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Resumen

La siguiente ponencia aborda mi experiencia sobre nuevas formas de ensefiar la Unidad Ill. Cuento y
novela, en la asignatura Taller de Lectura, Redaccioén e Iniciacion a la Investigacion Documental Il (segundo
semestre), de la Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades, plantel Oriente.

Mi experiencia se enfoca en la creacion de una historieta grafica con la herramienta Canva y socializada
en Teams, lo que permitio el trabajo de habilidades tecnol6gicas como la Wiki, Tareas y Foro en Teams, y
el disefio de historietas en Canva.

Asimismo, se fomentaron habilidades comunicativas como la lectura de textos literarios, particularmente
de una novela, formular comentarios e interpretaciones escritos y orales de esta; escribir resimenes y crear
dialogos de personajes ficticios, la escucha atenta de los comentarios y las opiniones de sus compafieros
y docente, la expresion oral adecuada para explicar y exponer sus ideas, asi como los borradores y la
version final de su historieta gréfica.

Estas herramientas tecnolégicas también permitieron el desarrollo de habilidades de pensamiento como la
creacién de personajes ficticios, la interpretacion propia de algunos pasajes de la novela, su explicacion
claray coherente con lo leido, asi como la argumentacion de ideas en un foro de Teams, donde socializaron
sus historietas gréficas.

La metodologia did4ctica fue de aprendizaje basado en proyecto, con el objetivo: formular el conflicto de la
novela “Soy leyenda”, a través de la identificacion de las metas y las oposiciones de los personajes en la
historia, mediante el uso de una historieta gréafica en Canva.

La pregunta detonadora para el proyecto fue ;,cémo formularias el conflicto de la novela “Soy leyenda” para
fomentar su lectura de manera creativa y original?

El proyecto se llevd a cabo en los meses de marzo y abril del presente afio, como evidencia final del
Diplomado “Metodologias didacticas para la educacion presencial mediada por tecnologias digitales” de la
Direccién de Innovacion en Tecnologias para la Educacion (DITE), que cursamos profesores del CCH
durante el primer semestre.
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1. Mi experiencia sobre nuevas formas de ensefiar a los estudiantes con

tecnologias digitales.

El siguiente reporte de experiencias con estudiantes de la Escuela Nacional Colegio de Ciencias y
Humanidades (ENCCH), plantel Oriente, es producto del Diplomado “Metodologias didacticas para la
educacion presencial mediada por tecnologias digitales” de la Direccion de Innovacién en Tecnologias para
la Educacion (DITE), que cursamos profesores del CCH durante el periodo del 09 de enero al 25 de mayo
del presente afio.

La estrategia que se trabaj6é fue con un grupo de segundo semestre de la asignatura Taller de Lectura,
Redaccion e Iniciacion a la Investigaciéon Documental (TLRIID), Unidad lll. Cuento y novela. Comentario
analitico, cuyo propdsito es que el alumnado: “Redactara un comentario analitico, mediante el estudio de
cuentos y novelas leidos, para el incremento de su formacion como lector autonomo” (ENCCH, 2016, p.
44). De esta Unidad se eligi6 el Aprendizaje 4 que consiste en que el alumnado formulara “el conflicto en
cuentos y novelas, a partir de la identificacion de las metas y oposiciones entre los personajes, para el
entendimiento de su resolucion” (ENCCH, 2016, p. 45).

Las tecnologias utilizadas por el docente y el estudiantado fue la plataforma educativa Teams,
particularmente, un equipo del grupo 204 que la docente cre6 para este proyecto, también se trabajé una
Wiki y utilizaron la herramienta Tareas de Teams. El producto final de la estrategia consistié en crear una
historieta grafica que formulara el conflicto de la novela “Soy Leyenda” y fomentara la lectura de esta, para
este propésito el alumnado utilizé la herramienta tecnolégica Canva o Pixton.

