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Descripcion del producto

Para elaborar la presente revision del proyecto “Mediacion en la escritura”, se ha
efectuado una lectura critica de su contenido. El equipo de trabajo, tuvo en cuenta
las observaciones realizadas por los evaluadores y ajusté los aspectos necesarios
para darle mayor coherencia a la propuesta.

Pueden apreciarse cambios en la redaccion de los objetivos, en la metodologia,
ampliacion del marco teorico, en fin, en todos los aspectos hay una mejora
cualitativa.

Un aspecto importante fue que se tratoé de integrar y responder la inquietud de los
evaluadores en el sentido de explicar como este proyecto podria contribuir a la
formacion de la escritura entre los estudiantes universitarios.



PROYECTO DE INVESTIGACION

MEDIACION EN LA ESCRITURA A TRAVES DE SOFTWARE PARA CONSTRUCCION DE RELATOS
INTERACTIVOS

1. INFORMACION GENERAL DEL PROYECTO

Titulo:

MEDIACION EN LA ESCRITURA A TRAVES DE SOFTWARE PARA
CONSTRUCCION DE RELATOS INTERACTIVOS

Grupo de Investigacion: URBANITAS

Tema: ensefianza de la lectoescritura y la escritura no lineal. Sistemas de autoria
para escritura de ficcion interactiva como mediador en el desarrollo de la
competencia escrita en estudiantes del area de comunicaciones y de ingenieria de
sistemas. Implementacion de mediadores para la ensefianza de la escritura.

Investigador(es):
Carlos Suarez Quiceno
Edwin Andrés Sepulveda Cardona

Programa Académico y Facultad:
Programa de Comunicacién social
Programa de Publicidad

Facultad de Comunicacion y publicidad
Facultad de ingenieria

Linea de investigacion a la cual se articula: Comunicacion educacién. Ambitos
comunicacién, educacion y cibercultura

Lugar de ejecucion del proyecto: Fundacion Universitaria Luis Amigo

Ciudad: Medellin. Departamento: Antioquia

Delimitacion temporal: Enero 2010 — noviembre 2010

Duracion del proyecto (en meses): 11 meses

Tipo de financiacion solicitada: mediana cuantia




Descriptores / palabras claves:
Mediacion, competencia, escritura lineal, escritura no lineal, relatos interactivos,
hipertexto, software, metacognicion.

DATOS BASICOS DE LOS INVESTIGADORES
Nombre: Carlos Suarez Quiceno
Cédula: 71697315

Titulos universitarios:
Pregrado: socidlogo / licenciado en espanol y literatura
Especializacion
Maestria: estética
Doctorado

Direccion electrénica: carlos.suarezqu@amigo.edu.co

Direccion residencia: calle 87 sur #55-552 casa 83

Teléfono residencia: 309 68 97

Tipo de vinculacion con la Funlam: docente medio tiempo

No. total de horas dedicadas al proyecto: 269

No. de horas semanales de descarga para dedicacion al proyecto: _6

No. de horas semestrales dedicadas al proyecto (tener presente los periodos de
vacaciones) 134

Titulos de los tres ultimos proyectos de investigacidén en que participé:

- Modelo para el disefio de juegos interactivos de texto orientados hacia el desarrollo de la
comprension de lectura y el pensamiento logico.

- Rol y etiologia de los comportamientos delictivos en mujeres judicializadas en el centro
de reclusion El Buen Pastor. (Historias de vida)

- Etiologia de los comportamientos delictivos en menores infractores. (Historias de vida)

Ultimos dos eventos en que participé como ponente de un proyecto de
investigacién:

Participacion en el panel “Las redes de aprendizaje virtual en los procesos de formacion
de maestros”, durante el 4to. Encuentro Departamental del Nodo de Lenguaje de
Antioquia que se realizé el 31 de julio y 01 de agosto de 2008 en la FUNLAM. Tema
ponencia: Los juegos interactivos de texto para computador, un recurso en la formacion
de lectores.




