el potencial de la experiencia y conexién con un videojuego esta
dado por la ausencia de inhibiciones respecto a las regulaciones de su mundo real. Dedicate a
responder inquietudes en caso de haberlas, y observa con atencion la interaccion de los héroes
con el videojuego. Recuerda, jno reglas! Llevar el sistema simbélico al aula y su provecho,
depende de su ejecucidn en la raiz genuina del videojuego. Mas adelante sacaremos provecho a

esta experiencia, por ahora, que todos jueguen.

Puedes hacer una pausa de modelaje, recuerda que le aprendizaje modelado permite una mayor
cercania con tus estudiantes. Si estas llevando el videojuego al aula, lo més normal es que quieran
verte jugar también, asi que déjalos verte jugar, aconsejarte, verte sin pistas o con todas ellas. Esto
hace parte de la interestructuracion del aprendizaje que esperamos de esta intervencion.

Quinto momento: jPonte a salvo!; Cuando sea momento de partir, haz que tus héroes guarden

el progreso de su partida en el juego, asi desde sus casas pueden continuar la travesia de ser posible.
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FASE 111 3. REFLEXION Y PRODUCCION NARRATIVA FANTASTICA

Grdfica 8: Andlisis Narrativo de The Legend of Zelda: Ocarina of Time

Tercer Nivel:
Mieke B/l | udonarrativa -l: Narratologia
El Cuento Como Totalidad

Segundo Nivel: Morfologia -
del Cuento Funciones Narrativas

Siete Esferas de Accidn

o

Primer Nivel: Storytelling

para videojuegos Road of Trials (Camino de Retos)

Ronamn Galeaglolelelalels

Nota: Se presentan las teorias narrativas de acorde al nivel de dificultad analitico del mismo correspondiente al orden de ejecucion.

iNuestra fase de accion sobre el sistema simbdlico ha llegado! Recuerda que el andlisis realizado
con Teorias Narrativas teniendo como insumo The Legend of Zelda: Ocarina of Time llevé a este
proyecto a visitar sabios de la narracion y con su ayuda se logré un andlisis de lo que podriamos
entender de la narrativa de este videojuego. Preparate, con ayuda de Champagnat, Propp y Bal,
invitaremos a nuestros héroes a dejen su travesia deambular, difuminarse, resaltar, descansar en
los brazos de las palabras contadas. En cada sesion, nuestro insumo de andlisis narrativo
incrementa su dificultad. jPor ello ten en cuenta la siguiente guia teorica indicativa del nivel de

avance de esta fase!

Sesion #3: CONFIESA LO QUE VIVISTE!

Nuestra experiencia ha tenido altos y bajos, el camino del Héroe ha requerido una mente
abierta y valiente. Es momento de hablarlo. Compartiremos nuestra experiencia guiados por el
Camino de Retos realizado a partir del trabajo de (Champangnat & Delmas, 2008) en el Camino

de Retos
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Objetivo: Reconocer los subretos,

Confiesalo que viviste —
<)

prueba, ayuda, impacto\y mundo, como

categorias que gonforman yn Reto en el

Delmas G., & Augeraud, 2008),

En esta sesion tendremos que trabajar en la identificacion de los cuatro momentos
importantes en el Camino de Retos que atraviesa Link, nuestro héroe del tiempo. Crea parejas de
héroes, tus estudiantes una vez tus estudiantes hayan elegido el aliado del grupo para este

propdsito, presenta el esquema de retos (Ver Anexo 3)

Cada grupo tiene como mision a través de su experiencia, exponer las acciones, instrumentos,
implicaciones y espacios donde su aventura ocurrié. Recuerda la importancia de la Arquitectura
del Conocimiento (Ver 4.1.3.1 Arquitectura del Conocimiento; una vez estan identificadas y
organizadas nuestras ideas sobre algo, el proceso de escritura en prosa sera mas sencillo y su
calidad mejorard (Condemarin, 1985).

El esquema anterior promueve dicha organizacién de eventos, esta escritura tiene como
objetivo principal compartir experiencias individuales, por ello su raiz colectiva. Sin embargo,
este proceso dialdgico debe reflejarse en el esquema escrito con una Unica regla, debe ser
contado en primera persona. En el impacto del uso del “yo”, se destaca: no habria nunca, en
definitiva, un yo que reflejase completamente el ser que se es porque cada vez que el agente se

conociera mejor, habria algo en su identidad que le haria avanzar. (...)también por la inagotable
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imaginacion humana. (Echarte, 2019)

En este sentido, esta “persona narrativa” despierta una curiosidad inagotable sobre el ser
mismo, y genera dos aspectos importantes para este proyecto, el primero, la familiaridad
narrativa que refiere a la identidad del ser jugador y el ser escritor, y otra, el despertar la
indagacion sobre el ser mismo al contarse como un personaje aventurero.

Finalmente, permite a tus héroes contar sus retos. Permiteles compartir ante sus compaferos
de aventura como vivieron o interpretaron algunos de los retos. Una vez todos los grupos hayan
compartido sus experiencias insistiendo en el uso del yo, introduce a modo de exposicion el
analisis realizado en este proyecto con la teoria de Champagnat (Ver 3.3.1 Analisis del videojuego
desde el Modelo Educacional de Storytelling; indica las conexiones que hay en su trabajo de
esquematizacion y el que se encuentra en la grafica del Camino de Retos. Donde encontramos
cuatro grandes retos: 1) El Gran Arbol Deku. 2) Las Piedras Espirituales. 3) Los Medallones de
los Sabios y 4) El villano Ganondorf. De esta clase nuestros héroes tendran una mision
individual: Deben elegir un mundo con el que estén familiarizados.

iNuestra mision no puede parar! Ya hablamos del mundo comun y el mundo de aventura
dentro del videojuego. Ahora deben salir un poco de ese mundo y ver los mundos o realidades a
su alrededor mientras se encuentran en casa (Entregable). Contextos Mezclados: ¢ Qué si nos
pensamos el trascurso de nuestro reto favorito, cualquiera que cada uno escoja, en el mundo
iglesia, el mundo hospital, el mundo familia, el mundo escuela? ; Como seria con dicha
modificacion? Pideles escribir minimo un parrafo donde narren su reto favorito en uno de sus

contextos inmediatos y traerlo la siguiente sesion.
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Sesion #4 (ENEMIGOS Y ALIADOS!
jAlto ahi! Probablemente hayas escuchado ese adagio popular que nos indica que debemos
mantener cerca a nuestros amigos, pero aln mas cerca a nuestros enemigos. ¢A donde va toda

esta paranoia? Bueno, es momento de identificar con quiénes podemos contar y con quiénes no.

A traves de las Siete Esferas de Accion y el desarrollo de accesorios de personificacion manuales
vamos a adentrarnos en el mundo de los personajes y sus acciones.

Vamos a explicar a la clase de una manera muy breve el rol de las siete esferas de accion
propuestas por Propp e inmediatamente vamos a identificar qué personaje de The Legend of
Zelda: Ocarina of Time, orbita cada esfera. Una vez lo hayas establecido con tu clase, pregunta

sobre su personaje favorito entre el héroe, villano, princesa o despachador. Naturalmente muchos

Objetivo: Caracterizar y representar

Hnomigosyotivdos 4

los personajes del vidébjuego partiendo de

Las Esferas de
Siete Esferas de Acci6 ©carina of Time
siguiendo

accion.

esfera.

se inclinaran por nuestro héroe Link, otros por el villano Ganondorf, algunos por la Princesa
Zelda, quien es donante de la ocarina y ¢por qué no? Habra quienes encuentren fascinante el rol
del despachador manifestado en el arbol Deku.

Ahora, es momento de seguir nuestro camino de héroes. Trabaja manualmente para que cada
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héroe pueda tener un distintivo de ese personaje que por sus acciones cumple un rol u otro
ayudando a la resolucion de la historia. Permite que escojan entre personificar Link o a Zelda.

iAqui tienes el detalle del procedimiento!

jHagamos la
corona de Zelda!

iHagamos el
gorro de Link!

Materiales: Materiales:
e Tela, fieltro o papel crepé de color verde | 1/8 de foamy dorado
(50x50cm) ¢ 10x10 cm de foamy rojo brillante
e Tijeras e Material guia impreso (Ver Anexo 4)
e Tiras de foamy café ¢ ANEXO 4 (Vista Previa)Tijeras

Pistola de silicona (la llevas td, jprofe!)
PROCEDIMIENTO
1. Coloca el fieltro/tela/papel crepé, de forma | 1. Una vez impreso el material guia de la

triangular y déblalo en la mitad. Pega con corona, coldcalo sobre el foamy dorado y
silicona ambos extremos del material comienza a cortar la silueta de la corona. jNo
dejandolo en forma de cono. No olvides medir | cortes los lados! Déjalos tan largos como

la cabeza de tus héroes con el material, y puedas.

déjalo un poco suelto. 2. Toma el foamy rojo y haz lo mismo con el
2. Acomoda la parte de abajo del sombrero rubi de la corona de la princesa. Corta su
(hueco de la cabeza) y haz un dobladillo hacia |silueta.

afuera. Pega con silicona. 3. Pega el rubi sobre la corona.