Se considero pertinente trabajar el Aprendizaje 4 de la Unidad Il del segundo semestre de TLRIID, bajo la
metodologia del aprendizaje basado en proyectos, porque permitio retomar los aprendizajes previos del
alumnado en torno al contenido tematico de la novela (educacién basica y primer semestre de TLRIID en
el CCH), el tema abordado en la novela “Soy leyenda” se consider6 de su interés, pues se clasifica en el
subgénero terror (el vampirismo). Esto también permitié vincularlo con otros contenidos tematicos del
programa, como la verosimilitud y el pacto de ficcion, permitiendo desarrollar habilidades de la competencia
literaria.

Por ultimo, la pregunta detonadora permitié involucrar a los integrantes del equipo para crear respuestas
innovadoras, reflexionadas y consensadas entre los integrantes de cada equipo. La pregunta que guio la
metodologia del aprendizaje basado en proyectos fue: ;como formularias el conflicto de la novela “Soy
leyenda” para fomentar su lectura de manera creativa y original?

Para Cobo y Valdivia (2017) el aprendizaje basado en proyectos es una metodologia que se desarrolla de
manera colaborativa y permite a los estudiantes plantear propuestas ante determinada problematica.
Coinciden con otros autores que el proyecto es una estrategia integradora por excelencia, y es la mas

adecuada para mover saberes en situaciones. Por lo que le permitié al alumnado planificar el trabajo en
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equipo, escuchar a sus compafieros y emitir puntos de vista, negociar compromisos y tomar decisiones,

evaluar el avance del equipo, plantear soluciones y generar ideas innovadoras.

La metodologia didactica de aprendizaje basado en proyectos consistio en llevar a cabo cinco etapas:

1. Planteamiento del proyecto y organizacién. La docente solicitd al grupo que realizaran la lectura de
la novela “Soy leyenda” de Richard Matheson. Después el grupo se organizé en equipo para comentar
sus impresiones. La docente explicé el proyecto al grupo y resalto la relevancia de trabajar de manera
colaborativa con su equipo; asimismo les plante6 la pregunta problema ¢,cémo formularias el conflicto
de la novela “Soy leyenda” para fomentar su lectura de manera creativa y original?

2. Investigacién sobre el tema. Cada integrante del equipo llevé a cabo una investigacion acerca del
autor de la novela, Richard Matheson, quien la publicé después de la Segunda Guerra Mundial (1954)
y el argumento esta basado en una guerra bacteriolégica en los afios setenta. Para esta etapa fue
importante direccionar las busquedas de informacion en fuentes confiables; trabajar las habilidades de
lectura y escritura, empezando con lecturas de un sitio de Internet y resimenes de un parrafo, hasta
lograr media cuartilla con ideas mas propias.

3. En latercera etapa la docente definid el objetivo del proyecto: Formular el conflicto de la novela
“Soy leyenda”, a través de la identificacion de las metas y las oposiciones de los personajes en la
historia, mediante el uso de una historieta grafica en Canva.

4. Implementacién. En esta etapa del proyecto se llevé a cabo el analisis de la novela “Soy leyenda”;
mediante un ejercicio en Word (anexo 1) realizado extra-clase, de manera individual, y después
comentado en plenaria en el salén de clase. Una vez comentado, corregido y consensado con sus
comparfieros y compafieras de equipo, el alumnado lo subié de manera individual en documento de
Word en la herramienta Tareas de Teams.

El ejercicio de la novela consistia en que el alumnado identificara los personajes principales y
secundarios, las secuencias narrativas, la oposicion entre los personajes, los tipos de narrador, la
formulacion del conflicto y su resolucion.

También plantearon en equipo las principales secuencias narrativas en una Wiki grupal de Teams;
crearon una historieta grafica que formulara el conflicto de la novela y fomentara su lectura de manera
creativa y original y, finalmente, socializaron sus proyectos en un Foro de Teams.