Ponencia "Los juegos interactivos de texto para computador como mediadores en el
desarrollo de la comprension de lectura" durante el VII Taller Nacional para la
transformacion de la formacion docente en lenguaje. Bucaramanga, septiembre 11,12, y
13 de 2008, Universidad Industrial de Santander

Referencia bibliografica de las dos ultimas publicaciones (originadas en proyectos
de investigacion), sefialar cobertura local, nacional o internacional:

"Los juegos interactivos de texto para computador como mediadores en el desarrollo de la
comprension lectora". En: Redlecturas No.3 Nodo de Lenguaje de Antioquia. 2008.
(Circulacion nacional)

“De la experiencia a la expresion: historias de jovenes infractores en Medellin”. (Coautor).
Informe de investigacién sobre delincuencia juvenil. Personeria de Medellin. 2001. 140p

Ultimos tres cursos de capacitacion en investigacién o en la tematica que va
a investigar:

Diplomado en educacion virtual
Latin Campus

Septiembre de 2005
Intensidad: 80 horas

Seminario de divulgacion cientifica
Universidad de Medellin

24 al 27 de enero de 2006
Intensidad: 40 horas

DATOS BASICOS DE LOS INVESTIGADORES
Nombre: Edwin Andrés Septlveda Cardona
Cédula: 71.316.416

Titulos universitarios:
Pregrado: Comunicacién social

Especializacion:

Maestria: Educaciéon con Mencién en Ambientes Virtuales de Aprendizaje (En
curso)

Doctorado:

Direccion electronica: edwin.sepulvedaca@amigo.edu.co, edwinsepulveda@hotmail.com




Direccion residencia: Calle 72#42-1 (301)

Teléfono residencia: 2116029

Tipo de vinculacion con la Funlam: docente-investigador tiempo completo
No. total de horas dedicadas al proyecto: 176

No. de horas semanales de descarga para dedicacion al proyecto: 4

No. de horas semestrales dedicadas al proyecto (tener presente los periodos de
vacaciones) 88

Titulos de los tres ultimos proyectos de investigacién en que participo:

Los ambientes virtuales de aprendizaje incorporados en procesos formativos de la
Funlam, contribuyen a un mayor logro de aprendizajes de los estudiantes?

Referencia bibliogréafica de las dos ultimas publicaciones (originadas en proyectos de
investigacion), sefialar cobertura local, nacional o internacional

Ultimos dos eventos en que participé como ponente de un proyecto de investigacion

Ultimos tres cursos de capacitacion en investigacion o en la tematica que va a investigar.
Diplomado en After effects y Premiere. FUNLAM 2008

Seminario Periodismo Digital. UPB — EL TIEMPO — MICROSOFT — ENTER - HP

Abril de 2005.

Seminario "De la literatura clasica a la cronica periodistica". FUNLAM

Seminario Periodismo Educativo. Universidad EAFIT — Ministerio de Educacion — Centro
Virtual de Noticias

2. DESCRIPCION DEL PROYECTO

El ejercicio de la escritura discurre por diversos niveles, los mismos que los
linguistas consideran basicos en el estudio del lenguaje: fonético, sintactico,
semantico, pragmatico. En muchas ocasiones los cursos de redaccion en la
universidad se quedan en una vision reduccionista de la escritura en la que la
ortografia y la gramatica ocupan el lugar central, o bien se convierten en una suma
de actividades sin una estructura coherente. Estas practicas dejan intacta, cuando
no frustrada, la capacidad creadora de los estudiantes. En otras palabras, no
logran fundamentar el dominio de las competencias necesarias para un buen
ejercicio de la escritura.



Este proyecto apunta a una experiencia de escritura que parte de un enfoque
cercano a la situacién problema y a la produccion textual que puede resultar mas
pertinente en la fundamentacion de la escritura. Plantea la posibilidad de explorar
la produccion textual desde el género de los relatos interactivos, para lograr un
proceso integral, en el que la parte gramatical sélo es un elemento subordinado a
la direccion del pensamiento y a la intencion comunicativa.