3. En el doblez del primer paso, marcador 4. Mide la cabeza de tus princesas, y pega los
formas de X que simulen el tejido antiguo. extremos con silicona

i'Y listo! jYa tienes tu gorro del héroe del iY listo! jYa tienes tu corona de princesa
tiempo! Zelda!

iMuy bien! Equipados v listos para la aventura, profundicemos en las criaturas que nos
podemos encontrar, esas que hacen nuestro camino complicado, y otras que con sus acciones
contribuyen a nuestro éxito. Por ello organiza siete grupos y otorga al azar cada uno de los roles

descritos en 2.2.1.2.1 Las Siete Esferas de Accion. (Héroe, Agresor, Princesa, Auxiliar, Donante,
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Mandatario y Falso Héroe)

Cada grupo debe explicar quién cumple cada rol diligenciando el siguiente esquema donde se
caracterizan los aspectos de un personaje (Ver Anexo 5). Hazle saber a tus héroes que, si no
conocen alguna respuesta porque en el videojuego no la vieron, jellos deben inventarla! Asi que
deja la rienda suelta a su creatividad, ten en cuenta que el contacto con el sistema simbdlico se
nutre de la vision y accién subjetiva de cada jugador, por ende, cada uno puede complementar la
esfera que le corresponda con la informacion obtenida de su experiencia y la que no fue dada,
debe ser inventada.

Una vez terminada la actividad, cada integrante del grupo uno debe escribir un parrafo que
conecte todas las caracteristicas expuestas por los integrantes del grupo, indica que no es un
parrafo descriptivo. jEstas caracteristicas deben servirle a tus héroes para contar la historia breve
del personaje! Las caracteristicas propuestas obedecen a una lista elaborada para la presentacion
de personajes fantasticos; en este ejercicio se da prioridad a contar la historia de dichas figuras
encontradas en el videojuego. Este proceso de clasificacion pre-escritora, permite el mayor
desarrollo de la escritura coherente y cohesionada fortaleciendo, como se sefial6 en sesiones
anteriores, el método de arquitectura de conocimiento a través de esquemas adoptado por el

enfoque pedagdgico socio-cognitivo permite una produccion mas consciente y coherente.

Sesion #5 jCUIDADO! jMomentos de Tension!

Hemos llegado muy lejos, recuerda que seguimos con Propp, y en este sentido, ahora
trabajaremos sobre 2.2.1.2.2 Las Funciones Narrativas. Y te preguntaras ¢coOmo haremos para
trabajar 31 funciones narrativas en una sola clase? No te afanes, esta propuesta también lo
contempla. Ten presente que las funciones narrativas son esos momentos de una historia que

sirven para el desarrollo de una historia, asi que, jvamos a jugar a las hipétesis fantasticas! Se ha
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hecho el analisis de cada funcion narrativa y de como se desarrolla dicha hipoétesis en el
videojuego. Ademas de esto, se ha propuesto una hipétesis por cada funcion, que al responderla

da cuenta de la funcidn narrativa tratada, apela a la fantasia del estudiante con una tendencia de

iCuidado! Momentosde

fension

pregunta, y ademas requiere el traer informacion de la vida real de los estudiantes para dar
respuesta. Asi entonces, seguimos con la triangulacién videojuego-escritura-teoria narrativa, pero
con un eje transversal a estos tres; el contexto del estudiante, tal como lo presenta el enfoque
pedagogico socio-cognitivo donde la emocionalidad se vincula a lo teérico y lo cognitivo. En el
Anexo 6 encontraras Las Cartas propuestas, imprimelas, recdrtalas y permite que tus estudiantes
respondan tantas como puedan encontrandolas en una bolsa oscura de misterio en la parte frontal

del saldn. Este seréa el entregable de esta sesidn; sus respuestas.

En la Gréfica 9 encontraras el sentido de cada una de las hip6tesis propuestas y también el

indicador de logro de las mismas.

iCada uno de tus héroes escogera al azar una carta de la bolsa misteriosa! alli encontrara una
pregunta enumerada en forma de hipdétesis fantastica que corresponde a una de las 31 funciones

de Propp, la cual debe responder teniendo en cuenta factores del sistema simbdlico, de su
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experiencia propia con la sociedad y su emocionalidad. Una vez culminen la escritura de la
respuesta a la hipétesis, pueden tomar otra y seguir respondiendo diferentes hipétesis. Deja un

espacio de tu clase al final para que se compartan algunas de las respuestas en una mesa redonda.

Sesion #6 ¢ TENEMOS LA FORMULA PARA LA VICTORIA?

Objetivo: Estructurar una formula

4 KD
Gl encioslofaninulao
porolovicioria

narrativa correspondi€nte a una parte de

3.3.2.3 El Cuento como Totalidad en

Realizar una formula, o despejarla, se asemeja al proceso de la alquimia medieval donde entre
ingrediente e ingrediente se intentaba crear un elixir, una pocion que permitiese en tan solo una
gota, condensar y causar uno y mil efectos sobre quien la tomase. Realizar una formula funciona
igual; entre variable y variable logramos condensar una serie de elementos que, despejados, dan
cuenta de un complejo proceso de elaboracion de un todo. Teniendo esto en cuenta, es
precisamente esta linea de pensamiento la que siguié (Propp, 1998) al desarrollar (Ver 2.2.1.2.3
El Cuento como Totalidad), donde su objetivo de lograr una formula que describiese la
complejidad narrativa de una historia, se hizo realidad. Claramente, esto se propuso con las

variables de la época y respondiendo a una narrativa tradicional.
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FUNCION
NARRATIVA

Grdfica 9: Tabla Hipétesis fantdsticas
The Legend of Zelda: Ocarina of Time.

HIPOTESIS

APORTE (RP: Respuesta Probable) El signo (*) establece el indicador de logro
de cada funcion.

1. Alejamiento

; Qué hubiese pasado con Link si tuviese un
hada y ese hada fuesen tus padres?

RP: Mis padres no me dejarian salir a salvar el mundo/me apoyarian en ello.
™ Identificar el entorno primario y su importancia tanto en la vida del héroe como en la de
ellos mismos entendiendo la ausencia gue sufre el nifio sin hada.

?. Prohibicion

¢ Si tu fueses Link, qué habrias hecho con
la prohibicién de salir del bosque Kokiri?

RP: Desobedecer/legitimar la prohibicion
*Identificar formas de elidir una regla o razones para obedecerla.

¢ Qué hubiese pasado si al inicio del juego

RP: Link hubiese muerto ya que no tenia Escudo ni espada para protegerse

Interrogatorio

3. Infraccion i Link tuviese permitido salir a los *Identificar la importancia de la prohibicién en una narracién y trascenderla al plano
Campos de Hyrule? ersonal, por qué no todas las prohibiciones son malas.
f Si Ganondorf fuese un profesor, ;qué le  |RP: Le mentiria sobre el lugar, le diria que no sé donde estan, se las daria.

responderias si te pregunta donde estan las
iedras espirituales?

*Identificar la relevancia de la funcion de interrogatorio en un cuento y visualizar el efecto
que esta tendria cuando se ejerce por una figura de autoridad

5. Informacién

¢ En qué lugares de tu ciudad esconderias
las tres piedras espirituales para que el
malvado Ganondorf no las encuentre?

RP: Contexto inmediato, su casa, lugares que ha visitado, lugares de Bogota que le parecen
peligrosos.

*Identificar la importancia de la informacion que posee un villano para ser exitoso en sus
planes y observar cémo incide el contexto del estudiante en su objetivo por ocultar algo
importante.

6. Trampa

Si fueses la princesa Zelda, ;cdmo le dirias
a tu padre, el rey, que Ganondorf es
malvado, teniendo en cuenta que no tienes
pruebas?

RP: Le diria sin pruebas ya que es mi padre y hay un vinculo cercano, le diria a mi mama,
etc.

*Identificar la incidencia de la trampa del agresor en una historia y como se deberia
intervenir ya que estan engafiando a su familia.

7. Complicidad

¢ Como te sentirias si después de luchar por
algo, descubres que lo hiciste en beneficio
de alguien que quiere destruir el mundo?

¢ por qué?

RP: Emocionalidad negativa o bromas.
*Identificar el impacto del personaje sobre las acciones que asume heroicas y cémo el
estudiante evalla esto desde su propia subjetividad y su mundo.

8. Fechoria

¢ QUé crees que pasaria si estas ausente por
siete afios y vuelves con el cuerpo de un
adulto, pero ademas cuando lo haces, falta
un miembro de tu familia?

RP: Extrafiar, misterio por nueva apariencia. Adherencia a miembros de familia,
emocionalidad.

*Identificar o problematizar una fechoria teniendo en cuenta el eje de la familia y la relacion
del estudiante con sus miembros y a su vez el eje de la autoconcepcion del rol que juega en

el contexto familiar en torno a una ausencia hipotética.

68



0. Mediacion

Si tu abuelito, o alguien de tercera edad que,
conozcas, fuese Link ¢como creerias que
esa persona buscaria resolver la decadencia
del reino de Hyrule?

RP: Caracterizar los elementos que encuentra en la persona de tercera edad que pueden
servir para resolucion de conflictos. Puede bromear al respecto.

*Identificar la importancia del mediador en la narrativa que se encuentra en tension mientras
se vincula la perspectiva del estudiante con una persona de tercera edad, permitiendo
entender cual es el valor que el estudiante encuentra en esta poblacidn de su contexto.