En esta etapa fue importante el rol de la docente para monitorear el proceso, fomentar el trabajo
colaborativo entre los integrantes de cada equipo, asi como supervisar las correcciones del ejercicio
en Word y de los borradores de las historietas gréficas.

Las dificultades que se presentaron fueron acerca del uso de la herramienta tecnolégica (Canva o
Pixton), la cual se solucioné con la revision de tutoriales y el acompafiamiento de la docente en tres
sesiones presenciales en la sala de cémputo del plantel.

5. Presentacién y evaluacion de los resultados. La etapa final del proyecto fue la socializacién de la

historieta grafica en un Foro de Teams, donde el alumnado revisé y coment6 el trabajo de otros
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equipos. Asimismo, la docente llevo a cabo la heteroevaluacion en Tareas de Teams, con la guia de

una rubrica que el alumnado ya tenia desde la creacién de su historieta.

Actividades realizadas.

Como evaluacion diagnéstica, en plenaria, el alumnado recuperé los conocimientos previos (de primaria,
secundaria y primer semestre del bachillerato) acerca de las caracteristicas de la novela, la estructura
narrativa, los tipos de narradores y personajes, las secuencias narrativas, el planteamiento del conflicto y
su resolucion.

La etapa de construccion del aprendizaje inicié con la lectura previa de la novela “Soy leyenda”, para que
el alumnado pudiera contestar el ejercicio en documento de Word (anexo 1) que le permitiera identificar los
personajes, imaginar su caracterizacion, identificar la relevancia de sus acciones y su contribucién al
planteamiento del conflicto. Cabe mencionar que, para la primera semana de marzo del presente afio, el
alumnado ya habia leido la novela.

El alumnado contindo con la etapa de recopilacion de la informaciéon con indagaciones del autor de la
novela (Richard Matheson) en Internet y conocimiento de la etapa histérica en que escribié la novela
(después de la Segunda Guerra Mundial) y se ubica la historia (afios setenta del siglo pasado).

Una vez concluida la lectura y comentada en clase, el alumnado se organizé en equipos para realizar una
Wiki en Teams (anexo 2), a cada equipo se le asigné un capitulo de la novela para que narrara las
principales acciones de los personajes que apoyaron en el planteamiento del conflicto, es decir, todos
colaboraron para construir una Wiki grupal.

Cabe resaltar que el uso de la Wiki en Teams permitié trabajar con el alumnado las habilidades de
pensamiento de interpretacién, comprension y expresion, tanto de lo que dice el autor como de lo que ellos
consideran en situaciones relevantes de cada capitulo.

De acuerdo a Facione (2007) la “interpretacion incluye las sub habilidades de categorizacion, decodificacion
del significado, y aclaracién del sentido” (p.4), por ejemplo, cuando el alumnado le da una interpretacién a
la soledad del personaje principal o una significacién a la muerte de su hija y esposa.

En la etapa de produccion del proyecto, el alumnado organizado en equipo creé una historieta, donde se
trabajaron habilidades de pensamiento como el andlisis y la deduccion, por ejemplo, primero para hacer un
bosquejo a papel, que les permitiera sintetizar la novela sin contar el final y sélo planteando el conflicto,
pero ademas intentando fomentar la lectura de la novela.

Cada equipo presentd su borrador de historieta explicando las partes que la integran y el interés que
buscaban despertar en el espectador. Por lo que se trabajaron habilidades de la explicacién, intentando
presentar los resultados esperados con la historieta gréfica.

Finalmente, cada equipo cred su historieta grafica en Canva o Pixton (anexo 3) para presentar ante el
grupo. En esta etapa se trabajaron habilidades de la expresion oral como el volumen, la entonacién y el

ritmo para exponer, asi como el lenguaje corporal al momento de presentarse frente al grupo.
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Todo lo anterior, me permiti6 comprender que podemos explorar diversas herramientas tecnoldgicas para
fomentar habilidades comunicativas (leer, escribir, escuchar y hablar) y habilidades de pensamiento en
nuestro alumnado, que al mismo tiempo, incluyen conocimientos actitudinales y val6rales como la
curiosidad por aprender, la creatividad por crear algo nuevo, que llame la atencién y de su propia autoria,
la flexibilidad para escuchar opiniones de la docente y los mismos compafieros, la honestidad al
autoevaluar su trabajo con la guia de un instrumento de evaluacién elaborado por la docente y realizar la
co evaluacién con sugerencias de mejora en los trabajos de los otros equipos.