Los sistemas de autoria o parseres para la construccion de juegos interactivos de
texto fueron ideados desde hace mucho tiempo, en los afios 80, cuando inici6 el
auge de este tipo de entretenimiento. La razon fue muy simple. Si jugar era un
divertimento para muchas personas, lo podia ser también la posibilidad de crear
sus propios juegos. De este modo se desarrollo Quills uno de los primeros
programas disefiados para escribir juegos en lenguaje natural. En la actualidad,
han surgido otro tipo de programas disefiados para asistir la escritura de relatos
interactivos hipermediales. Tal es el caso de Ren’Py, un software que permite la
construccion de relatos interactivos con pocos elementos de programacion, por lo
que puede ser utilizado por usuarios no programadores.

El presente proyecto se plantea como la continuacion de la exploracion sobre las
aplicaciones didacticas de los juegos interactivos de texto, proyecto que se llevd a
cabo recientemente con la finaciacion del Centro de Investigaciones de la
Fundacién Universidad Luis Amigé, dentro de la V Convocatoria de
investigaciones 2007. Adicionalmente, esta investigacion parte del supuesto de
que si el ejercicio de lectura es vital a la hora de interactuar con el software de
juegos interactivos de texto, el ejercicio de escritura lo es para construir una
historia con todos los elementos de un texto bien estructurado. Por lo tanto, el
ejercicio de crear una historia para ser jugada, exige al autor la apropiacion de
unas habilidades de escritura aplicables a multiples situaciones comunicativas.

Por lo visto, el propdsito central de esta investigacion es indagar entre los
estudiantes de carreras afines a la programacion y la escritura digital, si este tipo
de ejercicio facilita el desarrollo de las habilidades de escritura y puede ser
propuesto para algunos campos similares de la formacidon académica que se
imparte en nuestro medio. Como tal, el proyecto se inscribe dentro de objetivos
educativos, es de caracter didactico en cuanto indaga sobre la posibilidad de
emplear un nuevo recurso a partir de cual se crean productos que a su vez
pueden ser empleados en el desarrollo de competencias relacionadas.

El concepto de escritura se ha visto modificado por el uso de los medios digitales.
Las posibilidades de edicion, de transformacion, vinculacion y reproduccion de las
obras, nos esta llevando hacia nuevos espacios de creacion escrita.

En esta propuesta se trata ademas de partir de una especie de situacion problema
generada por el proposito explicito de crear objetos virtuales con las
caracteristicas de un juego dentro de un campo o tematica especifica. Por tal
razon, los participantes se veran ante la necesidad de resolver esta situacion por
medio de propuestas creativas.



2.1. Planteamiento del problema:

En la medida en que los entornos hipertextuales plantean mas que una nueva
alternativa, un cambio en la relacion con los textos y un reto a las metodologias de
ensefanza — aprendizaje, especialmente si tenemos en cuenta su expansion y
capacidad constructiva, nos podemos preguntar si:

¢ El empleo de mediaciones como los sistemas de autoria para la construccion de
relatos interactivos, puede contribuir al desarrollo de la competencia escrita de
acuerdo con las exigencias del nivel universitario?

Y..

¢, Como las herramientas de software para escritura no lineal en el género de los
relatos interactivos pueden emplearse para estimular y facilitar la produccion
escrita de los estudiantes de universitarios?

En funcion de delimitar conceptualmente el problema de investigacion, se hace
necesario definir el alcance de los términos que lo contienen. Veamos:

Mediaciones: empleo practico y significativo de los medios o herramientas de
escritura derivadas de la informatica.

Sistemas de autoria: programas informaticos para escritura de relatos
interactivos.

Competencia escrita en el nivel universitario: produccion textual con correccion
gramatical y sintactica, y adecuacién semantica y pragmatica.

Herramientas de software: ademas de los procesadores de texto usuales,
programas para representacién del conocimiento, para gestionar bases de datos
personales, y para escritura de relatos interactivos.

Produccidn escrita: textos originales elaborados por los estudiantes.

Relatos interactivos: incluye no solo el género narrativo, sino otros tipos de
textos como los expositivos y argumentativos. En el proyecto, ello dependera de la
eleccion que hagan los participantes.

2.2. Objetivos
General:
Contribuir desde el campo de la comunicacion, la educacion y la cibercultura, a los

procesos de fundamentacion de la escritura por medio de la implementacién de
experiencias de escritura de narraciones interactivas.



Especificos:

* Promover el desarrollo de la escritura digital de caracter no lineal en el
ambito universitario.

* Disenar estrategias de apoyo para los procesos académicos en las
asignaturas “Lecto y tecnoescritura® del programa de Ingenieria de
Sistemas y “Redaccion y ortografia” del Programa de Comunicacion Social,
asi como para otros cursos de ensefianza del lenguaje y la literatura que se
impartan en la universidad.

* Crear desde un campo interdisciplinario, al menos cinco objetos virtuales
que aporten a la didactica de la lengua escrita.

. Establecer elementos didacticos y metodoldgicos pertinentes para la
integracion de las herramientas de software en el proceso de ensefianza —
aprendizaje de las competencias relacionadas con la escritura.

2.3. Referentes Teodricos:

El primer referente tedrico de este proyecto es la teoria constructivista de la
educacion, especialmente desde el aporte vigotskiano del concepto de mediacion
en tanto hace posible el desarrollo de los procesos cognitivos.

La mediacion por software para el desarrollo de competencias en la escritura es
una practica relativamente reciente, no obstante haber sido la produccion textual
uno de los campos que mas rapidamente se impacté con el desarrollo de las TIC.

Otro referente necesario es el concepto de hipertexto, incluyendo especialmente
las narrativas hipertextuales del tipo ficcion interactiva, que plantean al ejercicio de
lectura y escritura, cuestiones de sumo interés: ; cambia la propia narrativa al usar
los medios digitales? ¢ La lectura se hace sustancialmente diferente?

Es claro que desde la irrupcion de los computadores en la vida cotidiana, la forma
de escribir viene cambiando. Hemos pasado de lo que algunos llaman las
escrituras moleculares o pre-electronicas a la escritura digital. Este cambio se
hace aun mas sensible cuando de nuevos géneros literarios se trata. Si bien
todavia no emerge una produccidn masiva y clara de arte literario multimedial o
hipertextual, si es cierto que una porcion significativa de los textos actuales posee
la condicion de ser hipertextual, y que es pertinente indagar acerca de las
posibilidades que este medio ofrece.

No obstante, cabe preguntarse acerca de la idoneidad de las experiencias de
creacion de textos narrativos para el desarrollo de la escritura en el nivel de
educaciéon superior, sobre todo, cuando entendemos la necesaria relacion que
existe entre las disciplinas cientificas y sus formas discursivas. Frente a esta
consideracion, aclaramos que existe en nuestra propuesta una intencionalidad por
promover el ejercicio de la escritura, inicialmente desde un plano expresivo, con
valor literario, pero que implica en su construccion, ademas de un acto creador, un



ejercicio légico y sistematico riguroso. Aun mas, la escritura literaria y la escritura
cientifica no son diametralmente opuestas, al contrario, tienen claros puntos de
encuentro. Al respecto, el trabajo de Daniel Cassany es claro en este
sefalamiento.

Consideraciones acerca del desarrollo de la escritura

Estas lineas pretenden exponer, por medio de un paralelismo entre la técnica y el
lenguaje, el desarrollo de las fases de la escritura, asunto clave para
contextualizar el presente proyecto. También mostraran cémo en la actualidad
nos acercamos a un cambio en las formas de escribir, en cuanto enfrentamos un
nuevo horizonte tecnocientifico que plantea otros caminos expresivos vy
comunicativos.

Una de las hipétesis mas interesantes acerca de cdmo nuestra especie llego a la
adquisicion del lenguaje y al dominio de la escritura, es la del linguista Maurice
Swadesh (1966), a quien se le recuerda sobre todo por el desarrollo de métodos
para la alfabetizacion de adultos. Con notable inteligencia plantea una relacién
entre el desarrollo de la técnica y el origen del lenguaje, cuestion esta ultima que
los demas linguistas se resistian a tratar debido a la falta de evidencias para su
estudio. Si bien Swadesh reconoce que las lenguas no pudieron dejar rastros de si
mismas antes de la escritura; establece que otros fendmenos tipicamente
humanos como el empleo de herramientas arrojan luz al respecto. Infiere que si
hace casi 2 millones de afios, el hombre que antes usaba palos y piedras sin
haber adquirido las técnicas para conformarlos, aprendié a partir una piedra
golpeandola con otra para obtener aristas cortantes, entonces, también aquellos
hominidos ancestrales estuvieron en la capacidad de producir gritos instintivos y
después aprendieron a usarlos con intencion comunicativa. Aqui esta el
amanecer del lenguaje: la edad eoglotica. Citemos al propio Swadesh:

De algun modo el desarrollo del lenguaje tuvo que ser semejante al de la capacidad
de fabricar y utilizar los implementos. Sin poder comprobar los periodos
detalladamente, es correcto pensar en grandes etapas del desarrollo, y bien
podriamos hablar de un paleoglético, quiza hasta con divisiones en inferior, medio y
superior, asi como de un neoglético. Siguiendo la analogia, se podria anadir al
idioma hablado la etapa de la escritura, con lo que habria comenzado entonces la
edad grafica. Mas tarde hubieron de venir los periodos mecanico -o sea de la
tipografia y la maquina de escribir-, luego el eléctrico -con el telégrafo y otros
aparatos-, y, por fin el electrénico. (1966.15-16)

En sus inicios, este proceso de creacion linguistica derivé paulatinamente en la
conformacién de protolenguas que llegaron a adquirir el grado de lenguas
complejas y a dispersarse, junto con los grupos humanos que las fueron puliendo,
como si se tratara de sus herramientas de silex. De este modo transcurre una
primera etapa del lenguaje, llamada edad oral, en la que todavia el grafismo no



interviene como elemento comunicativo. Habra que esperar casi hasta el ano
35.000 para que aparezcan las primeras manifestaciones del grafismo que
anunciaran la edad grafica del lenguaje. Esta etapa tendra también su desarrollo
ligado a la técnica, desarrollo no siempre lineal ni unico, que nos llevara a la
invencion de las formas de escritura que empleamos hoy.

Esta hipdtesis de la técnica y el lenguaje coincide en gran mediad con las
observaciones de uno de los mas grandes estudiosos de los procesos técnicos y
de la paleontologia: el francés André Leroi- Gourhan, quien en su obra el gesto y
la palabra, (1968) realiza una de las mas brillantes exposiciones que pueda
encontrarse acerca del desarrollo del grafismo.

Su analisis sobre el desarrollo de la escritura parte de la hipétesis de que ésta se
desarroll6 a partir de los mitogramas, narracion de mitos, donde los signos son las
claves de un contexto oral irremediablemente perdido, y en consecuencia su
origen debe buscarse a partir de la expresidn abstracta y no de la figuracidon. Dice
Leroi-Gourhan que la escritura es un sistema que permite a la sociedad la fijacion
del pensamiento, que en su origen esta emparentada con el grafismo y el arte,
siendo producto exclusivo de las sociedades agricolas donde se ha efectuado una
normalizacion, entiéndase domesticacion, del espacio y del tiempo que se refleja
en una linealizacién y compresion del pensamiento. Entre lo mas revelador de sus
apreciaciones se encuentra el sefialamiento de que el desarrollo de la escritura no
parte del pictograma, relato figurativo a partir de escenas; sino del mitograma,
expresion abstracta, hasta llegar a la linealizacion del pensamiento por medio de
la subordinacion completa del grafismo al lenguaje hablado. De este modo se
llega a la fonetizacion del grafismo, despojandolo de su contenido ideografico.

Anade Gourhan que esta subordinacion de la expresidon grafica al lenguaje oral,
limita la capacidad reflexiva del ser humano, aunque no la inmovilizada, pues los
signos de la escritura todavia dejan la posibilidad al lector de construir su propia
imagen y realizar el esfuerzo propio que implica la decodificacién de los signos. No
obstante, el desarrollo de las técnicas audiovisuales plantea el peligro de
inmovilizar finalmente ese campo reflexivo. En este punto, vale la pena anotar que
son precisamente las tecnologias multimediaticas que vemos surgir en la
actualidad, las que tal vez hagan posible que éstas hipotesis puedan
comprobarse.

El analisis de Leroi-Gourhan arroja varias consideraciones muy interesantes: por
una parte, en ciertos pasajes coincide con Swadesh al resaltar que el util o
herramienta se encamind hacia la maquina, mientras que la palabra lo hizo hacia
la escritura. Por otra, aunque la escritura derivd mas del arte que del lenguaje,
termind subordinada al lenguaje oral; y la capacidad reflexiva del intérprete
disminuyo6 en la medida en que los signos representan valores fonéticos. Asi, el
paso a las escrituras fonéticas significé una renuncia en el campo reflexivo, una
pérdida de expresion frente a una ganancia de precision.



No obstante, es necesario recordar que entre los sistemas de escritura mas
notables se encuentran los ideograficos, como el empleado en la escritura china.
No solo porque podemos considerar que en cuanto a la técnica sean los mas
antiguos, tanto en el campo filogenético como ontogenético; sino porque
presentan un dinamismo tan amplio que su grado de expresion todavia recupera
lo que fuera la antigua relacion entre arte y escritura.

La subordinacién del grafismo a lo fonético no ha sido total, en la transmision de
los mensajes escritos sigue conservandose una enorme porcion de expresion y
figuracion, funciones que se amplian actualmente en la medida en que las nuevas
tecnologias han recurrido ampliamente al signo iconico y a las interfaces graficas.
Sobre este aspecto, vale la pena considerar que en los ultimos afos la sociedad
se encamina hacia un resurgimiento de la ideografia y la pictografia por medio del
uso intensivo de estas interfaces graficas en las maquinas digitales. Se evidencia
entonces la necesidad de recurrir a estas técnicas para interactuar con los
entornos virtuales, con el mundo de silice.

Los cambios que actualmente se presentan en la técnica siguen paralelos a los
cambios en el lenguaje. Cada nuevo elemento, herramienta o tecnologia
condicionara de alguna forma la dinamica individual y social humana. De hecho,
la suma y relacién de todos ellos en cada época, marca un horizonte en la vida
misma.

Con mucha probabilidad, en unos afios mas, cuando la mayor parte de la
humanidad se convierta al silice, en cuanto usuaria de las maquinas digitales, y
se interconecte a grandes velocidades, su interaccion con los signos graficos
trascendera el fonetismo para ahondarse en lo que ya tedricos como Pierre Lévy
(1991) han llamado ideografia dinamica, una nueva forma de comunicacion creada
para los entornos virtuales, que ya avizoramos en algunas formas como la
infografia y la world wide web.

Pela primeira vez na histéria, a informatica contemporanea autoirza a concepgéo de
uma escrita dindmica, cujos simbolos serdao portadores de memdria e capacidade de
reagao autdbnomas. Os caracteres dessa escrita nao significardo apenas por sua
forma ou disposi¢do, mas também por seus movimentos e metamorfoses. Trata-se
de algo bem diferente do hipertexto ou da multimidia interactiva, que se satisfazem
em mobilizar e dispor em rede os antigos modos de representagdo que sdo o
alfabeto e a imagem gravada. Com a ideografia dindmica, visamos a uma linguagem
que seria inimaginavel antes do desenvolvimento da microinformatica convivial; uma
linguagem intrinsecamente ligada as capacidades de memoria e interacdo dos
computadores contemporaneos, que sé alcangara sua plena dimensao na futura
rede digital integrada de banda larga (1991:17)

Por primera vez en la historia, la informatica contemporanea autoriza la concepcion
de una escritura dindmica, cuyos simbolos serian portadores de una memoria y de
una capacidad de reaccion auténomas. Los caracteres de esta escritura no

significarian solamente por su forma o su disposiciéon, sino también por sus



movimientos y sus metamorfosis. Se trata pues de una cosa muy diferente del
hipertexto o del multimedio interactivo, que se limitan a movilizar y poner en red los
antiguos modos de representacion que son el alfabeto y la imagen grabada. Con la
ideografia dinamica llegamos a un lenguaje que seria inimaginable antes del
desarrollo de la microinformatica; un lenguaje intrinsecamente ligado a las
capacidades de memoria e interaccion de los computadores modernos, que sélo

alcanzara su plena dimension en la futura red digital integrada de banda ancha.

2.4. Justificacion (por qué es importante para la Funlam investigar sobre este
tema)

En primer lugar, este proyecto representa la continuacion de uno anterior
relacionado con los relatos interactivos en su aspecto de mediadores para la
lectura: “Modelo para la creacion de juegos interactivos de texto orientados hacia
el desarrollo de la comprension de lectura y el pensamiento logico entre
estudiantes universitarios”. Continuar en esta linea de trabajo, ahora dirigida hacia
la escritura, significa consolidar una fortaleza en torno a los procesos de lectura y
escritura digitales.

Este proyecto abarca interdisciplinariamente una problematica a la que las
universidades prestan especial atencion, el desarrollo de la capacidad de escritura
en sus estudiantes. Un aporte en este sentido sera muy beneficioso para la
institucion, maxime si este abordaje se presenta desde el uso de recursos de
software gratuitos que pueden distribuirse libremente entre los potenciales
usuarios.

Adicionalmente, esta exploracion es pionera en muchos aspectos, lo que le da a la
institucion la oportunidad de incursionar en este campo. Nos referimos a la casi
inexistente oferta de relatos interactivos en nuestro medio, y al poco
aprovechamiento del recurso de software de relatos interactivos para la promocién
de la escritura.

2.5. Metodologia Propuesta:

La investigacion es de caracter exploratorio, por cuanto se propone implementar
un recurso poco utilizado en la ensefianza de la escritura en el nivel de educacion
superior: la construccion de relatos interactivos a través de la mediacion de
software. También, porque se propone crear una experiencia de escritura a partir
de la que se evaluan los resultados en torno al proceso y los productos obtenidos

En un aspecto complementario a la exploracion, se emplea una metodologia
cercana a la investigacion accion participacion, en la medida en que la propia



observacion de los sujetos sobre su proceso de adquisicion de competencias
dentro del proyecto servira para establecer los resultados de la intervencion.

Igualmente, retoma elementos del enfoque ABP (Aprendizaje Basado en
Problemas) desde el modelo de situacion problema, tal como la ha empleado y
popularizado en nuestro medio el profesor Orlando Mesa.

Para su ejecucion, proponemos la creacion de un grupo taller de desarrollo de
narraciones interactivas, a quienes se capacitara en manejo de software y en
elementos de redaccion, escritura no lineal y construccion de relatos, para
promover y acompafar el proceso de escritura.

La intervencién en el taller implica la exploracion de varios paquetes de software,
seleccionados por la idoneidad para servir como mediadores en el proceso de
creacion y construccion de relatos, tanto en la fases iniciales de invencion, como
en las finales de edicion e integracion.

Para la recoleccion de la informacién, emplearemos en buena medida registros en
linea, por medio de un sitio web donde integraremos la informacién relacionada
con el proyecto, y donde cada estudiante consignara en una especie de bitacora
sus impresiones sobre la actividad que va desarrollando.

Finalmente, la informacion sera analizada por medio de las categorias construidas
para tal fin. Al concluir el proyecto, contaremos no solo con los relatos interactivos
desarrollados por los participantes, sino también con la manifestacion expresa de
su registro metacognitivo.

Fases

1. Tedrica:

- Fundamentacion conceptual en teoria del hipertexto, narrativas hipertextuales,
software de autoria de relatos.

- Revision de relatos interactivos

- Analisis de programas: Ren’Py, SEOnote, Cmaptools.

2. Estructural:

- Elaboracion de instrumentos de recoleccion de informacion

- Conformacion del grupo taller entre estudiantes de Comunicacion Social,
Ingenieria de sistemas y publicidad.

- Capacitacion al grupo taller en narrativa y manejo de software

- Produccion de guiones literarios y de guiones de imagenes

- Integracion de software

- Implementacién y validacion de relatos interactivos con publico participante.



2.6. Impacto y Resultados Esperados:

La presente investigacion de caracter interdisciplinario tendra impacto inicialmente
sobre los programas de Ingenieria de Sistemas, de Comunicacion Social y de
Publicidad.. En el primero, fortalecera el curso Lecto y Tecnoescritura. En el
programa de Comunicacion Social fortalecera el desarrollo de competencias
narrativas y escriturales en los estudiantes. En el programa de Publicidad,
ofrecera a los estudiantes la posibilidad de empleo del lenguaje publicitario a este
producto cultural. Asimismo, servira de apoyo a los cursos de redaccion.

Aportara a la didactica de la escritura para la ensefianza universitaria y basica
secundaria, desde las consideraciones derivadas de la sistematizacion de la
experiencia y los productos obtenidos.

El proyecto también producira al menos cinco relatos interactivos con la
herramienta de software Ren’Py, que pueden distribuirse entre las instituciones
educativas y bibliotecas interesadas, ademas de su difusion en Internet.

2.7. Posibilidad de oferta de servicios derivados de la investigacion:

El desarrollo de relatos interactivos tiene muchos usuarios potenciales debido a su
facil divulgacion y manejo. Pueden convertirse en excelentes mediadores para
acompanar la promocion de la lectura entre estudiantes de todos los niveles de
ecuacion.

En el sector publico esta iniciativa puede concretarse en proyectos para dotar de
contenido a los sitios web de la Secretaria de Educacion Municipal de Medellin, y
Departamental de Antioquia. Igualmente, puede ser una interesante oferta para las
salas de Internet de las bibliotecas tematicas.

También puede crearse una oferta de capacitacion en la produccidén de relatos
interactivos, tanto para maestros como para estudiantes. Puede dar origen a un
Diploma en Escrituras Creativas, por ejemplo.

2.8. Consideraciones éticas:

El proyecto respetara las apreciaciones de los participantes y reconocera los
derechos de autoria intelectual sobre los relatos producidos. Asimismo, tendra
especial cuidado de revisar la originalidad de los textos y las imagenes empleadas
en la produccion de los relatos de ficcidn interactiva.



2.9. Cronograma de actividades: Detalle de las actividades que se van a
desarrollar para el proceso de investigacion, de acuerdo con la duracion de éste.

FA . Periodos/Meses
SE Actividad Periodo 1 Periodo 2 Periodo 3
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
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2.11. Duracion del proyecto: Determinacién de la duracion del proyecto en
meses.

Duraciéon: 11 meses.

3. Presupuesto
(Ver anexo)