10. Aceptacion
del Héroe

Si el colegio estuviese en riesgo debido a
fuerzas oscuras ¢aceptarias intervenir para
intentar salvarlo?

RP: Acepta o niega el rol de héroe con base en su relacion con la escuela.
*Identificar cuando el héroe debe tomar posicidn respecto a un conflicto y también vincular
la nobleza o no, de una causa contextual del nifio, puntualmente salvar su colegio.

11. Partida del
Héroe

¢ Si tuvieses las habilidades de Link,
viajarias solo o sola lejos, con el propoésito
de salvar tu ciudad?

RP: Acepta o niega el separarse de su familia, amigos, etc. dependiendo de su apego a ellos
mientras considera un objetivo global que es poner su vida por otros.

*Identificar la importancia del rol del héroe y su relacién con el hogar, esto mediado por el
nivel de apego y también nivel de ansia de aventura del estudiante, entendiendo que se le
proponen habilidades que le permiten alejarse, y también validar su vision sobre salvar a
otros con su vida.

¢ Si tuvieses que escoger tres de tus
profesores/as para ir a conseguir las tres
piedras espirituales, a quiénes enviarias y

RP: Teniendo en cuenta su opinion del rol del héroe en el videojuego, el nifio postulara a los
maestros que considere mas aptos (0 no aptos, segln su relacion personal con ellos) para
pasar la prueba de la princesa Zelda.

12. Prueba por qué? *Identificar los requerimientos de la prueba de la princesa Zelda en la narrativa del
videojuego, y plantear segun las habilidades de sus maestros, tres de ellos. Se entiende la
Carta de Prueba y se relaciona el contexto y relacién personal del estudiante con sus
docentes.
¢ En qué momento de la prueba de RP: De acuerdo con su autorreconocimiento, el estudiante escogera si para él fuese mas
conseguir las tres esmeraldas crees que dificil atravesar el &rbol Deku, la montafia de la Muerte, o dentro de Jabu Jabu.
13. Reaccion  patallarias o seria mas dificil para ti? *Identificar la forma en que el nifio reacciona reconociendo sus miedos y habilidades para
del héroe auto entenderse como exitoso o fallido en misiones hipotéticas y fantasticas proyectandose a

sf mismo.

14. Recepcion

Teniendo en cuenta los poderes de la
Ocarina del tiempo, ¢cual cancién te

RP: El estudiante escoge una de las canciones que la Ocarina del tiempo como objeto
magico tiene y conecta dicho poder con una aplicacién en su mundo fisico inmediato.

Sﬁ;&gﬁem gustaria utilizar en la vida real y para qué? [*Identifica las melodias del videojuego, las asocia con una habilidad fantéstica y las aplica a
su realidad
Si pudieses escoger alguno de los medios |RP: El estudiante de acorde a su experiencia en el juego, escogera cual medio de
i5 de transporte de Link: Epona, el Buho o la desplazamiento del héroe podria adaptar para su vida escolar.

Desplazamiento

Ocarina ¢Cuél escogerias para llegar al
colegio e irte a tu casa? ;,cOmMo seria ese
recorrido?

*Identificar los medios de desplazamiento de héroe en la narrativa de su aventura,
reconociendo sus cualidades y tomando decisiones sobre cual le gustaria mas y como se
conectaria al camino que recorre a diario para llegar a la escuela.
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¢ Como crees que hubiese sido la batalla
final contra Ganondorf si este fuese una
mujer?

RP: Teniendo en cuenta su posicién en torno al rol de género asumible por una mujer o un
hombre, el estudiante hipotetizara acerca del combate final y la repercusion que el cambio
del villano pueda causar.

16.Combate *Identificar las caracteristicas del combate en la narrativa del juego mientras se reescribe
una perspectiva de este en torno a la construccidn del villano como mujer. Esta construccion
serd condicionada de acuerdo con la perspectiva del estudiante sobre el rol de la mujer y su
relacion con ella.
Teniendo en cuenta las marcas de la RP: Condicionado a cimulo de valores que el estudiante tenga, su experiencia con el
Trifuerza: Valor, Poder y Sabiduria. Si videojuego, y su s deseos como sujeto, el estudiante optara por una de las marcas y llevaré Ia
17 Marca puqlieses escoger tene.:r.una} de ellas scudl fidea dg I_a marca a Ig practica en su vida cotidiana. _ - .
seria y para qué lo utilizarias? *Identifica las cualidades en si mismo que le pueden identificar con los personajes
portadores de las marcas, asi como también propone proyeccién de si mismo en relacion con
los poderes que contiene cada marca y su uso.
¢ Qué hubiese pasado si Link hubiese RP: Enfrenta las ideas de la derrota vacia junto con su idea de muerte.
o derrotado a Ganondorf pero la princesa *Identifica la importancia de una victoria que trasciende el no perder el combate y enlaza su
18. Victoria  zelda hubiese muerto?

concepcion personal sobre la muerte, en este caso, al personaje ficcional de la familia Real.

19. Reparacion

Cuando Link vence a Ganondorf, Hyrule
retoma el verde de sus prados, las criaturas
horribles desaparecen y vuelve la paz al
reino. ¢crees que tu barrio necesita tener la
paz que consiguié Hyrule? ;por qué?

PR: Condicionado por la perspectiva del estudiante con el entorno donde habita, en concreto
su barrio, y lo que ha visto y escuchado de adultos, el estudiante determinara si se necesita
reparacion para transformar su barrio en un lugar tranquilo, o por el contrario, su barrio ya
cuenta con dicha reparacion o bienestar, como lo es vivir en paz.

*Identifica el significado de la reparacién del héroe para la narrativa y transporta las
consecuencias de esa reparacidn para analizar y comparar las condiciones favorables o
desfavorables de su entorno.

20. Vuelta

IAunqgue Link no contaba con familia, y los
sabios lo devolvieron a su nifiez sin
recordar su aventura ;,como crees que tu
familia celebraria que volvieras a casa
como héroe/heroina del reino?

RP: El estudiante expone los modos de celebracion tipicos de su ambiente familiar, en ello
también se implica las formas de retribucién positiva que sus allegados tienen cuando él/ella
obtiene un logro. Puede reflexionar acerca del destino solitario del héroe al volver a casa y
no recordar.

*Identifica las costumbres familiares de celebracion y los matices de estas cuando van
dirigidas a si mismo, asi entiende la importancia de la vuelta del héroe a su lugar de partida.

?1. Persecucion

¢ Si tuvieses que esconder el tridngulo del
valor en tu casa, para no ser perseguido por
Ganondorf, donde y cémo lo esconderias?

RP: El estudiante buscara en confidencia un lugar de su casa donde ocultar el gran poder
causa de la persecucion del héroe.

*Identifica su hogar como un espacio seguro, o rechaza esta caracteristica en su hogar. El
nivel de elaboracién del escondite dimensiona lo que el estudiante entiende como grave en
la persecucidn de una historia.
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Si Ganondorf estuviese buscando a uno de
tus amigos (escoge a alguno de tus

RP: El estudiante puede tomar seria la tarea de ocultar a su amigo e ingeniara un disfraz que
permita dicha intencién.

Reconocimiento

22. Socorro comparfieros) ¢como le ayudarias a *Identificar la importancia del héroe en sus debilidades entendiendo que incluso el héroe, el
disfrazarse para despistar al villano? més capacitado, necesita ser ayudado.
Si tuvieses que cambiarte de colegio a uno |RP: El estudiante comprende el impacto del héroe al volver a un lugar conocido y no ser

p3. Llegada donde no te conoce nadie ¢cambiarias tu recono_c!do. S(_e plantea e_I rol de ser un d,esconocido en una nueva sogiedad escolar.

incognito personalidad? *Identifica Ia_ importancia de su papel cor_npdo en el mterc_ar_n_blo social con gente que ya
conoce y posiciona su personalidad condicionada a la posibilidad de nuevas amistades.

o4, ¢ Si tu madre _fuese la reinq, qémo evitaria RP: El estudiapte puede pla_qtear forn_1as de proteccién de sus padres’en relacién con lo que

bretensiones ella q,ue_al.gwen robe el crédito poralgo gl hacg (_entendle_ndo I.a funcion narrativa donde se plantea.t,m falso~heroe. _

Engafiosas que td hiciste? *Identlflf:g las S|t,uaC|on§s donde p.uede.darse una pretension engafiosa y reflexiona respecto
a su familia en cdmo evitar estas situaciones en su vida.

¢ Cual ha sido el reto mas dificil que has  [RP: El estudiante reflexiona sobre la jerarquia de retos vitales que ha tenido en su camino y
tenido en tu vida? Si tuvieses superpoderes propone una realidad alternativa que sirva como solucidn fantastica al enfrentar un problema

P5. Tarea ,.como lo habrias resuelto? real.

Dificil *Identifica tareas dificiles en su vida y reflexiona sobre posibles soluciones a dicho
inconveniente en un plano fantastico apelando al entendimiento de la funcion narrativa, pero
también a su emocion.

Cuando logras cumplir con una tarea en tu [RP: El estudiante rememora los refuerzos positivos que pueden haberle sido dando como
hogar, o en la escuela ¢cual es la producto de su cumplimiento en quehaceres cotidianos, asi mismo, propone c6mo

06. Tarea retrib_ucién que 9btiene§ por haberla r_ecompensarl'a a otros mostrando el valor que tiene sobre los premios y también el valor que

Cumplida culmlnado?_ ¢qué le darias a otrq persona fiene spt_Jre su rol cuand_o apoya tareas ya sea escolares o del hogar.

como premio por las taras que ti culminas?[*ldentifica aquellas acciones escolares y del hogar que son tareas y por lo tanto apoyo para
su nlcleo, evalla su desempefio y aproxima el valor que cree merecer por sus funciones en
el mundo real.

¢ Si el mal de un poderoso villano quisiese [RP El estudiante se encuentra ante el reto narrativo de armar una historia paralela a una

destruir tu barrio, lo derrotarias sabiendo [realidad hipotética propuesta donde el héroe no puede ser reconocido.

7. gue nadie sabra nunca que tu fuiste quien [*ldentifica las formas narrativas de encubrir el reconocimiento de un momento narrativo en

logro salvarlos a todos? ¢ A quién acusarias
de ser el héroe, y como le contarias a los
demés que esa persona “los salvé a todos”?

aras de proteger su identidad.

28.
Descubrimiento

Para proteger tu infancia, los sabios
sellaron tu cuerpo en tu infancia haciendo
que todos olvidaran que t0 salvaste el
mundo. ¢cdmo hubieses querido que Link
fuese descubierto como el héroe de Hyrule?

Escoge 3 personas de tu entorno a quienes

RP El estudiante puede replantear el final de la historia con una mas folclérico y
significativo si asi lo desea. Se le pide priorizar a su contexto real para llevarlo a su realidad
fantastica del videojuego describiendo rasgos reales de las personas con quienes compartiria
el momento.
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Ilevarias a dicho evento y describe como
crees que reaccionarian al ver al héroe de
Hyrule.

*Identifica el final tragico del videojuego para el rol del héroe y trasfigura ese final para dar
una narrativa acorde a lo que él/ella desea. Involucra actores de su realidad inmediata y los
vincula a su realidad fantéstica.

29.
Transfiguracion

Debes modificar tu apariencia para

defender tu identidad del malvado

Ganondorf, describe qué especie de ser

serias, cudl seria tu apariencia y escoge una

persona para que guarde tu secreto. ¢ Qué

pasaria si Ganondorf le pregunta a esa
ersona por ti?

RP El estudiante evalGa una situacién de riego y encuentra en la trasfiguracion una forma
de proteccion, reflexiona sobre la confidencia que puede tener en sus allegados y técnicas
de sigilo para protegerse a si mismo en una situacion hipotética.

*Identifica la trasfiguracion como un momento narrativo que busca en principio el
encubrimiento de la identidad y desarrolla ideas en torno al escondite y tension narrativa
del ocultamiento.

30. Castigo

¢ Cudl crees que deberia ser el castigo del
malvado Ganondorf? ¢Crees que hay
personas en la sociedad con tanta maldad
como él que puedan ser castigados?

RP El estudiante indica su satisfaccidn o descontento con la disposicién narrativa final para
el villano, y propone otras formas en las que él, desde su experiencia, siente que es valido
castigar. Asi, también reflexiona sobre su perspectiva del entorno y se permite a si mismo
reconocer seres humanos que podrian contar con la misma suerte del villano.

*Identifica castigos y rasgos punibles en el videojuego y su sociedad segun su propio
criterio.

31.Matrimonio

¢ De no haber sido enviado al pasado tras
terminar su mision, Link se hubiese casado
con alguno de los personajes? ¢por qué?

RP: El estudiante reflexiona sobre el final no convencional del héroe y las posibilidades
que podrian hacer del final narrativo de Link, un personaje menos compadecido.
*Identifica las probabilidades narrativas del encuentro matrimonio del cuento tradicional
en los personajes del videojuego. Especula sobre la compatibilidad narrativa que le

ermitirfa al héroe tener un final diferente.

Nota: RP= Respuesta Probable. (*)=Indicador de logro de cada funcion.
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A esta edad, nuestros héroes no cuentan con nociones algebraicas complejas, sin embargo,
nuestra intencion serd desarrollar su capacidad de comprender un concepto identificado en un
simbolo, y poder formular por medio de una lista de nociones, su propia formula narrativa.

En el primer momento de nuestra clase, vamos a dar claridad sobre lo que es una formula 'y su
utilidad. Entendida como una combinacién de simbolos que expresa una composicion. Una vez
hecho, tendremos como ejemplo la formula creada por Propp para entender este sentido con el
ejemplo del cuento La Cabra y Los Cabritos (Ver 2.2.1.2.3 El Cuento como Totalidad). Explicar la
decodificacion de la formula en este cuento popular, hara que nuestros héroes comprendan el
sentido cognitivo de dicha formula desplegable.

En el segundo momento, ofreceremos a nuestros héroes los elementos que les serviran para
poder crear la férmula de la victoria. Se trabajara en grupos de cuatro estudiantes y cada uno
escogera un momento del videojuego que desee expresar por medio de esta técnica. Pueden
escoger entre una pelea, una partida, el inicio del conflicto, la resolucién del mismo, etc. jLas
posibilidades son muchisimas! Abre las puertas del glosario de Propp aplicado a Ocarina of Time

sobre esta teoria, a tus héroes (Ver 3.4.2.3 El Cuento como Totalidad en Ocarina of Time).

En el tercer momento, cada grupo se encargara de escribir un breve parrafo que dé cuenta de
la narracion del momento del videojuego escogido por cada grupo. Una vez culminada la
escritura, el reto es formular dicho péarrafo con las herramientas del linguista ruso. Recuerda
aspectos importantes para asistirlos en este objetivo tales como la linealidad de la formula, la
elevacion numérica con base en la repeticion de patrones narrativos, y por supuesto, todos deben
dar muestra de un inicio y cierre de dicho momento. Este proceso necesita muchas cabezas
concretando la formula, por ello es importante el trabajo colaborativo tanto en la escritura a 4

manos, como en el planteamiento cognitivo de la formula.
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El entregable de esta sesion debe ser el parrafo escrito sobre el momento del videojuego,
adjuntando la formula creada correspondiente a dicho momento y también la discriminacién de
los simbolos listada, tal como se realiz6 en el analisis del videojuego en el capitulo 3. Para esta

sesion, jutiliza la siguiente hoja de trabajo! (Ver Anexo 7).

Sesion #7 jVIAJE POR LAS REALIDADES ALTERNATIVAS!

|

Obijetivo: Producir uR@'secuencia narrativa

cte I\fatasia y permita
i

’
motIVo-expresivo

personal que cong

§ dar cuenta del potencial-

de la escrit

Entregalales:

iNuestra ultima estacion ha llegado! Hemos atravesado caminos tenebrosos y fantasticos
para llegar hasta aqui. Ahora es el momento de ponernos los zapatos mas grandes. Vamos a
acercarnos a la Ludonarrativa y con ella a la Narratologia propuesta por (Bal, 1990). jManos a la
obra!

Es el momento de cambiar los zapatos de nuestros héroes y hacer que se pongan los zapatos
un autor, de un escritor, de un personaje convertido en palabras. jNuestros héroes contaran su
propia historia! Para ello pide a tus héroes cerrar los 0jos, inclinarse en su escritorio y activar su
habilidad de escucha. En un parlante, reproduce en un parlante el audio de Relaxing Zelda
Ocarina of Time Music: Una hora aproximada de musica tomada del videojuego que busca la

relajaciéon de quien la escucha.
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Ir a: https://www.youtube.com/watch?v=nvg2yHYYxCU

Una vez la musica suena al fondo td, si j T profe! Entraras en el rol conciliador de muchos
elementos que serviran para la escritura. Generaras un proceso de reflexion pre-escritora que
busca entrar en lo mas profundo de las entrafias de nuestros narradores y, como insumo de su
experiencia, les invitaras a contar su propia narrativa fantastica. Con una voz tenue y asertiva te
sugiero este guion mientras tus héroes escuchan:

Quiero que cierres completamente tus ojos, quiero que olvides al compafiero o
compafiera de aventuras que tienes al lado, concéntrate en ti, en el gran camino de
retos que has tenido que atravesar para cumplir lo que quieres en tu vida, en cdmo esos
retos pequefios han servido para propositos mayores. También quiero que pienses en
los roles que juegan las personas a tu alrededor, como muchos han sido ayudantes en
tu camino, como td lo has sido para otros, piensa en los roles que desempefian, unos
buscando tu éxito, y tal vez sientas que otros lo dificulten, en el rol que tu has
desempefiado, un héroe, heroina, alguien que quiere ser salvado; lo que ta sientas que
has hecho. Piensa en las personas que amas, en lo que serias capaz de hacer por ellas
y ellas por ti. Piensa en los momentos de tu vida, tal vez haya habido alejamientos,
trampas, pruebas, regalos, batallas, ayudas, engafios. Hoy tomaremos ventajas de todas
esas partecitas de vida que te componen como un todo, que te hacen querer aferrarte
al mundo, o querer escapar de él. Ahora, piensa en un conflicto, en ese interés, ese
anhelo, ese deseo mas profundo de tu ser, ese algo que te atormenta y que desearias
resolver. Pues bien, hoy dejaremos que la fantasia sea nuestra aliada. Presenta a tu
personaje, dale un contexto, presenta el conflicto, y resuélvelo con fantasia; tal vez con
un superpoder, con el cambio de mundo, con una criatura magica, deja tu imaginacion

fluir y permite encontrar en el papel un confidente fantastico de tu vida. Ahora, abriras


https://www.youtube.com/watch?v=nvq2yHYYxCU

los ojos lentamente, encontraras instrucciones de trabajo detalladas en el tablero.

Guiate por ellas y comienza a escribir.

INSTRUCCIONES DE TRABAJO

Escribe un texto narrativo fantastico de tres parrafos
Parrafo #1: Introduccion: Presenta tus personajes, lugares.
Parrafo #2: Conflicto: Presenta el problema de la historia.
Péarrafo #3: Solucion: Presenta la solucion, de preferencia
fantéstica, al problema de la historia.

Una vez tus héroes indiquen que han concluido su narracion, agradece su participacion
narrativa en esta gran aventura. Como pudiste notar, este producto final, que busca no extenderse
en complejidad, apela a los elementos creativos, emocionales y cognitivos que se han asomado en

nuestro desarrollo.

5. ANALISIS DE RESULTADOS PRUEBA PILOTO

En este capitulo, se presenta el analisis de resultados de la aplicacion del proyecto con los
propositos de la propuesta y su aproximacion en el aula realizada en la Institucién Educativa
Distrital Gonzalo Arango ubicada en la localidad de Suba, en la ciudad de Bogota, con un grupo
focal de cinco estudiantes del grado 602 de la jornada tarde, la grafica 9 presenta los estudiantes
que participaron, esta intervencion fue completamente presencial en los espacios del colegio y
sus recursos y tuvo lugar en el mes de septiembre de 2022. Todo el anélisis realizado parte de la
experiencia y los documentos trabajados en cada sesion. (Ver ANEXOS: EVIDENCIAS DEL

PILOTAJE) para ver cada producto de clase en detalle.

Grdfica 10: Poblacion prueba piloto

(l1d v (ad
Adriana M. 11
Johan C. 11
Juan A. 11
Laura O. 12
Shaira R. 12
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Nota: Se presenta listado de integrantes participantes de prueba piloto.

5.1.1 Resultados Fase de Activacion de Conocimientos
Resultados Sesion #1: Requisitos para ser un Héroe

El objetivo de esta sesion plante6 diagnosticar los conocimientos previos sobre videojuego,
escritura y fantasia. El diagnostico realizado a través del esquema triadico (Ver Anexo Evidencia
sesion #1) permitio el acercamiento de la concepcidn actual de la poblacion con respecto a los
tres conceptos.

Desde el plano de videojuego: se asocia como: aprendizaje, experiencias, drama,
entretenimiento, diversion, emocion, sentimientos y adrenalina. También se destaca que todos los
participantes distinguen si un videojuego plantea el desarrollo de una historia o no. Por otra parte,
la poblacion reconocio el celular como el dispositivo mas utilizado y accesible para tener la
experiencia con un videojuego. Ademas, se denota la asociacion del contexto del escritor,
vinculado al proceso creativo de los personajes, al igual que el interés del escritor de videojuegos
reflexionando sobre los intereses de su publico, conceptos narratol6gicos denominados por autor
y lector textual; desarrollado aqui como jugador textual respectivamente.

En cuanto al plano de la escritura, la relacion predominante con el concepto esta ligada a la
expresion de sentimientos y descripciones e historias. Al vincular este concepto con los lugares
en donde se puede presentar, todas las apreciaciones giran en torno a la escritura como un
proceso académico, partiendo de las respuestas surge una reflexion sobre la escritura como un
privilegio caracterizando las poblaciones que han tenido restricciones frente al uso de la misma.
Por otra parte, los temas de escritura comunes indican actividades de clase, por lo tanto, se sitdan
las tematicas de escritura en la obligatoriedad de trabajos de clase. Respecto al uso de la escritura,

tres estudiantes la encuentran como un medio de expresion, entendimiento, vinculado a
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emociones, pensamientos y sentimientos, mientras que, para la otra mitad de la poblacion, se
remite a un medio comunicativo. Por Gltimo, en la pregunta que nos permite dar transicién entre
la escritura y fantasia que indaga sobre si todo lo que esté escrito es verdad obedeciendo a la
descripcion de hechos o experiencias vividas, cuatro estudiantes indican un si rotundo, frente a
dos estudiantes que mencionan que la veracidad de la escritura es relativa o depende, algunas
veces, de factores externos.

Por Gltimo, desde el plano de fantasia, se halla un concepto ligado a las aspiraciones de vida
dificiles de alcanzar para el ser humano, se vincula también a imaginacion, invenciones no
reales y cosas no existentes. Al preguntarse por el contraste con la realidad, la totalidad de
estudiantes entienden la realidad como su inmediatez y experiencia diaria.

Por lo anterior, esta sesion como diagndéstico permite comprender el nivel de consciencia
narrativa que los estudiantes de manera pasiva han tenido al enfrentarse con videojuego. De igual
forma, se muestra mayor interés por los videojuegos que tienen un caracter multijugador,
reconociendo el sistema simbdlico como un medio de encuentro, socializacion y competicion. En
lo que respecta a los personajes, se priorizan narraciones sobre el rol del personaje, y no su
descripcidn fisica, lo que genera expectativa en torno a los elementos narrativos de la experiencia
referente a las esferas de accién de Propp. Asi mismo, se resalta la capacidad de abstraccion de
elementos en el sistema simbo6lico que son producto de la experiencia de los creadores del

videojuego.

5.1.2 Resultados Fase de Experimentacion
Resultados Sesion #2: jEl Destino esta sobre tus hombros!
El objetivo de esta sesion planted la identificacion de mecanicas de interaccion del

videojuego para tener una experiencia directa. La I.E.D. Gonzalo Arango permitio el uso de sus
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recursos tecnoldgicos por lo que el videojuego se dispuso en equipos portatiles del plantel por
medio de USB (Ver Gréfica 7: Ruta de ejecucion) y cada estudiante tuvo una hora de experiencia
directa individual con el videojuego. La adaptacion a los controles configurados fue progresiva y
en la medida en que avanzaron los estudiantes lograron asimilar su uso para los movimientos de
personaje requeridos en la exploracion del mismo. Todos llamaron a su personaje con su nombre
propio y todos avanzaron hasta la obtencion de la espada, escudo y el Reto del Gran Arbol Deku,

(Ver 3.3.1 Andlisis del videojuego desde el Modelo Educacional de Storytelling).

Grdfica 11: Evidencia Sesion #2: jEl Destino estd sobre tus hombros!

En esta sesion de experiencia con el videojuego se denotd la cooperacion entre los
estudiantes al preguntar sobre las mecanicas del videojuego desde controles, personajes, hasta
lugares en donde podian avanzar a los elementos experienciales que proponia el videojuego. Se
destaco el interés de los estudiantes en el aspecto dialdgico del videojuego donde personajes
como Saria® ofrecian su ayuda e invitaba a su bosque, mientras otros personajes como Mido?,

desafiaban su valor. La sesion se desarrollé como se requeria esencialmente en la propuesta, con

IMejor amiga del personaje principal.

2 Personaje del pueblo Kokiri quien experimenta apatfa contra el héroe por no tener un hada.
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ausencia de reglas. Esto no gener6 ningin mal uso de espacios, vocablos u otros. Por el contrario,
se gener6 camaraderia en torno a el nivel de avance de sus compafieros mediados por la
competitividad y la cooperacion. Una vez finalizada la sesion, los estudiantes recalcaron la
calidad gréfica del videojuego lanzado hace 26 afios, asi como destacaron su simpatia y apatia
por distintos personajes que sirvieron a su aventura. El uso de ordenadores individuales optimiz6
la experiencia al poder encontrar al personaje con su nombre y poder ser reconocido por otros
personajes por sus hombres, generando asi familiaridad y vinculo con las formas dialégicas en
segunda persona que se presentan en el videojuego. El tréiler del videojuego resulté bastante
intrigante por la cantidad de elementos mostrados tales como un hombre en caballo, una princesa,
un hada, un nifio, elementos que para el final de la sesién fueron identificados en su experiencia
propia.

El rol de la guia desarrollada para la instalacion del videojuego fue eficiente y permitio la
estandarizacion de la experiencia entre los cinco estudiantes. Por otra parte, la proyeccién del
video de Spencer, referida en la ruta de ejecucién fue un detonante de interés al ver un ser
humano real desarrollar el rol que ellos tendrian en el mundo animado del videojuego. Se
permitid ver a la docente jugar también el videojuego, un punto importante si se considera la
interestructuracion pedagogica de la presente propuesta. Finalmente se almacenaron los
progresos del juego de cada estudiante y quedaron a disposicién de los correos de los estudiantes

para que continuaran desde casa.

5.1.3 Resultados Fase de Reflexion y Produccion Narrativa Fantéstica
Resultados Sesion #3: jConfiesa lo que viviste!
Esta sesion de analisis de primer nivel narrativo cumple el objetivo de reconocimiento de los

conceptos desarrollados en el Camino de Retos de Champagnat como subreto, refiriendo a los
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retos pequefios que conforman una meta o reto mayo; prueba, donde se especifica cul es la
forma superacion de los retos concreta; ayuda, donde se identifica el tipo de apoyo que el
videojuego gener6 para posibilitar la superacion del reto; impacto, donde identificaron qué
producto u objeto consiguieron al superar el reto, y el mundo de desarrollo que Champagnat
divide entre comun o de aventura.

En este sentido, se destaco la narrativa regida por las mecénicas del videojuego a través del
Camino De Retos. El reconocimiento de los elementos del esquema se realiz6 con éxito, en total
los estudiantes reconocieron los cuatro grandes retos propuestos en el analisis. 1. El Gran Arbol
Deku, 2. Piedras Espirituales, 3. Medallones de sabios y 4. Ganondorf. Para este ejercicio, hubo
un momento dialdgico que permitié concretar cuales eran los retos mayores y cuéles solo era
subordinados, una vez identificados, se diligencié el esquema propuesto, todo mediado con el uso
del pronombre “yo”. Este taller piloto se trabajé en dos grupos.

El diligenciamiento del esquema (Anexo 3) evidencio las fortalezas y también los aspectos a
mejorar en el esquema propuesto que suceden al método de la Arquitectura del Conocimiento. El
uso de esquemas si posibilitd la organizacion pertinente de la informacion requerida para
acercarse al Camino de Retos de Champagnat, generando memorizacion de cada aspecto y su
objeto. Sin embargo, la didactica del esquema es repetitiva y se percibe la mecanizacion del
saber, lo que genera un leve decrecimiento de interés del estudiante en la tarea propuesta, como
ya lo advierte el mismo enfoque pedagogico por lo que es un costo para tomar, dicho patrén
repetitivo se blindo a través de la muestra de breves cinematicas del videojuego para asi recaptar
la atencion de la audiencia. Es importante sefialar que el Modelo de Storytelling, también tiene un
patron de disefio repetitivo, Reto mayor, conformado de subretos, identificacion de ayuda, y éxito
o falla de los mismos. Estos dos aspectos tanto procedimentales como tedricos con la misma

caracteristica son aspectos tener en cuenta para no perder el interés de los estudiantes.
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En el componente de escritura, los estudiantes sintieron extrafieza cuando se indico la
necesidad usar el pronombre “yo” en el diligenciamiento, esto rescata dos elementos relevantes.
El primero, el uso del pronombre en primera persona se ha desnormalizado desde la academia
para mantener los aspectos formales de la escritura, este desuso incide en el relato escrito del ser
cuando cuenta una experiencia en la que es protagonista; motivo por el cual, incluso este
proyecto mantiene la tercera persona en su redaccion. El segundo elemento es la conexién del
pronombre con las narracion de los eventos fantésticos, encontrar evidencias como yo acabé con
Ganondorf atacando siempre la cola del monstruo, generando un impacto en la percepcion del
estudiante a favor de su relacion con el videojuego y también con lo que puede contar de manera
escrita desde su punto de enunciacion.

Resultados Sesion #4: jEnemigos y Aliados! jMomentos de Tension

Esta sesion de personificacion y caracterizacion de los personajes del videojuego a través de
sus esferas de accidn tuvo tres elementos clave. EI primer elemento, la personificacion del héroe
y la princesa a través de un accesorio hecho manualmente, este momento genero un interés
genuino por parte de los estudiantes al desarrollar con sus manos el distintivo del personaje con el
que habian interactuado, interés que tuvo efecto en el segundo momento de la clase donde en el
esquema de caracterizacion (Anexo 4), atribuyeron las caracteristicas a sus personajes inventando
aspectos no brindados por el juego. Una vez hecho este ejercicio de preescritura, escribieron un
parrafo donde contaron la historia del personaje asignado.

La presentacion escrita de los personajes partiendo del esquema tuvo elementos agregados al
momento de conectar todas las caracteristicas mencionadas, todos los estudiantes incluyeron el
uso de adjetivos en la prosa para dar atraccion a la informacion presentada, también se encuentra
el uso de realidades alternativas conectadas por los estudiantes, donde, por ejemplo, el origen del

mal del villano es el amor que tenia por ella, y no la ambicion del reino como ocurre en el
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videojuego, esta trasfiguracion de la narrativa original también sucedi6 con la princesa, donde se
sugiere que su padre es el rector de una escuela de caballeria y que alli conoce a Ganondorf,
informacion que también es producto de la imaginacion de la estudiante. Estos elementos
encontrados en el parrafo permiten dar cuenta de la valia de uso del esquema pre-escritor
permitiendo llevar un hilo conductor ordenado mas alla de la mencion listada de las

caracteristicas.

Grdfica 12: Evidencia Sesion #4: jEnemigos y Aliados!

El entendimiento de las esferas de accidn trabajadas es claro en cada uno de los roles
descritos por los estudiantes y corresponden en su totalidad a los trabajado desde Propp (Ver
Gréfica 2: Las Siete esferas de Accion aplicado a The Legend of Zelda: Ocarina of Time). Los
estudiantes de manera espontanea dialogan entre si como si fuesen el personaje que
personificaron, lo que muestra apropiacion del sistema simbolico. Por ultimo, se genero una
charla en torno a la concepcion de las narrativas fantasticas y como se habia generado una ruptura
de la creatividad a partir de la clasificacion de las mismas como narrativas infantiles. El

videojuego entonces fue un insumo central, condicionante a las producciones, pero sin duda el
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método de Arquitectura de conocimiento fue el que dio pie a las producciones de los estudiantes

haciendo resaltar su enfoque socio-cognitivo en el proceso de preescritura.

Resultados Sesion #5: jCuidado! jMomentos de Tensién!

Esta sesion, que tenia como punto clave la determinacion de las 31 funciones narrativas de

Propp a través de hipotesis fantasticas, fue un gran triangulador de escritura-fantasia y videojuego

permeados por la realidad de los estudiantes. Este ejercicio con las Cartas de Propp Version The

Legend of Zelda: Ocarina of Time se generd en un ambiente natural del colegio donde los
estudiantes rodeados de arboles sentados en el pasto tuvieron la experiencia con las cartas. A
continuacidn se presentan algunos de los resultados de respuesta ante las hipétesis fantéasticas

dadas por los estudiantes:

Funcion (1) Alejamiento: ¢Qué hubiese pasado con Link si si tuviese un hada y ese hada
fuesen tus padres? R/. Se comenzarian a preocupar por él y le darian muchos consejos y

a regafiarlo por haber tenido mucho peligro.

Funcion (9) Mediacion: Si tu abuelito, o alguien de tercera edad que conozcas, fuese
Link ¢cémo creerias que esa persona buscaria resolver la decadencia de Hyrule? R/. “Un
sefior de 65 afios también podria resolver Hyrule, por ejemplo: Una espada es un bastén,

el escudo una biblia y el drbol Deku su casa’.

Funcion (14). Recepcion del objeto mégico: Teniendo en cuenta los poderes de la Ocarina
del tiempo, ¢cudl cancidn te gustaria utilizar en la vida real y para qué? R/. “A mi me

gustaria la cancion de Saria para poder hablar con mis amigos de infancia”.

Funcion (16) Combate: ;Como crees que hubiese sido la batalla final contra Ganondorf
si este fuese una mujer? R/. Seria muy diferente porque ella le pegaria en la cola

palmadas” (en lugar de espadazos).

Funcion (27) Reconocimiento: ¢Si el mal de un poderoso villano quisiese destruir tu
barrio, lo derrotarias sabiendo que nadie sabréd nunca que ta fuiste quien logré salvarlos a

todos? ¢A quién acusarias de ser el héroe, y como le contarias a los demas que esa

84



persona “los salvo a todos”? R/.“Si el villano destruyera mi barrio, lo derrotaria y el

personaje a quien le daria el honor seria a mi hermano”.

Estos ejemplos, dan muestra de la triangulacion efectiva lograda por el ejercicio, desde
elementos del videojuego, vinculados a las funciones narrativas en el mismo, se logro generar
procesos de cuestionamiento en donde los estudiantes amalgamaron su realidad y la fantasia del
videojuego a través de la escritura breve y significativa, mostrando su propia vision de sus padres
(1), de una persona de tercera edad (9), mostrando sus anhelos internos (14), su vision de género
(16), al igual que su vision de comunidad y cercania con otros (27).

Resultados Sesion #6: ¢ Tenemos la formula para la victoria?

Esta sesion de estructuracion de una férmula narrativa de una parte de la trama del videojuego a

través del uso de la teoria funcién se encuentra presente en el videojuego lo que sera de utilidad, al

igual que los demaés analisis narrativos para generar la propuesta de innovacion pedagogica.

3.3.2.3 El Cuento como Totalidad en Ocarina of Time. se desarrolld en dos grupos de
estudiantes, cada grupo entreg0 la hoja de trabajo (Anexo 7) donde se requerian tres entregables.
El primero fue la narracién de un momento narrativo. Los grupos escogieron: Los 6 medallones,
El fin de la Maldad del arbol Deku, y La Victoria de Link (sobre Ganondorf). Cada grupo realiz
hizo una produccidn narrativa escrita sobre los titulos mencionados, los estudiantes trastocaron la
narrativa original, se presentaron como amigos de Link, el héroe, otros trastocaron el rol del
mandatario (El arbol Deku) hacia un falso héroe, aduefiandose de su narracion.

El segundo momento, la formulacién del momento narrativo, se dio a través de la
ejemplificacion y aclaracién de aspectos como el simbolo, caracter que tiene un sentido otorgado,
la potenciacién matematica, si hay repeticion de acciones u objetos, debe indicarse a través de un
namero elevado, y la conclusion de la formula entendiendo un final satisfactorio o inesperado.

Los estudiantes organizaron los caracteres en el orden en que presentaron los eventos en su
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narracion, y discriminaron cada uno en una lista. Este proceso de formulacion fue clave pues
desarroll6 consciencia sobre la planeacion l6gica de una realidad fantastica de un autor, dando
muestra del proceso creativo desplegable de la misma tal como hicieron con su propia
produccion. Ademas, este ejercicio genero el reto cognitivo a través de la asociacion grafia-
significado narrativo propuesto por Propp haciendo necesario el uso de los caracteres para
simplificar su momento narrativo. Los estudiantes presentaron a la clase su formula de manera
breve, cada uno explicando el rol de los caracteres con su historia particular.

Este ejercicio permite afirmar que la propuesta didactica sirve, no solamente como
estimuladora de la consciencia de diversos patrones narrativos en una historia, sino que ademas
reta la arquitectura mental del conocimiento a través de la proposicién de la serie de elementos
que conformaron su todo narrativo mostrando rigurosidad tanto en la produccion como en el
andlisis de la misma.

Resultados Sesion #7: Viaje por las realidades alternativas

Esta ultima sesién de produccion de una secuencia narrativa personal que enlazara la escritura
narrativa fantastica con el potencial emotivo-expresivo del enfoque sociocognitivo permitio dar
luces a temas de orden narrativo, contextual, fantastico y emocional.

Esta altima sesién de produccion de una secuencia narrativa personal enlaza la escritura
narrativa fantastica con el potencial emotivo-expresivo del enfoque sociocognitivo. Asi, permitio
dar luces a temas de orden narrativo, contextual, fantastico y emocional. Elementos que se
divulgan al pensar en un analisis narratolégico.

Los entregables de esta sesion por colectividad decidieron mantenerse anénimos, se analizara
entonces la produccién de la narracion fantastica personal. Ver narraciones completas en (Anexos

Evidencias Pilotaje)
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Grdfica 13: Evidencia sesion #7: Viaje por las realidades alternativas

(1) La princesa y sus Secuaces: Esta produccidn presenta la historia de una princesa que
jugaba diferentes tipos de juegos pero su favorito era The Legend of Zelda: Ocarina of
Time, donde hace la inmersion del personaje en la realidad del videojuego. El conflicto es
fantéstico, corresponde a la narrativa tradicional, realidad dentro de otra realidad,
disposicion final positiva, la protagonista logra su objetivo.

(2) El Principe Valiente: Esta produccion describe la historia de un destierro inmerso en
una realidad narrativa fantéstica, encrucijada familiar, resolucion de conflicto fantastico,
vencer criaturas magicas (incidencia sistema simbolico) para resolver la relacion con sus
padres, la disposicion final de historia es positiva, el protagonista logra su objetivo.

(3) EIl Suefio de Pepito: Esta produccion permite dar cuenta de los anhelos profundos del
autor, encrucijada de tipo econdmico y resolucion del conflicto realista, disposicion final
de la historia de manera positiva, el protagonista logra su objetivo.

(4) La Historia de Ami: Esta produccion permite dar cuenta gustos personales del autor,
encrucijada de tipo familiar, y encuentra la resolucion con aspectos fantasticos tales
como “ella vio unas velas que seguian un camino ” (incidencia sistema simbolico) y la
Ilevaron a un mundo de aventura donde un ser fantastico se convirtié en su mejor amigo,
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quien la acompafiaba a su mundo y donde vivieron 5 afios para notar que todo habia sido
un suefio y no habia tenido la experiencia que creia, disposicion final de la historia fuera
del canon tradicional.

(5) La Desconfianza de una Nifa: Esta produccion presenta la historia de una protagonista
con una encrucijada familiar, se resuelve de manera positiva, la protagonista logra lo que
queria. Disposicion final: suspenso: la protagonista encuentra un personaje que tiene su

problema inicial

La producciones presentadas con anterioridad, en su mayoria dan cuenta de la triangulacién
mencionada anteriormente. Escritura-narrativa-fantéstica, todas estan permeadas por la realidad
socioafectiva de los autores, lo que permite afirmar que este ejercicio cumpli6 su proposito
conciliador de la escritura como un elemento académico y formal como un medio de expresion
narrativo fantéstico, que, partiendo de la experiencia con el sistema simbdlico denota un
incremento en torno a las nociones fantasticas encontradas en la primera sesion, no solo como un
suefio por cumplir, sino la fantasia como un integrador de lo imposible en nuestra realidad
inmediata.

El videojuego The Legend of Zelda: Ocarina of Time fue el elemento central y posibilitador
de las reflexiones teoricas y sociales que se presentaron en el proceso, asi como la escritura, dio

cuenta de los procesos socio-cognitivos a los que la propuesta indujo en sus participantes.
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5.2 Conclusiones

A partir de los resultados obtenidos del pilotaje y las reflexiones tedricas producto de este
proyecto, se puede determinar que la propuesta del videojuego The Legend of Zelda: Ocarina of
Time para potenciar la produccion narrativa fantastica en estudiantes de grado sexto es eficaz
debido a las evidencias conseguidas que lograron la triangulacion y mejoramiento de los tres ejes
centrales de la propuesta: Escritura, Videojuego y Fantasia de manera progresiva. Esto mediado
por el tratamiento de la intervencion desde el enfoque pedagdgico socio-cognitivo cuyos ejes
respecto a la teoria, la accion desde la teoria y la emotividad, fueron tenidos en cuenta en la
realizacion de cada una de las fases del proyecto. En este sentido, es esencial destacar el rol de la
arquitectura del conocimiento como método referente para generar procesos pre-escriturales en
tanto que el rol de este método organizacional presenta efectos contundentes en los resultados

escritos finales.

Por otra parte, es importante destacar que el reto del uso de un sistema simbélico como un
videojuego en el aula, extenderd su validez en tanto se trate como una obra analizada con el rigor
de otros sistemas simbdélicos, paso previo a la ejecucion en el aula donde se conecta el analisis, la
experiencia genuina del estudiante con el videojuego, y se realizan propuestas permeadas del
ambito social donde deambula el sistema simbolico; este aprovechamiento fue demostrado con
claridad en la forma como a través de las diferentes producciones, se evidenci6 un proceso del
individuo sintiente y consciente, articulando su experiencia con el videojuego, la teorias
narrativas de trabajo, la fantasia como un medio de expresion de su realidad trastocada y la

escritura como un medio no solo reconocido sino utilizado para la expresion del ser.

Este proyecto también desarroll6 una vision en los participantes de proyeccién artistica como

escritores de videojuegos, lo que asegura una actualizacion de vision de proyectos de vida que
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mantiene a la escritura y la fantasia a salvo de la hiperlogicacion, parte del problema que se
queria desvincular en la edad de trabajo, donde la fantasia estaba siendo infantilizada y por tanto,
invalidada en los procesos académicos de la escuela secundaria. Asi, se contribuy¢ al desarrollo
formal de los indicadores del Ministerio de Educacién Nacional en relacion a sus expectativas
clos elementos narrativos aplicados al aula, desde un concepto innovador como lo es el

videojuego como objeto de estudio.

Lo anterior implica entonces la conciliacion de la cultura escolar con la cultura masiva de los
videojuegos, representada en este caso, por The Legend of Zelda: Ocarina of Time, pero que sin
duda, puede ser extendida a otros productos visuales digitales, que, tratados con rigor en el aula
en tanto su potencial de ocio, no implica aprendizajes tedricos significativos, aunque los haya,
deben ser promovidos por la academia triangulados con la realidad del videojuego, el sujeto y la

teoria de aprendizaje esperada.

En relacion con cada una de las teorias narrativas empleadas para el analisis del sistema
simbdlico y formulacion de los hechos didacticos expuestos en el capitulo 4, se comprueba que la
necesidad de trabajo de la obra desde diferentes teorias narrativas parte del eje central de su
flexibilidad narrativa y de cdmo cada nivel de analisis pretende y logra articular elemento
narrativos en este sentido; Modelo Educacional de Storytelling (Camino de Retos), teoria de
primer nivel que permite confirmar que la narrativa del videojuego emerge desde una serie de
retos planteados a través de las mecanicas del mismo; Morfologia del Cuento, teorias de segundo
nivel en donde desde la narrativa tradicional se identifican valores sociales y estructurales
narrativos extraidos y trabajados desde la obra, y por Gltimo, la Narratologia desde la Optica
ludonarrativa, donde se transforman las I6gicas de vision de la obra ya que se proriza no solo la

obra sino también el proceso creativo de la mismay la estética de recepcion real ante el Jugador.
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Estas apuestas se articulan directamente en los requerimientos escriturales narrativos fantasticos
expuestos en la tercera fase de la propuesta de innovacion, en donde los resultados fueron
analizados en el capitulo 5y que, en efecto logran el desarrollo de la habilidad narrativa
fantéstica, desde lo cognitivo, social, emocional, experiencial con el videojuego reflejados como

un todo en las producciones de los estudiantes parte del pilotaje.
5.2.3 Recomendaciones

Para futuras investigaciones, se sugiere trabajar con videojuegos online multijugador ya que esta
experiencia es altamente valorada por los estudiantes, y podria dar paso a narrativas mancomunadas

producto de experiencias video jugadas compartidas.

Ademas de lo anterior, teniendo en cuenta la flexibilidad narrativa de los videojuegos fantésticos, se
propone para futuras propuestas un bestiario colectivo producto de las experiencias con videojuegos de los
estudiantes; estos procesos creativos compartidos y de escritura narrativa fantastica se visibilizan en los
ejercicios de la sesion #4, la creacion individual escrita y visual de una criatura fantastica que responda a
la caracterizacion e historizacion del mismo, da paso también a la potenciacion de la escritura narrativa

fantastica.

Por otra parte, debido al éxito del enfoque pedagédgico socio cognitivo en este proyecto, se
recomienda generar espacios de reflexion en torno a la relevancia pedagogica que debe tener este enfoque
como garante de una experiencia académica humanizada, rigurosa, organizada y consciente articuladora

de el saber, el hacer el sentir estudiantil y docente.
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ANEXOS PARA DOCENTES
Debido a las caracteristicas de los materiales de clase, en este apartado se presentara una
vista previa de cada documento. Para verlo de manera individual, escanee este codigo QR que lo

conducird a la carpeta publica para descargar los materiales. En este apartado se encuentra la

cartilla Vive Narrando, producto de este proyecto. ;Dudas? &: sgonzalezc@upn.edu.co

ANEXOS: EVIDENCIAS DEL PILOTAJE
Debido al volumen de evidencias del pilotaje, para ver las evidencias de manera individual,
escanee el siguiente codigo QR que lo conducira a la carpeta pablica para visualizar los

elementos referidos en el capitulo 5. Analisis de Resultados.
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ANEXO 1 (Vista Previa ) ANEXO 2 (Vista Previa )

Proyecto - Sesion 1

EJECUCION DE LEGEND OF ZELDA:

iComo crees que el | |[<Cual os tu parsonaje | Quiénes de tu familia | ¢En qué dispositivo s :

creador del videojuego] |de videojuegos juegan videojuegos? || puede jugar? £0HMO e Mega?:

tuvo esa Idea de favorito?

personajo? OCARINA OF TIF"E EN ORDENADOR.

PASODS:
| t Descarga el emulador:
iCudles {Tiene una Escoge uno de o P L 8
videojuegos has || historla en su la historla del videojuego. K’:ﬁﬂ:;d.,(m,m doble Ejecutar (doble

lesarrolio?
| {Marca con X)
|

jugado o conoces? cic) en ef archivo denominado projectsi-30.0.

Se abre una ventans de permiso, otérgalo, y vamos ala

intalacién.
Haz cic en "Next’, puedes camblar la carpets donde

. |si «No

(Qué es?

Videojuego

Configuracion

Se abrira el emulador del juego,
ldebes esperar 30 segundos para

¢Qué es? Escritura tener acceso a &, clic en
“Continuar*
¥ e
iDéndehay | |¢Quiénesno éSobre qué tema | [2Quiénes no e Qué es la realidad?

Configura el control
‘Ahora haz dick en *Opdones”, “Configurar
complemento de Control” y Una ventana
como la siguiente se abrirs, puede aparecer
como as sigulentes, asf que compara cudl
emerge en tu ordenador y configura tu
‘emudador con los sigulentes controles.
Recuerda que este paso solo lo debes hacer

saben escribir? | [era lo dltimo que | |pueden escribir?

escribiste?

cosas escritas?

2Cudl es tu historla o cuento
favorito? es real?

listos, acepta a configuradién.

Para qué se escribe?
&Has dicho mentiras?

Sobre qué se escribe? 2La fantasia es de mentiras?

{Toda lo que est escrito es verdad? ¢por qué?

Descargar el archivo Ahora haz ciic en)
“The Legend of Zelda - Ocarina of
Time [N64] [Roms Nintendo en
] Espaiioll” |

ANEXO 3 (Vista Previa)

Nombres: Proyecto — Sesion #3

RETO

SUBRETO

PRUEBA

AYUDA

IMPACTO

MUNDO

En este espacio mdica

un objetivo mayor que

sirva para el desarrollo
del juego.

En este espacio mndica
los retos menores que
debiste superar para

alcanzar el refo mayor.

Describe
explicitamente como
lograste vencer en este
subreto.

Indica herramientas o
personas que te
ayudaron a superar este
subreto.

Indica qué objeto u otro

historia

conseguiste superando este reto
v explica qué impacto tuvo en la

Selecciona la
realidad en la que|
se desarrollo este
subreto.

Mundo
Comun

Mundo
de Aventura

Mundo
Comun

Mundo
de Aventura

Mundo
Comun

Mundo
de Aventura

Mundo
Comun

Mundo
de Aventura
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ANEXO 4 (Vista Previa)

ANEXO 5 (Vista Previa)

Estudiante:

O HEROE

O ACRESOR

O PRINCESA

O AUXILIAR

O DONANTE

O MANDATARIO
O FALSO HEROE

RESPUESTA:

(Nombre del personaje)

Origen v objetivo

Aliados y
enemigos

Alimentacion

Poderes o
habilidades

Debilidades o
limitaciones

Gustos o disgustos

Ambiente (dénde

vive]

Apariencia fisica

Proyecto - Sesion #4
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ANEXO 6 (Vista Previa)

.
1a princesa

n
Si tuvieses las
hadilidades de Link,
viajaries solo o sola

Aué hubiese pasado con
Iink ai & tuviese un
hada y @ hada fuesen

"%
(Como crees que hubiese
#ido la satalla final
[contra Ganondor? ai este)

sa.

Cusl ereea que deberia ser
<l castiga del malvado
Ganondorf? Crees gue hay

lpeTsonas on 1n sociedad conl
A maldad como il gque

.
/81 tuvieses que caconder
{a trifuerza del Valor en)

o ) é:
perscguida por Ganondart,|

cacs que escoger
tres de tus profesores/as
pare ir e conseguir las
tres pledras espirituales,
/8 quisnes eaviarias y por
qué?

81 td fueses Link, qué
habdrias hecho gon i
prohibiciin de salir del
wosque Kokiri?

q.r lo'hiciste

en beneficio de alguien

que quiere destruir el
aundo?

culaiasdo?
tus padrea? lejos, -00n el propseito fuese una mujer? ey oing 10 [parecna wl:‘{rj::umuu tazay a
de salvar tu cludad? escanderas? puedan aeT castigados?

2 "

22
81 Ganondorf eatuvieae
huscands a uno de tus quisiew rris, 1o
anigos (eacoge & akguno ae fll AT rAr st I N,
Logrs aalvaries a tedos? (h quisa
syadazien s Glafragaree || Samaras o: vz ol nirs, 3 e

1e contarma & Lo
para despistar al willanot[f] 1 coiarags of S i e

ﬁn sl kmm “rae0 Vi De no haber sido
enviado al pasado tras
[terninar su mision, Link]
s hubiese casado con
uno de los
personaies? ;por qué?

pars qué 1o utilizaras?

3.
| [Qué hubiese pasado si
1nicio del juego sl Link
tuviese peraitido salir
a los Campos de Hyrule?

.
Aué crees que pasara si
estis ausents por siete
w8 y yuelves gon el
cuerpo 48 un adulto, pero

dificil para ti? jpor quét

.
Qué hubiese pasado si
Link hubiese derrotado
& Ganondorf pero la
princesa Zelda hubiese
anerto?

23
S1 tuvieses que
cambiarte de colegio af
une donde no te conoce
nadie ;canbiaras tu
personalidad?

CARTAS DE FPROFFP

L
Bal i 1 5
Hhph gy

4 .

/81 ti fuesea Link, qué Tenieado en cuenta los
habrias hecho con 1a
prohivicisn de salir del
»osque Kokiri?

doctdangia da Byrule?

4.

81 tu madre fuese la
Teina, como evitaria
elle que elguien robe
el oredito por algo que

ti hiciate?

».
n40 Link venos &
Ganondor?,

1e prejusta & e pRreons yor

",
81 el colegio estuviese
en riesgo debido a
fuergas oscuras
;aceptarias intervenir
para intestar salvarlo?|

s
(Bn qué lugares de tu
ciudad esconderias las
tres piedras
lespirituales para que e!
malvado Ganondorf no
das encueatre?

e trans

p.n 1logar al colegio e
irte @ ta cesa? om0 serm
eoe rocorrido?

=

cacoger alguno

porte
e LniyRponacih Beho o
a8 A escogeras|

ANEXO 7 (Vista Previa)

ecto - Set

Nombres:

Escoge uno de los momentos narrativos del videojuego y genera:

Narracién del momento; escribe el momento de inicio a fin con el reto, acierto u
objetiva del mismo.

Formulacion del momento; teniendo en cuenta tu narracidn, establece los elementos
que componen lo que estas contando v busca en el glosario de Propp aguellos
simbolos que lo representan.

Escribe la formula guiada por: linealidad (crden), repeticién (veces que ocurre el
mizmo patrén de hechos) resolucién y recompensa.

4. Haz una lista de los caracteres que utilizaste v explica cada uno.

[

w

Titulo

Férmula

Narracién:

Proy

ecto - Ses

Caracteres utilizados en la formulacidn:
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