La etapa de socializacion se dio en un Foro de Teams (anexo 4), donde cada equipo compartio su historieta
gréfica y los demas comentaron el trabajo con la guia de una lista de cotejo. La herramienta tecnolégica
del foro de comentarios fomentd habilidades de escritura, pero también de argumentacion para defender
su idea del por qué les gustaba el trabajo o por qué no les gustaba. Ya sea una u otra postura, tenia que
estar fundamentada con los criterios de evaluacién, con su opinién y apreciacion razonada y coherente.
Duracién del proyecto:

El proyecto duré seis semanas, del 06 de marzo al 21 de abril del presente afio, sin contar la semana de
asueto (del 3 al 7 de abiril).

Conclusiones

El desarrollo de la secuencia didactica en la herramienta Teams, me permitié organizar las actividades de
menor a mayor grado de dificultad, con trabajos individuales y en equipo, con autoevaluaciones,
coevaluaciones y heteroevaluaciones, asi como llevar a cabo actividades presenciales y virtuales.

La presencialidad en el aula nos permitié compartir y discutir aspectos del ejercicio acerca de la novela
“Soy leyenda”, asi como revisar algunos tutoriales de los programas Pixton o Canva en sala de cémputo,
y crear los borradores y la versién final de la historieta gréafica con la guia de la docente.

En la herramienta Teams se organizaron actividades asincronas como la creacién de una Wiki y la
socializacion de las historietas graficas en un Foro.

Algunos de los puntos positivos de los foros en linea, en este caso, en Teams, es que le dan al alumnado
la oportunidad de “pensar y repensar las ideas sin tener la presion de participacion inmediata que implica
el debate sincrono; ademas su historia es accesible en cualquier momento” (Guzman, Flores y Tirado,
2013, p. 910). Ademas de la habilidad de razonamiento al momento de argumentar su respuesta de por
qué le gusta o no, la historieta que revisé de otro equipo.

Para el seguimiento del trabajo del alumnado fueron importantes las asesorias presenciales por parte de
la docente, principalmente para la revisién de borradores y la supervision de las coevaluaciones. El
ambiente digital de aprendizaje en Teams ademas me permitié llevar el control y registro de calificaciones

y participaciones de cada estudiante del grupo, aproximadamente 40 alumnos y alumnas.
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Respecto a los ajustes en el ambiente de aprendizaje para optimizar su uso como apoyo al trabajo
presencial, considero que, ante la presencialidad de las clases, el apoyo que nos pueden brindar diferentes
herramientas tecnolégicas nos permiten, en este caso, fomentar habilidades comunicativas y de
pensamiento, como la lectura de textos digitales, la vision de videos o los comentarios en un foro asincrono,
la creacion de material digital de su autoria como la historieta grafica que apoya las habilidades de sintesis,
explicacion, interpretacion y valoracion de textos literarios.

Ademas de las actitudes y valores que se pueden fomentar, como el trabajo en equipo, la responsabilidad,
la honestidad y la creatividad.

Por todo lo anterior, y aunado a la contingencia sanitaria por el Covid 19, la necesidad académica de
trabajar actividades en linea (sincronas y asincronas, individuales, en equipo y grupales) se ha vuelto un
asunto prioritario, por lo que realizar un proyecto con sesiones presenciales y en linea fomenta nos apoya
tanto en el desarrollo de las habilidades tecnolégicas como de las habilidades comunicativas y de
pensamiento. jHabra que aprovecharlo!
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Anexo 1. