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Resumen

El presente articulo busca dar a conocer uno de los proyectos de investigacion del grupo HIMINI3, titulado: “Impacto de
un Ambiente Hipermedial en los procesos de comprension y produccion de texto artistico verbal de estudiantes de grado
quinto de educacion basica primaria”, cuyo objetivo es indagar acerca de los efectos que tiene un Ambiente Hipermedial,
producido por este grupo, en el aprendizaje de la literatura de los nifios del grado mencionado.

Elndcleo artistico del dispositivo es el minicuento o la minificcion, y entre los resultados mas relevantes se pueden sefialar:
el progreso en la comprensidn y produccion de texto artistico breve, la disminucion de la brecha digital entre los usuarios
estudiantiles y el fomento de una inteligencia colectiva virtual con intencién literaria.
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Abstract

The present article reports a research project developed by the HIMINI research group, entitled “The Impact of a Hyper-
medial Environment on the Understanding and Production Processes of Verbal Artistic Texts by Students of Fifth Grade at
Primary School”. The main aim of this study is to investigate the effects that a hypermedial environment, produced by this
research group, may have on the fifth grade students’ learning of literature.

The artistic texts that are central to this study are Short-short Stories and flash fiction. The main findings suggest that there
is progress inthe understanding and production of these types of literary texts, that the digital gap among the students who
used the hipermedial environment is reduced, and that it fosters colective virtual intelligence with literary purposes.
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Introduccion

El considerable aumento de usuarios, el surgimiento
de multiples redes sociales, la amigabilidad de las
utilidades y servicios de Internet, sustentada en
bases de datos que los usuarios pueden modificar,
tanto en el contenido como en la forma de presen-
tacion, vienen adquiriendo fuerza, impulsados por
el vertiginoso desarrollo de las tecnologias de la
informacioén y la comunicacién en los ultimos afos.
Esta amplia gama de servicios y de notables cambios
de respuesta en los usuarios, es lo que la critica ha
llamado Web 2.0 (Wikipedia. Web 2.0)4 y Web 3.0
(Wikipedia. Web 3.0)s.

Servicios de microblogging (o espacios para re-
mision de mensajes breves) como Twitter e Identica,
por citar sdlo dos, permiten a los usuarios, ademas
del uso gratuito, el envio de microtextos (cuya lon-
gitud maxima es de 140 caracteres), sea utilizando
los sitios Web de estos servicios, el SMS (short
message service) o el teléfono celular, y empleando
programas como los de mensajeria instantdnea,
Tweetie (Lopez, José, 2010)s, Twinkle (Wikipedia.
Twinkle)?, Tweetboard (Frechin, J)s, Facebook

4 En Wikipedia se denomina Web 2.0 a la “segunda generacion en
la historia del desarrollo de la tecnologia Web”, caracterizada por
el surgimiento de las comunidades de usuarios y una variedad de
servicios expresados en las redes sociales, los blogs, los wikis,
etc., los cuales “fomentan la colaboracion y el intercambio agil de
informacion entre los usuarios de una comunidad o red social”.

5 Ennuestros dias el neologismo Web 3.0 es utilizado para sefalar las
transformaciones en el uso y la interaccion en la red recurriendo
a diferentes caminos, entre los que se incluye la conversion de la
red en una base de datos y un movimiento hacia la facilidad en el
acceso a los contenidos a través de diversas aplicaciones y otros
fenémenos como los siguientes: “el empuje de las tecnologias de
inteligencia artificial, la Web Semantica, la Web Geoespacial, o la
Web 3D".

6 Tweetie es una aplicacién que permite acceder a Twitter y seguir
las conversaciones de los contactos de un internauta. Permite ver
quién habla de entre los contactos y buscar mensajes sobre un
tema o palabra concretos.

7 Twinkle se define como “un conjunto de scripts” para los usuarios
que deban llevar a cabo el proceso de mantenimiento de Wikipedia
para contrarrestar cualquier informacién malintencionada. Entre
sus funciones se encuentran las siguientes: marcado de articulos,
borrado répido y advertencia a usuarios.

8 Tweethoard se define como “una nueva forma de integrar twitter”
en la web para ver los comentarios hechos por otros internautas y
escribir las respuestas.
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(Wikipedia. Facebook), TweetDeck!0 o Twitterrific
(http://bitacoras.com/canales/twitterrific)!1.

Estos servicios se han convertido en un feno-
meno social de uso masivo que ha ido creando su
propia forma de expresiéon mediante convenciones
propias de los usuarios. En la actualidad se pretende
que ademas de la interaccion entre las personas, se
puedan utilizar estos desarrollos en campos como
el periodismo o la educacidn, por ello se habla de
edutwitters o del periodismo Twitter.

En el caso de Twitter, el ventajoso funcionamien-
to de este servicio de microblogging en tiempo real
permite que la gente se entere incluso de hechos
meteorologicos que estan ocurriendo en otros luga-
res del mundo. Bajo la inspiracion de estos servicios
ya se esta pensando en noticias o editoriales que no
sobrepasen las 20 palabras, como una alternativa al
abarrotado mundo de la informacién actual.

De este modo, las tecnologias se han convertido
en un medio para construir espacios destinados a la
comunicacién entre amigos, familiares o conocidos;
también, en fuentes de informacidén a las que se
puede acceder cuando los usuarios han formulado
preguntas sobre un tema en la red. Entre las ventajas
del microblogging se encuentran: la inmediatez, la
precision en el mensaje para evitar textos confusos,
la maxima concentracion del lenguaje y el ser un
novedoso medio para transmitir informacién y
elaborar textos creativos.

El uso de estas tecnologias en paises de Hispa-
noamérica es todavia muy reducido, sin embargo,
la idea de aplicarlas masivamente en la educacién
es una opcion que se esta gestando, pues las ven-
tajas que brindan para el aprendizaje en el aula de

9 Facebook se define como un sitio en la web para que el usuario
participe a través de redes sociales de forma gratuita; entre sus
funciones se encuentran: poder localizar amigos facilmente, espe-
cialmente aquellos con los que por alguna razén se perdié contacto;
enviar y recibir mensajes o fotos; y convocar a grupos que tengan
un interés comdn.

10 Segun el texto “TweetDeck, la mejor opcion para Twittear”, Tweet-
Deck se basa en Adobe Air, permite estar enterado de la informacion
de los contactos que tenga el usuario y la informacion se puede
organizar en columnas; su ventaja radica en que puede usarse con
Facebook.

11 Tweeterrific es una de las aplicaciones de Twitter que facilita very
seguir mas de cerca lo que esta ocurriendo en Twitter. Es también
de gran utilidad para el uso de comunicaciones mediante iPhone.



informatica y en salones de clase, especialmente
equipados, son altamente productivas.

Entre los beneficios que brindan estas tecnologias
se observan los siguientes: el docente y el estudiante
pueden recurrir a ellas y construir diarios donde se
registren los sucesos o experiencias del dia acerca
de las actividades de la clase; los estudiantes pueden
opinar sobre las actividades del dia recurriendo a
dispositivos tecnologicos; el maestro puede enviar
informes alos alumnos acerca del cambio de horario
u otro tipo de contenido; ademas, es posible usar el
espacio para producir minicuentos u otro tipo de tex-
tos breves en los que se pone a prueba la imaginacion
y el uso de disefios agradables (Mufioz, 2010).

Alguna tendencia critica ha opuesto la cultura
alfabética ala dela imagen (Do Brito, Marisa, 2009),
sin embargo, el computador interactia con las dos
culturas a través de una escritura y una lectura digi-
tales que no atacan el formato impreso, al contrario,
agregan posibilidades activas de lectura y escritura
para los usuarios. De este modo, la presente inves-
tigacion desarrolla la cultura alfabética mediante
nuevos formatos que ofrecen los dispositivos tecno-
légicos, otorgandole prioridad a la literatura.

El papel activo del alumno se materializa en los
espacios virtuales, porque puede compartir direc-
ciones electrénicas que encuentra en sus busquedas
y que pueden resultar de interés para el resto de par-
ticipantes (http://www.tecnotic.com/node/746#); y
finalmente, el microblogging permite crear categorias
para agrupar los mensajes en etiquetas que aludan
a un mismo tema (De Haro, Juan).

Asi, las TICs se constituyen como una opcion va-
liosa para llevar a cabo una educacion moderna que
dialogue con el mundo digital en el que el estudiante
se encuentra inmerso. Un docente puede disefiar per-
fectamente un microblog y utilizarlo para recordar a
sus alumnos las labores que deben realizar; también,
destinar este espacio para que el alumno consulte links
que amplien las explicaciones recibidas en el aula. Asi
mismo, los estudiantes pueden registrar sus dudas en
el microblog y recibir orientaciones o tutorias.

Las actividades mencionadas permitieron al gru-
po investigador interrogar los desarrollos de las TICs
a favor de objetivos educativos que el docente puede
aprovechar, porque una didactica de la literatura
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siempre busca renovarse en beneficio del estudiante
y del profesor, y una de las vias es a través del apoyo
en las TICs, sin querer decir que las Tecnologias de
la Informacién y la Comunicacién sean la unica
opcidn de renovacion de las practicas en educacion,
si se puede afirmar que son en la actualidad una de
las mas importantes.

En Latinoamérica aun falta aprovechar las venta-
jas que brindan estas tecnologias para la educacion,
pues las instituciones todavia no desarrollan el
uso de bibliotecas electronicas que podrian com-
plementar o reemplazar a las que guardan libros y
documentos impresos, que tiene ciertas limitaciones
de uso y estan sujetas al horario escolar.

Este problema podria ser solucionado con un
buen empleo de los servicios de Internet, mediante
los cuales se puede acceder todo el tiempo a diccio-
narios, revistas, libros, periodicos, videos, enciclope-
dias, que se pueden descargar de la red sin ningun
costo. El problema se solucionaria, en las escuelas
o colegios que no dispongan de estas facilidades,
con la instalacién de computadores y servicios de
Internet dirigidos a facilitar la interaccién educativa
entre profesores y estudiantes.

Para un nino la posibilidad de acceder a la infor-
macion desde el aula de informatica, desde un café
Internet o desde un computador de uso doméstico
y con la orientacién del profesor, le permite obtener
un caudal de conocimientos, navegar por museos,
explorar paises o enterarse de hechos histdricos a
través de paginas que recrean sus contenidos por
medio del texto, el audio y el video.

La interaccién educativa con estas tecnologias
contribuye ademds al desarrollo de habilidades
cognitivas (Eduteka, 2007) e intelectuales, y puede
preparar al usuario para enfrentarse a la excesiva
informacién que existe en la red. La escuela no
solamente debe familiarizar al estudiante con la
Internet desde una edad temprana, sino facilitarle
condiciones para manejar estrategias de busqueday
lectura de texto digital que le permitan discriminar
y valorar sus contenidos.

Recientemente se ha sefialado en el periddico El
Tiempo (2009) que a partir del 2011, el Plan Decenal
de Educacion requerira a las instituciones educativas
laintegracion en su curriculo de las nuevas tecnolo-

= 143



Universidad Pedagoégica Nacional

gias, como parte esencial de los diversos topicos de
aprendizaje. Asi mismo, se solicitara a los maestros
el diseflo de estrategias pedagogicas que estén apo-
yadas en las TICs.

Ademas de la escuela, los gobiernos también
deben tomar conciencia de la urgencia de integrar
al sistema escolar el mundo de las TICs, pero no
basta con la dotacion de aulas de informatica y su
conexidn a Internet, también es necesario acostum-
brar al estudiante a leer y valorar la informacién
obtenida a través de estos medios, disponiendo del
tiempo necesario que le permita un éptimo proceso
de aprendizaje, pues el contacto reducido o limitado
a unas pocas horas semanales no permite observar
grandes progresos en el alumno.

Crear una cultura de la tecnologia también
responde a la necesidad de que no haya un uso
irresponsable o inconsciente de la informacion; silos
estudiantes perciben una intencion claramente defi-
nida en torno al aprendizaje en la interaccién con los
programas y la informacién de Internet, asumiran
una actitud auténoma y comprometida con su for-
macion, aspecto que puede derivar en la obtencién
de importantes resultados a corto plazo.

El panorama sobre las tecnologias de la comuni-
cacion y la informacién sugiere multiples preguntas
relacionadas con las formas en que se puede apreciar
el progreso de las comunidades educativas en su
interaccion con las TICs. Uno de estos interrogantes
se plantea en torno a la disposicion de la instituciéon
escolar para los desarrollos tecnoldgicos actuales:
;Estan o no dispuestas nuestras escuelas para inte-
ractuar con la era digital? La respuesta podria ser
negativa, sin embargo, se tendria mayor certeza
a partir de los resultados que arrojan las pruebas
internacionales en las que participa Colombia.

Una de esas pruebas, el PISA12 (Program for In-
ternational Student Assessment), en su version 2009,
puede aportar elementos que respondan la pregunta,

12 PISA es un estudio internacional comparativo de evaluacion edu-
cativa liderado por la OCDE (Organizacion para la Cooperacion y
el Desarrollo Econdmico), que se realiza en ciclos trianuales en
los que se evallian estudiantes de 15 afios, matriculados entre 7°
y 11° grado, en las areas de lectura, matematicas y ciencias, con
énfasis en una de éstas por ciclo. Colombia particip6 junto con 64
paises en las pruebas 2009.
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a partir de los resultados que arroje el estudio sobre
evaluacion de la comprension de texto digital por
parte de nuestros estudiantes. Es importante sefialar
que esos resultados buscan aclarar las relaciones
entre las destrezas y variables de tipo social, eco-
némico, demografico, etc. Es decir, encontrar los
indicadores de las caracteristicas sociales que posee
cada pais participante (Gil, Guillermo).

Los retos para los participantes de dicha prueba
se sintetizan en los siguientes aspectos: busqueda y
localizacion de informacion en Internet, utilizacién
de hipertextos, lectura comprensiva, y construccion
de pensamiento a partir de documentos electronicos
(EIl Tiempo). Sin embargo, la realidad colombiana en
las escuelas muestra que tanto el acceso al uso de las
TICs, como la comprension y produccion de texto
electrénico, son aun limitados, por lo que no se es-
pera que los alumnos obtengan resultados exitosos,
por ahora.

La cuestion se complica debido a que algunas
instituciones oficiales o privadas todavia no poseen
aulas de informatica, y otras, aunque cuentan con
ellas, no han logrado las condiciones pedagogicas
para un adecuado funcionamiento que facilite a los
nifios el desarrollo de un aprendizaje auténomo. En
algunos casos carecen de la dotacion suficiente para
ubicar a un alumno por computador, por lo que
deben trabajar dos o tres nifios por maquina.

A la situacion anterior se afiade que no todos
los equipos cuentan con acceso a Internet, y en
algunos casos presentan mantenimiento deficiente
(dispositivos descompuestos o limitado funciona-
miento). Tampoco es evidente la democratizacion
de la tecnologia, pues fuera de la institucion escolar
muchos estudiantes no tienen acceso a la Internet,
bien sea porque no tienen computador o porque
carecen de recursos econdmicos para contratar un
servicio de red.

En el caso de un amplio nimero de docentes, ain
existe una separacion entre la enseflanza en el aula
tradicional y la que se encuentra dotada con tecno-
logias, pues si bien algunos interactan con Internet
y otros dispositivos, todavia no han logrado que el
aprendizaje desde sus dreas se encuentre integrado
con las TICs.



Quedan pues las dudas acerca de los resultados de
la prueba PISA, cuyo eje central esla comprension de
texto electrénico, a sabiendas de que en la actualidad
la educacion colombiana forma al nifio y al joven en
torno al texto impreso. Asi mismo, queda planteado
el desafio de la institucion escolar para la preparacion
de sus alumnos a partir de ahora y en forma regulada,
con el fin de que puedan responder exitosamente las
diferentes pruebas relacionadas con la comprension
de texto digital. Familiarizarse con éste demanda una
serie de destrezas no s6lo manuales, sino cognitivas,
que sélo se logran accediendo e interactuando con
diversos dispositivos tecnoldgicos como las paginas
Web, los juegos interactivos, los buscadores, los es-
pacios de Chat y los buzones electrénicos.

No se descarta que al estudiante se le presenten
retos como crear hipertextos, analizar contenidos
de paginas Web y acceder a archivos gréficos, para
determinar sus niveles de aprendizaje en torno a la
lectura y escritura digitales. Asi, los conceptos de
informacién y conocimiento cambian ostensible-
mente debido a la influencia de Internet y al grado
de interactividad de los individuos.

Las TICs aparecen entonces como una alterna-
tiva para la renovacion de las practicas educativas
en consonancia con la concepcion y las estrategias
pedagdgicas, el modelo de ensefianza, el papel del
maestro, los modos de aprendizaje del alumno, y
la forma en que se organiza una clase. También se
espera que con la facilidad que brindan las TICs se
renueve la forma tradicional de tomar anotaciones
en clase con el cuaderno y el boligrafo y estos sean
complementados por los dispositivos que permiten
la produccion de texto digital.

Dicha produccion digital debera facilitar a los
interlocutores del proceso de aprendizaje un papel
mas interactivo con la discursividad virtual, una
inmersion constructiva, y diversas posibilidades de
creacion, que vayan mas alla del simple uso digital
y permitan al usuario expresar refinados niveles de
pensamiento creativo apoyado en las TICs.

La influencia de las TICs determina impor-
tantes cambios en las formas de comunicacion y
en los procesos de aprendizaje; en éstos ultimos
la lectura digital adquiere nuevas dimensiones de
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conceptualizacion y realizacion, por lo que debe
analizarse desde otra perspectiva el rol de lector,
como lo sugiere Eduardo Gutiérrez, para quien es
necesario reformular la pregunta que surge cuando
los procesos de lectura estain fundamentados en las
TICs: ;como debe entenderse la lectura en estos dias,
cuando los avances tecnoldgicos estan produciendo
modificaciones en la idea que se tiene de géneros y
narrativas cuyos espacios propicios son los formatos
Hipermediales? (Gutiérrez, 2009, p. 146).

Al respecto se encuentran variadas respuestas,
sin embargo es pertinente observar que en la actua-
lidad se demanda a los estudiantes ser intérpretes de
sistemas distintos de la escritura tradicional impresa,
como la imagen, el sonido y el texto electrénico, con-
diciones que influyen en los cambios lectores y en
su conceptualizacion. Por tanto ya no podria plan-
tearse lalectura como una simple decodificacion del
cddigo lingiiistico, pues no basta con descifrar para
leer, y tampoco es suficiente considerar dicho cédigo
como el unico sistema de signos susceptible de ser
leido; como senala Eduardo Gutiérrez, al hablar de
lectura sera necesario:

Localizar el contexto histdrico, el régimen comu-
nicativo y los sentidos dominantes socialmente;
las practicas de significacion incluidas, las reté-
ricas, formas narrativas y reglas de interaccién
de esa coyuntura; los tipos de lectores existentes
y en formacion, y las necesidades sociales de
significado. [Asi, la denominada préctica lectora
puede ser concebida como una] [...] sintesis del
conjunto de acciones y operaciones con las que
un sujeto interactda con un discurso construido,
a partir de una serie de sistemas simbdlicos y
procesos de produccion, de significacion, y en el
que intenta, mas que llevar a cabo la comprension
como consumo de significado, insertarse en el
flujo de produccidén social de sentido (Gutiérrez,
2009, p. 147).

Concebida de esa manera, la practica lectora no
se limita al sujeto, sino que se convierte en un hecho
colectivo que, de acuerdo con su naturaleza, recurre
alas comunidades y a los contextos culturales en los
que este tipo de practicas se realizan, de modo que el
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sujeto: “no es, ni puede ser un poseedor universal de
la comprension, sino que es, en concreto, parte de la
dinamica de produccion social” (Gutiérrez, 2009).

Ese proceso historico muestra las transforma-
ciones que estd viviendo el alumno, entre las cuales
se encuentran: la velocidad con que la informacién
viaja hasta su destinatario o la rapidez con que es
obtenida, la propuesta de otros lenguajes, la creacion
de dispositivos mejorados para procesar datos, la in-
formacion difundida a través de los equipos moéviles,
o el libro digital compuesto por audio y video.

En el contexto anteriormente descrito surge ese
lector contemporaneo que se encuentra inmerso
en novedosas formas de creacion o produccion de
significados dentro de la cultura. El libro—como
se ha sugerido anteriormente—adquiere un nuevo
soporte en la pantalla, y en consecuencia se debe
modificar la manera en que se ensefa a leer, lo que
implica que el lector y la cultura de una sociedad
requieran urgentemente acoplarse a los nuevos
formatos.

Las formas de escritura tradicionales ya no satis-
facen las exigencias del nuevo lector que busca otras
experiencias y significados. La velocidad con que se
obtiene la informacién es inmediata, el estudiante
puede entrar en contacto diario con la television
interactiva o la recepcién de mensajes al celular,
generando asi una sociedad constante de usuarios
lectores, que descubren formas de escritura en “un
espacio hipernarrado” (Gutiérrez, 2009, p.154).

Para esta necesidad de acceder a la informacion
se propone alfabetizar al joven a través de la lectura
en formatos virtuales o multimedia, recurriendo a
la opcidn de graficos o videos debido a la rapidez
con que estos se descargan. Otros recursos para
desarrollar habilidades en la lectura o la escritura
han sido las practicas del Chat o messenger donde
la comunicacion se basa en el uso de emoticones o la
simplificacion de la escritura.

Esta interactividad en la red conduce al manejo
de otros cddigos y gramaticas propias de la escritura
digital, y solamente conociéndolos se podrd acceder
a significados que construye Internet, los cuales pue-
den ser modificados o corregidos por la intervencion
de un lector-escritor de formatos electrénicos.
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Este trasfondo tedrico y tecnolégico subyace al
proyecto de investigacion antes mencionado, para el
cual es fundamental la comprensiéon del momento
cultural y de sus diversas formas y medios de apren-
dizaje, a partir de los cuales es posible hablar del
desarrollo de la inteligencia individual y colectiva.
Asi mismo, deben replantearse los conceptos de
comprension, lectura, escritura, y el de interlocutor,
entre otros, en el desarrollo de un proceso de apren-
dizaje, aspectos que han sido tenidos en cuenta para
el desarrollo del proyecto.

Los interlocutores contemporaneos

El nino del siglo XXI requiere aprender en un espa-
cio ludico, no coercitivo, que le permita disfrutar de
la literatura mientras juega; no es fortuita la mencién
al nuevo siglo, pues se ha caracterizado por avances
en la digitalizacién y las tecnologias. Algunos de
estos progresos han permitido cambiar la visién
egoista del aprendizaje como una tribulacién y crear
ambientes mas amigables para los alumnos.

En las investigaciones adelantadas por el grupo
HIMINI se ha podido observar que el estudiante
de primaria disfruta del aprendizaje de la literatura
gracias a su interaccion con universos que fusionan
la aventuray el conocimiento, apoyados en las TICs,
como en el caso de los juegos interactivos y demas
dispositivos ya mencionados.

Estas creaciones electronicas familiarizan al nifio
en el contacto con imagen, texto, audio y disefio que
encuentran complemento a través de Internet; tam-
bién se ha observado que los estudiantes de primaria
aprenden mas placenteramente cuando la teoria se
expresa mediante textos en formato electrdnico, es
decir, aquellos que brindan posibilidades de expan-
sion de la informacion, son breves, con disposicion
interactiva y estdn diseiados especialmente para
facilitar la inmersion de los usuarios.

En consonancia con los desarrollos de la discur-
sividad contemporanea, que ha encontrado plena
sintonia en los formatos electrénicos (Celular, blog,
Ipod, Reproductores MP3, BlackBerry, etc.) gracias
ala maxima concentracion del lenguaje, también las
creaciones literarias han asumido esta caracteristica
y revelan un significativo esfuerzo por parte de sus



creadores al lograr las palabras justas para tejer un
refinado arte verbal, tal como ocurre con el mini-
cuento o la minificcién.

A partir de esta tltima forma literaria se ha con-
seguido estimular el interés de los jovenes lectores
hacia la literatura, puesto que muchas de sus carac-
teristicas han resultado de su agrado, tales como la
brevedad de sus historias, la concision, el humor, la
ironia y la posibilidad de participar como cocrea-
dores, entre otras. Las minificciones se adecuan por
su forma a las tecnologias de nuestro tiempo, con
las cuales ha ido creciendo el nifio. La posibilidad
que tiene el estudiante de aprender la teoria sobre el
minicuento mediante el contacto directo con textos
breves, apoyados en dispositivos tecnoldgicos, ha
permitido el fomento de una atractiva e ingeniosa
forma de aprendizaje en espacios novedosos como
los ambientes Hipermediales.

Sin embargo, estas formas de promover el in-
genio y la creatividad a partir de la comprension
y produccién de textos breves, son escasas en las
escuelas colombianas. Su ausencia es notoria al
momento de evaluar los bajos niveles de lectura y
escritura de los estudiantes, pues en la mayoria de
instituciones de primaria todavia se registran mu-
chas dificultades para la promocion de los procesos
lecto-escritores en el ambito literario, y en particular,
de la minificcion. Igual situacion se presenta en otros
espacios de formacion escolar como los colegios de
secundaria y las universidades.

El grupo investigador ha podido apreciar las
limitaciones y carencias de los métodos que imple-
mentan las instituciones escolares con las cuales ha
trabajado, aspecto que ha derivado en la abulia y el
desinterés en el aprendizaje literario por parte de
los estudiantes. A partir de dicha observacion se
considero pertinente tener en cuenta los intereses
de los nifios y jovenes para proponer practicas
pedagdgicas novedosas y creativas que permitie-
ran ambientes agradables para el aprendizaje de la
literatura, la lectura y la escritura.

Los lectores contemporaneos que se encuentran
en plena sintonia con una “cultura hegemonizada
por el imperio de la imagen” y caracterizada por
la liviandad, la rapidez, el aprendizaje ludico y el
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dinamismo, expresan su necesidad de experimentar
procesos de comprension de texto que estén mas
en concordancia con la dindmica de su tiempo.
Esto quiere decir, que les permita interactuar en
ambientes de aprendizaje agradables fundamen-
tados en discursos leves, amenos, humoristicos
y sorprendentes, aspectos que ha considerado el
aludido proyecto.

Particularidades del proyecto

El grupo HIMINI trabajé con los siguientes dispo-
sitivos tecnoldgicos que hacen parte del Ambiente
Hipermedial para desarrollar el proyecto de inves-
tigacion: un juego interactivo titulado El Damnum:
la biisqueda del libro sagrado; una pagina Web con el
nombre de EI Portal de Galef; un blog denominado
El Damnum; un buzén electronico cuya direccion
es actividadescarrasquilla@gmail.com al que los
estudiantes remitieron sus inquietudes y respuestas
relacionadas con los niveles, aventuras y retos del
juego; también se crearon buzones personalizados
por cada estudiante.

Complementariamente se utilizaron algunos
buscadores de Internet como Google; mediante
estas tecnologias se dio curso al uso de espacios
medidticos ludicos e innovadores para facilitar el
aprendizaje literario de los estudiantes de 5° de
primaria. Asi mismo, se pudo analizar los efectos
de dicho ambiente en el aprendizaje de los nifos
que interactuaron con éL.

El conjunto de estos dispositivos tecnoldgicos,
integrado dindamicamente en el Ambiente Hiperme-
dial, adopt6 como nucleo de aprendizaje la didactica
de la minificcién y los procesos de comprension
y produccion de texto literario breve digital. Con
el propdsito de promover un aprendizaje ladico y
formativo se selecciondé un grupo de estudiantes
de grado quinto de primaria del Colegio Distrital
Tomas Carrasquilla de la ciudad de Bogota.

Justificacion

La anterior panoramica de la lectura y la escritura
en la educacion colombiana, y las limitadas pers-
pectivas de desarrollo de una educacién literaria,
indujeron al grupo HIMINI a indagar acerca de los
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espacios y condiciones mas propicios para promo-
ver el aprendizaje de la literatura, en consonancia
con los desafios de la modernidad antes menciona-
dos. Asi, se encontr6 que como respuesta a dichas
dificultades era pertinente recurrir a la creacion
de Ambientes Hipermediales que facilitaran el
desarrollo de discurso estético en los estudiantes
a partir de la comprension y produccion de textos
breves.

Como nucleo de aprendizaje de dichos ambientes
fue seleccionado el minicuento, género que ha hecho
importantes aportes a los procesos literarios y se ha
constituido en una de las formas contemporaneas
mas propicias para despertar el gusto por la litera-
tura, la lectura y la escritura. Ademas, el discurso
versatil que maneja facilita su interaccién con otro
tipo de discursos culturales y con diversos formatos
tecnologicos.

Frente al divorcio entre el fomento dela literatura
enlaescuelay el empleo delas TICs, al que se suma el
improvisado uso del computador, la respuesta seria
un proceso de aprendizaje literario digital bien di-
rigido, que promueva unas actividades sistematicas
en las que sea posible integrar los textos literarios,
las propuestas pedagégicas, y algunos dispositivos
tecnoldgicos como juegos interactivos, paginas Web,
blogs, procesador de texto, buscadores, buzones
electronicos y servicios de microblogging.

Dichas dificultades y expectativas pudieron
verse superadas gracias a la implementacion de un
Ambiente Hipermedial como el creado por el grupo
HIMINI, cuyos dispositivos facilitaron, entre otras,
las siguientes ventajas: acceso rapido a las creacio-
nes, disfrute de textos breves en version digital con
formatos especiales de disefio, conocimiento de una
sencilla fundamentacion tedrica y desarrollo de un
proceso de aprendizaje literario ludico.

Dispositivos tecnologicos del Ambiente
Hipermedial

La dinamicidad de dicho Ambiente Hipermedial,
que ha facilitado el aprendizaje ludico literario de los
estudiantes, ha sido posible gracias a la integracion
delos dispositivos tecnolégicos antes sefialados, los
cuales han desempefado una funcién y permitido
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la interaccién de los usuarios como se explica a
continuacion.

1. Juego Interactivo El Damnum: la busqueda del
libro sagrado

El juego denominado El Damnum: la buisqueda del
libro sagrado, es un software ludico-literario con
fines didacticos, cuya ambientacion épica gira al-
rededor de la minificcién o minicuento. El usuario
descubre varios niveles que se vuelven mas comple-
jos a medida que avanza en la historia y en su inte-
raccion con el juego; de esta manera experimenta
un mayor nivel de inmersion, y los obstaculos, que
inicialmente son enigmas, se convierten en retos
que invitan a superarlos. Los progresos alcanzados
por los jugadores indican el grado de apropiacién
conseguido mediante la comprension y la produc-
cion textual.

El juego esta compuesto de una introduccién
constituida por la historia del juego y seis niveles—
con algunos subniveles—que se explican a conti-
nuacion:

o Primer nivel: El “Bosque de los Enigmas”—
que incluye un subnivel llamado “El Jardin
del Hada”—, aqui el usuario encuentra la
posibilidad de un acercamiento preliminar a
la lectura comprensiva y a la organizacion de
minicuentos por medio de enigmas y retos.

o Segundo nivel: “Posada de los Tahtres”; des-
pierta la capacidad de comprensién creativa
que supera la etapa de interpretacidon literal
y parcial. Inmersos los nifios en el ambiente
épico, asumen el rol del héroe que busca las
claves, dialogando con diferentes personajes
de la historia. Ademas se enfrentan a los de-
safios de comprension y produccion textual
que demandan los minicuentos incluidos en
este nivel.

o El tercer nivel: “Gruta de los Pergaminos’, fa-
cilita un didlogo con el “duende Nissim’, quien
guia al héroe hacia los desafios que pronto
surgiran. Aparecen entonces los pergaminos,
cada uno con un minicuento que contiene un
reto; de los nueve retos posibles, el estudiante-



héroe solamente resolvera tres. Los retos tienen
un mayor grado de dificultad en este nivel
de comprensiéon de minicuentos, y los textos
transmiten sentimientos y valores frecuentes:
la esperanza, el deseo, el amor, etc.

Durante el desarrollo de este nivel, el estudian-
te tiene la posibilidad de ampliar su experiencia
como lector, interactuar con diferentes tema-
ticas propuestas por la literatura, interpretar,
analizar y realizar una comprension creativa
de lo narrado en cada historia. Las respuestas
que producen los nifios en este nivel estan su-
jetas a un mayor esfuerzo en la comprension
y aproximacion al discurso estético.

El cuarto nivel: “Valle de la muerte”—que in-
cluye el subnivel “Valle de la fantasia’—, es el
espacio propicio para que el estudiante elabore
sus propios minicuentos por medio de estrate-
gias fantasticas; asi, puede crear dos pequenas
historias donde la imaginacién es esencial,
pues debe dar nuevos finales a los minirrelatos,
narrar desde la perspectiva de otros personajes,
variar el sentido de la historia y dar continuidad
ala misma.

El quinto nivel titulado “Monte de los labe-
rintos”, permite al estudiante continuar con la
invencidn de minicuentos inspirados en otros
minicuentos. Algo importante en este nivel es
la motivacion de los jugadores porque estan
cerca del final del juego, donde derrotaran a
las fuerzas del mal y obtendran el libro de la
sabiduria para salvar ala humanidad. Los estu-
diantes contintian apropiandose de estrategias
de escritura y nociones tedricas para enfrentar-
se a la escritura de texto estético verbal.

En el sexto nivel, “Cueva del dragoén’, el héroe
del juego (niflo o nifia) ya ha superado los obs-
taculos y se encuentra en el sitio donde se halla
el “Libro Sagrado: El Damnum; para obtenerlo
deberd vencer al Dragdn. Su reto no solamente
es la batalla, sino escribir su mejor minicuento
para recibir la clave de ingreso y otras armas
necesarias para derrotar al enemigo, que es el
hechicero Kadoén. La invencion del minicuento
es de tema libre y puede ser elaborado con ele-

Facultad de Humanidades

mentos de animacidn facilitados previamente
a los estudiantes.

2. Pagina Web: EI Portal de Galef

Otro dispositivo tecnolégico del Ambiente de
Aprendizaje fue una pagina Web denominada EI
Portal de Galef, que permite, a través de los distintos
enlaces, el acceso a la informacion teérica necesaria
sobre el minicuento, a una relacidn de direcciones
electronicas relacionadas con el tema, a un foro, y
una antologia de minicuentos de autores recono-
cidos y de estudiantes. Los vinculos que posee este
portal aportan informaciones sobre los compo-
nentes del juego y el Ambiente, sus generalidades,
descripcion de cada nivel, misién de cada personaje,
teoria del minicuento y direcciones relacionadas con
este género discursivo.

3. Blog EI Damnum

Este dispositivo tecnoldgico permite una interaccion
enriquecedora entre los estudiantes que fungen
como héroes del juego y el sabio Galef, quien es el
profesor. Mediante este el sapiente anciano se da
respuesta a las creaciones textuales de los héroes-
estudiantes, se les propone tareas y se orientan sus
actividades. La interaccion de los usuarios no sélo
es conocida por ellos, sino por quienes acceden al
blog, cuya visibilidad es propia de un espacio de esta
naturaleza ubicado en Internet.

El blog presenta imagenes atractivas de guerreros,
hechiceros, y otro tipo de personajes conocidos por
los niflos, ademas incluye dos antologias de mini-
cuentos a partir de las cuales se han desarrollado
actividades de comprension de lectura y un taller.
También tiene otras etiquetas, con alguna explica-
cion breve dirigida a los héroes.

En el encabezado del blog se explica que dicho
espacio tecnoldgico ha sido creado con el propésito
de intercambiar experiencias de lectura y escritura
literarias, como complemento de la interaccion de
los estudiantes de educacién basica primaria con
un Ambiente Hipermedial producido por el grupo
HIMINI

Ademas de las etiquetas, el blog posee una en-
trada de Twitter, servicio gratuito de microblogging,
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desde donde el Sabio Galefinforma brevemente a los
héroes acerca de sus avances en la aventura y reporta
quiénes son los mas adelantados en el juego. Uno de
los contenidos presentados es el siguiente:

Los valientes guerreros Felipe y Juan José ya han
llegado al Valle de la Muerte y estin luchando por
salir. ;Quiénes seran los proximos?

También por medio de Twitter, Galef anima a los
guerreros a avanzar con mas rapidez por el juego
para lograr el rescate del Libro Sagrado, un ejemplo
de ello es el siguiente mensaje:

Valientes guerreros, soy el Sabio Galef. Quiero
alertarlos para que se apresuren: jEl malvado
Kadon se acerca peligrosamente al Damnum!

Finalmente, el sabio Galef agradeci6 a través de
Twitter la participacion de los nifios con el software
disefiado por el grupo HIMINI: “Guerrer@s, gra-
cias por su interaccion con el juego “El Damnum:
la busqueda del Libro Sagrado”. Su sabiduria los ha
llevado lejos. Sabio Galet™.

Una breve descripcion del blog permite apreciar
el contenido de sus etiquetas asi:

o La primera es una etiqueta de presentacion
llamada “Hola”, que da la bienvenida a los
estudiantes

 La segunda etiqueta se titula “Presentacion
del grupo HIMINT”, aqui se muestra el perfil
del Grupo de Investigacion en Hipermedia,
Minificcidn, Literatura y Lenguaje HIMINI, y
quiénes son sus integrantes y auxiliares.

o La tercera se conoce como “Antologias”, y se
divide en dos partes: “Pequerias historias para
valientes guerrer@s” y “Lecturas para los valien-
tes guerrer@s’, las dos presentan breves textos
acompanados de imagenes alusivas a cada his-
toria. Algunos autores con creaciones incluidas
son: Alexandra David-Neel, Elkin Obregon,
Jairo Anibal Nifo, Claudio de Castro, Héctor
Rojas Herazo, Braulio Llamero.

o La cuarta etiqueta se llama “Direcciones rela-
cionadas con la literatura”, alli los estudiantes
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pueden explorar algunos links para conocer
textos de paginas Web sobre algtin tema li-
terario.

o La quinta etiqueta se conoce bajo el nombre de
“Direcciones sobre minificcion’, y esta consti-
tuida por links o direcciones electronicas que
ofrecen la posibilidad al estudiante de conocer
otros sitios de Internet donde puede ampliar
sus conocimientos sobre minificcion.

o La sexta etiqueta: “El Ambiente Hipermedial
del grupo HIMINT”, hace una presentacién de
los dispositivos tecnologicos que componen el
Ambiente, destinados al impulso del aprendi-
zaje literario en nifos de quinto de primaria.

« La séptima etiqueta es “Eventos que realiza el
grupo HIMINT, y brinda informacién sobre
el VI Congreso Internacional de Minificcién
a través de su primera circular. También se
mencionan algunas conferencias organizadas
por la Universidad Pedagégica y el HIMINI
como antesala al “Primer Encuentro Nacional
de Minificciéon “Luis Vidales” realizado el afo
anterior.

« En la octava etiqueta: “Otros blogs de interés
literario”, los nifios pueden explorar diferen-
tes espacios tecnologicos sobre literatura en
formato de blog.

« Lanovena etiquetalleva el titulo de “Publicacio-
nes, alli el estudiante puede acceder a informa-
cién sobre textos relacionados con la minificcion
en Colombia, el minicuento en la literatura
colombiana y la serie La Avellana.

o La décima etiqueta, “Recomendaciones del
sabio Galef”, presenta un mensaje escrito por
el anciano para aquellos que ingresan a la Po-
sada de los Tahiires, ademas de las indicaciones
que le recuerdan al héroe leer detenidamente
cada instruccién y analizar con cuidado las
pequenas historias para acceder al sentido
que encierran, el sabio les pide tener en cuenta
el parlamento de cada uno de los personajes
que se encuentra en dicho nivel del juego
interactivo.

o La ultima etiqueta se presenta como las “Res-
puestas del sabio Galef a Luis Felipe y Daniel’,



y es un ejemplo de cdmo el sabio interactuaba
con los alumnos, revisando las respuestas a
los retos, sugiriéndoles amablemente correc-
ciones, guiandolos hacia la solucién acertada
y animandolos mediante la motivacion a con-
tinuar en el desarrollo del juego.

4. Buzones electronicos
Los buzones electrénicos son importantes porque
permitieron a los nifios escribir, enviar sus textos
y recibir retroalimentacion en el desarrollo de los
diferentes retos que propone el juego a partir del
segundo nivel (Posada de los Tahures). Los escritos
fueron remitidos a la direccion electrénica (acti-
vidadescarrasquilla@gmail.com) perteneciente al
sabio Galef (grupo de investigacion), quien corrige
amablemente el trabajo elaborado por los alumnos,
felicita sus progresos, y anima a los jugadores a se-
guir adelante en su mision. Las respuestas de Galef
fueron remitidas en archivos adjuntos que luego
recibieron los estudiantes en los buzones creados por
el Grupo HIMINI para cada pareja de alumnos.
Los estudiantes lefan las sugerencias del sabio
desde sus correos a través de dos opciones: “Visua-
lizar como HTML” o “Descargar’, posteriormente
llevaban a cabo las recomendaciones para mejorar
sus respuestas a los retos o actividades elaboradas
para cada sesion. Gracias a los buzones se pudo
complementar la comunicacion con los estudiantes
y cumplir con una adecuada retroalimentacion.

5. Buscadores

Buscadores como Google y Altavista fueron de gran
utilidad para la localizacion de El portal de Galef, el
blog El Damnum, y otras paginas relacionadas con
estudios, creacion e investigacidon sobre el mini-
cuento, tales como http://www.literaturas.com, de
gran utilidad para el tema del microrrelato, a partir
de las cuales se pudo realizar un taller sobre texto
digital para mejorar el proceso lector hipertextual
estudiantil; Google sirvié también para que los
estudiantes aprendieran a localizar imagenes en
Internet, que posteriormente copiaban y pegaban
en el texto digital que disefiaron en el procesador
de texto Word.
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6. Paginas Web

El nimero de dispositivos tecnoldgicos sefialados se
complementa con el uso de paginas Web en las que
los nifios exploran informaciones teéricas sobre la
minificcién a partir de los textos de especialistas del
tema. Por ejemplo, en una de las sesiones se trabajo
el texto electrénico de Dolores Koch, Algunas ideas
sobre la minificcion, localizado en la direccion http://
www.literaturas.com/doloreskorscks.htm. De este
modo se complementoé el estudio tedrico de los
nifios sobre este género y también ayudoé al proceso
de habituarse a la lectura de textos tedricos breves
frente a la pantalla del computador.

Papel del estudiante

Ha sido interesante ver la forma en que el estudiante
interactua con el juego, desarrolla destrezas a través
de su inmersion en la aventura, maneja la informa-
cién de Internet para ingresar al Portal de Galef, y
descubre las pistas que necesita para pasar a otros
niveles dentro del juego.

Dichas pistas son respuestas a preguntas que
los personajes del juego hacen al usuario acerca
del minicuento. La necesidad de seguir dentro del
juego hace que el nifio busque el conocimiento
sobre este tipo de texto; poco a poco el alumno va
haciendo uso de la seleccidon de la informacion, las
inferencias, la organizacion textual y la eliminacién
de otras informaciones hasta obtener un texto con
sentido pertinente.

En otras palabras, mientras el estudiante juega e
interactua con los dispositivos tecnoldgicos, desa-
rrolla destrezas creativas, accede a la informacién
necesaria de caracter literario y utiliza su buzén elec-
tronico para enviar ejercicios de produccion textual
al correo del sabio Galef (personaje guia de los hé-
roes del juego), quien contesta a cada usuario, y lo
lleva por el sendero del aprendizaje, mostrandole
los aciertos y desaciertos que ha obtenido frente a los
retos propuestos.

El alumno adquiere un rol activo como par-
ticipante de la trama, asi se aleja de la abulia que
muchas veces implica, con el uso de herramientas
tradicionales, la clase de literatura. Con la propuesta
del grupo HIMINI el héroe-estudiante asume la mi-
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sion de obtener el Damnum o libro de la Sabiduria,
paralo cual debe vivir aventuras en lugares rodeados
de enemigos, animales feroces, un enfrentamiento
final con el hechicero Kadén y simultaineamente,
el desarrollo de su discurso estético mediante la
comprension y produccién de textos con cierto
nivel estético.

Papel del maestro

En la aplicacién del Ambiente Hipermedial el
docente estd llamado a desempefiar una impor-
tante labor para garantizar una fértil interaccion
de los estudiantes con los dispositivos tecnoldgi-
cos. Con tal propdsito, debe conocer previamente
el funcionamiento del Ambiente, sus dispositivos
tecnologicos, y dominar la teoria sobre el tipo de
texto artistico conocido como minicuento. Com-
plementando esto, el profesor puede recurrir a
estrategias pedagogicas para desarrollar la com-
prension y produccion de textos digitales breves
y minicuentos durante la clase y a través de la
elaboracion de talleres.

Cuando se inicia el trabajo con el Ambiente, el
maestro se convierte en otro actor del juego que
acompaiia constantemente los desafios de los estu-
diantes en su interacciéon con los dispositivos tec-
noldgicos; en su funcion de sabio, Galef debe estar
pendiente de las preguntas mas comunes que surgen
delainteraccién delos estudiantes con el Ambiente,
y en particular, con el juego interactivo. A partir del
segundo nivel su funcién se hace mas protagonica,
pues ademas de orientar discursivamente al héroe,
debe efectuar una labor especializada de retroali-
mentacion para garantizar el perfeccionamiento
paulatino de los estudiantes en sus procesos de
comprension y produccion textual.

Ademas de su labor discursiva retroalimentado-
ra, que se produce via Internet, la funcién del profe-
sor en surol de Galef aporta a los estudiantes-héroes
otros conocimientos, relacionados con el disefio de
textos digitales mediante el procesador de Word y
el uso de otros dispositivos tecnoldgicos como el
buzén electrénico, el blogy los buscadores. También
facilita informacién recurriendo a los servicios de
microblogging (Twitter).
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A diferencia de otros dispositivos tecnoldgicos,
que s6lo comprometen a los estudiantes y excluyen
al profesor, el Ambiente Hipermedial propuesto por
el grupo HIMINI, vincula por igual en una labor
creativa a los dos, pues el maestro se ve en la nece-
sidad de fungir como sabio Galef para estar a tono
con las demandas de los estudiantes a partir de su
interaccion con el juego. Como ya se ha sefialado,
el acompanamiento retroalimentador del docente es
fundamental para el progreso discursivo de los estu-
diantes, sin embargo, el éxito de dicha actividad sera
relativo si no esta mediado por un constante estimulo
del profesor para el avance de los jugadores.

Pese a que el estudiante adquiere paulatinamente
un importante grado de autonomia a medida que
avanza en su interaccion con el Ambiente, el maestro
sigue estando presente en el acompaiamiento, pues
ademas de que asume diferentes roles de acuerdo
con el nivel del juego en que se produce su retroali-
mentacion, debe continuar hasta el final el analisis
individual y colectivo de los procesos de interpre-
tacion literaria y de escritura creativa que producen
los niflos en su aventura con el juego.

Aungque los héroes tengan mucho entusiasmo
para enfrentar la aventura del juego y el desafio
discursivo, es frecuente encontrar en sus respues-
tas algunas limitaciones de escritura y de creacién
de sentido, razon por la cual se hace cada vez mas
importante el profesor o sabio Galef para ayudarlos
a perfeccionar su discurso con sus sapientes reco-
mendaciones, solicitindoles amablemente reescribir
el texto, corregirlo, ampliar su solucion, mejorar su
redaccién o producir un escrito mucho mas claro.

Asi, el docente desempena dos roles: en el aula
de clase es el orientador del aprendizaje individual y
grupal en relacion con las diferentes areas, incluida
la asignatura de Lengua Castellana, y en el aula de
informatica es el sabio Galef, quien se comunica
con los estudiantes-héroes mediante los buzones
electrénicos con el fin de contribuir al mundo ima-
ginario y a los desafios discursivos que propone el
juego interactivo.

En su condicién de sabio, el profesor se ve en
la necesidad de adoptar un tono de consejero para
guiar a los héroes y recordarles que deben cuidarse



y apresurarse en la busqueda del Libro Sagrado.
Ademas, les advierte sobre los peligros a que estan
expuestos con los Tradoths, servidores del hechicero
Kadon, quienes pueden atraparlos si no estan aten-
tos en su desplazamiento por los diferentes espacios
de la aventura. Incluso, podrian “perder la vida” y
verse obligados a comenzar de nuevo, recorriendo
el primer nivel, si sus carencias, tanto en sus des-
plazamientos por el juego como en sus respuestas a
los retos son considerables.

Los consejos, respuestas y sugerencias que brinde
el profesor directamente, o a través de Galef, necesi-
tan creatividad, claridad, y exactitud para garantizar
el progreso discursivo estudiantil. Ademas, deben
motivar al estudiante a seguir con entusiasmo y gran
atencion por los niveles del juego y las respuestas
a los retos; y, como la labor de seguimiento exige
tener presentes los logros y dificultades grupales
e individuales, el docente necesita llevar un diario
donde registre todo lo que ocurre en cada sesion,
para, a partir de dicha informacion, crear estrategias
y solucionar inconvenientes que no estén permi-
tiendo el aprendizaje o la evolucion de los héroes
con el Ambiente.

Como complemento, debe proponer otras ac-
tividades que estimulen a los nifios y les permitan
encontrar nuevos horizontes en sus busquedas na-
rrativas breves. Concluida la aventura, premiara a
los que ocupen los primeros lugares con un juguete
alusivo a la historia épica, por ejemplo, la espada de
la luz; a los demas héroes o competidores también
se les reconocera su esfuerzo con algiin presente
(esferos, lapices, dulces, galletas, etc.), asi los héroes
no sentiran que estuvieron dentro de una clase tra-
dicional, sino en una verdadera aventura, en la que a
la vez que jugaron y recorrieron lugares fantasticos,
se acercaron al minicuento y aprendieron de éste en
forma ladica.

Trasfondo tedrico del proyecto

El Ambiente de aprendizaje se fundamentd en las
siguientes perspectivas tedricas: Didactica de la
literatura orientada hacia narrativas breves, especi-
ficamente el Minicuento, la Minificcién Digital, el
poema lirico y en prosa, las fabulas clasicas y contem-
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poraneas, rimas, acrosticos, minitextos y hordscopos;
también abordo el tema de lectura y escritura en
entornos digitales; la teoria literaria de los estudios
dialogicos; los analisis e investigaciones acerca del
impacto de dispositivos tecnoldgicos digitales con
fines educativos (Paginas Web, software educativo,
Ambientes Hipermediales, blogs, microblogging,
procesador de texto Word, buzones electronicos y
buscadores).

Desde la didactica de la literatura y el minicuen-
to, se mantuvieron las propuestas de Italo Calvino
(1998), quien encuentra que la suerte de la literatura
y del libro en la era tecnoldgica, no puede descono-
cer elementos propios de nuestro tiempo como la
rapidez y la concision, porque la literatura es eficaz
en la brevedad si se une a formatos electrénicos.

El grupo HIMINTI ha venido constituyendo, a
través de sus investigaciones, propuestas didacticas
que tienen como nucleo tedrico y practico el mini-
cuento y la minificcidén en entornos digitales. Este
tipo de discursos artisticos verbales se trabajaron en
el proyecto desarrollado, apoyados en el Ambiente
Hipermedial descrito anteriormente; este proceso
no solamente promovio la lectura de textos breves
electrénicos, sino la produccion de cuentos cortos
por medio del uso de dispositivos como el procesa-
dor de texto Word y sus herramientas, que permi-
tieron la creacion de textos digitales creativos.

Uno de los documentos tedricos en los que se
fundamento el proyecto ha permitido argumentar la
necesidad de propiciar un Ambiente de aprendizaje
centrado en la Minificcién Digital, cuyo uso refuta
la creencia de que la television y el computador
hacen que los nifios y jovenes lean en menor canti-
dad. Como sefiala su autora, la especialista Roxana
Morduchowicz (2008), suele ocurrir lo contrario, es
decir, que los nifos y jovenes establezcan un didlogo
complejo con otros formatos; de la misma forma, se
puede presentar un “efecto acumulativo” (Mordu-
chowicz, 2008, p. 90), una actitud mediante la cual
el nifio y el joven conviven con muchas tecnologias
y afiaden a su interaccién otras que aparecen con
el tiempo.

En consonancia con la corriente literaria deno-
minada “estudios dialdgicos”, inspirada en el pensa-
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dor Mijail Bajtin, se consideraron los tres elementos
fundamentales que dicho autor seniala para la estruc-
turacion artistica del texto literario: el autor, el texto
mismo y el lector, cada uno contribuyendo con la
fina urdimbre del didlogo estético que caracteriza
los procesos de produccion y recepcion de la obra.
El didlogo que generd el proyecto, vinculé como
interlocutores a los nifios, quienes se familiarizaron
con algunos autores de la minificcién o de historias
breves, mediante su interaccidn con los dispositivos
tecnologicos.

Aunque existen antecedentes de la relacion entre
literatura y tecnologia, es en nuestro tiempo cuando
es posible aceptarla como una realidad. Alain Vui-
llemin (2005, p.169) menciona que en 1979 existian
“aproximaciones animadas” de poemas visuales
a través del ordenador que no tuvieron la debida
recepcion; posteriormente se hablaria de una poesia
sonora (Vuillemin, 2005, p. 174), porque el sonido
puede convivir con la imagen a través de una pro-
puesta multimedia, pero serd en 1989 cuando surge
la primera revista regular de poesia electrénica.

La propuesta constituida por los anteriores refe-
rentes tedricos contempld tres momentos:

1. Didlogo inicial de creacién estética entre los
sujetos, para reconocer las voces presentes
en sus discursos previos a la interaccién con
el Ambiente Hipermedial, mediante instru-
mentos reflexivos.

2. Dialogo de interaccién entre el sujeto y
el Ambiente Hipermedial, para producir
réplicas a los discursos estéticos digitales
propuestos.

3. Reconocimiento de nuevas voces en la pro-
duccién del discurso estético electronico de
los sujetos.

Recoleccion de informacion
Los instrumentos disefiados para la recoleccion de
la informacién fueron:

« Encuestas tecnologicas.

« Encuestas de lecto-escritura.
« Talleres de exploracion literaria.
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o Talleres integrados de comprension y produc-
cion de texto digital y minicuento.
« Diarios de campo.

Resultados
Los resultados de esta experiencia permitieron identi-
ficar problemas en las practicas pedagdgicas actuales,
especialmente en el drea del lenguaje y literatura, pues
adn persisten enfoques centrados en la alfabetizacién
técnica que olvidan los procesos de comprension y
produccion de textos basados en situaciones, nece-
sidades e intereses reales de los estudiantes. Ademas,
son pocos los trabajos de investigacion orientados a
la institucion escolar que exploren nuevos horizon-
tes didacticos en los que se vinculen las TICs y las
diversas areas de aprendizaje, para la innovacion de
los procesos educativos.

Pueden sefalarse otros resultados como los
siguientes:

1. Lainteraccion de los nifios con el Ambiente
Hipermedial permitié una enriquecedora
aproximacion al minicuento digital, prueba
de ello, son los multiples textos de compren-
sion y produccion relacionados con este
género que remitieron al buzon electrénico
del proyecto.

2. Las producciones creativas realizadas por
los estudiantes, luego de su interaccién con
el Ambiente, mostraron significativos logros
en el desarrollo de competencias discursivas,
creativas y argumentativas al momento de
crear textos narrativos breves.

3. La aplicacion del Ambiente Hipermedial
no so6lo permitié reducir la brecha digital
mediante el uso instrumental del computa-
dor, sino que proyectd a los estudiantes a un
conocimiento de segundo grado, gracias a
la interaccion que tuvieron con dispositivos
tecnoldgicos mas complejos. Asi, se pudo ob-
servar el desarrollo de destrezas tecnolédgicas
relacionadas con los juegos interactivos, el
uso de buzones electrénicos y de blogs.

4. Adiferencia de afios anteriores en que apenas
un reducido nimero de estudiantes tenia



conocimiento basico del computador y de
Internet, en esta ocasion se pudo observar
que el nimero ha crecido y, luego de su inte-
raccion con el Ambiente, se ha ampliado su
conocimiento sobre las opciones que brinda
el procesador de texto Word como: “abrir

»  «

documento”, “guardar”, “minimizar”,

taurar’, “disefiar pagina’,

» o«

res-
fondo y bordes”,
“modificacion de fuente’, etc.

Ademas, los estudiantes aprendieron a utili-
zar recursos de Internet como: buzones elec-
tronicos para escribir, enviar y abrir mensajes;
descargar archivos adjuntos, visualizarlos o
remitir sus trabajos como adjuntos. Algunos
estudiantes también utilizaron con facilidad
el buscador Google para localizar el blog El
Damnum, el Portal de Galef, o para acceder
a la opcién de imagenes, que utilizaron en
sus textos.

Los trabajos realizados por los estudiantes
fueron significativas aproximaciones a la
comprension y produccién de minicuento
digital, utilizando para ello, texto, imagen,
y disefio electréonico. Ademas, recurrieron
al blog como medio de comunicacién para
la lectura de minificciones digitales y como
medio orientador para la realizacion de ta-
lleres. Complementariamente utilizaron los
buzones para enviar archivos adjuntos con
las creaciones breves que produjeron.

En su interaccién con el Ambiente, los estu-
diantes participaron en dos tipos de didlogo:
el primero, con el sabio Galef mediante el
juego interactivo; y el segundo, a través de
Twetts ubicados en el blog, por medio de los
mensajes del mencionado sabio (o investi-
gadores del grupo HIMINI) remitidos a los
buzones estudiantiles a manera de retroali-
mentacion.

El alumno accedié a diversos textos breves
literarios y no literarios desde un entorno
digital, y su lectura adquiri6é nuevas caracte-
risticas, diferentes de las que se logran con el
material impreso, pues al hacer uso del mouse,
de los links, y los contenidos de los multiples
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entornos digitales, pudo experimentar su
accesibilidad a amplios inventarios de infor-
macién y la rapidez en el conocimiento de
estos. Ademas, encontr6 audio, imagenes y
textos cuya versatilidad en el uso le hicieron
posible sus producciones disefiadas.

Dificultades
Si bien es cierto se registran los resultados del

proyecto a manera de logros alcanzados, también

es importante sefialar algunas dificultades experi-

mentadas en desarrollo del mismo:

1.
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Las dificultades de los alumnos para com-
prender los minicuentos digitales, o para ela-
borar sus propios textos breves electrénicos,
reflejaron el reducido tiempo que tienen para
interactuar a diario en la escuela, o fuera de
ella, con la lectura y con algunos desarrollos
de las TICs, como los procesadores de texto,
Internet, algunos dispositivos tecnologicos
de uso comun (por ejemplo los juegos inte-
ractivos), buscadores o blogs.

Aunque los niflos se acercaron a la produccion
del texto breve digital (fabulas, minicuento,
minificcion, minitexto, etc.), aun necesitan
la orientacién del profesor (o investigador)
para perfeccionar sus creaciones.

El tiempo limitado del que dispusieron para
interactuar con el Ambiente Hipermedial en
el aula de sistemas impidié mayores avances
en la elaboracion de textos breves electroni-
cos. Las sesiones de comprension de textos
breves digitales atn deben trabajarse con
los nifios, pues los alumnos deben practi-
car mas la lectura, analisis e interpretacion
de este tipo de textos. A pesar de algunas
limitaciones, al comparar los resultados en
algunas etapas del proceso, se observaron
significativos avances en la comprension y
produccion de textos con intencion artistica
realizados por los nifios.

A pesar de que algunos estudiantes-héroes
lograron alcanzar el subnivel “Valle de la Fan-
tasfa” gracias a sus progresos en la produccion
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de minicuento digital, se pudo observar que
algunas de sus respuestas requieren todavia
cierto nivel de perfeccionamiento, es decir,
deben corregir la estructura lingiiistica y el
estilo narrativo. Es importante sefialar que
algunos estudiantes accedieron al mismo
sin seguir el orden de los niveles del juego, es
decir, llegaron a este subnivel sin pasar por
el anterior, de tal modo que dejaron algunos
retos sin solucion.

5.  Algunos alumnos no lograron habituarse a la
lectura digital, esto se debi6 a la falta de aten-
cion, y al poco tiempo del que disponen en la
escuela para trabajar conjuntamente sus mate-
rias con las TICs. La escuela y otras institucio-
nes educativas en Colombia necesitan innovar,
en poco tiempo, el aprendizaje por medio de
tecnologias vigentes y propuestas pedagdgicas
novedosas, que mantengan una comunicaciéon
con Internet, campus virtuales, textos electro-
nicos de estudio, paginas Web, aulas de clase
inteligentes, y un personal docente preparado
para interactuar en estos espacios, ademas de
una alfabetizacion donde el alumno aprenda
como leer en el contexto digital.

6. Una situacion importante de sefalar es la que
descubre que mientras se observan progresos
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en el nivel de alfabetizacion basica en informa-
tica delos estudiantes, también prevalece algun
divorcio entre los maestros, especialmente en
la relacién de su especialidad con las TICs.

Finalmente, es necesario destacar que en el pa-
norama contemporaneo se requiere con urgencia
una educacién mas flexible, con nuevas formas de
ensenanza vinculadas a las TICs, y una practica
pedagdgica innovadora que reconozca las venta-
jas que aportan los desarrollos tecnoldgicos a los
procesos de aprendizaje de las diferentes dreas y en
particular a la literatura.

Al considerar relevante estas formas y practicas
educativas, no se pretende desconocer o excluir a
las demads, muchas de las cuales se fundamentan
en acciones ingeniosas de los maestros, cuyos ma-
teriales basicos son los textos impresos, el lapiz y
el papel. Sin embargo, creemos que en un mundo
cambiante donde las Tecnologias de la Informacién
y la Comunicacién vienen desempefniando un rol
cada vez mds protagénico, no es conveniente des-
conocer estos avances, satanizarlos, o declararlos la
unica opcion en cuestiones de innovaciéon pedago-
gica, pero si ubicarlos en su justa dimensiéon como
valiosos apoyos para el progreso de un aprendizaje
ladico en el 4mbito literario Tk
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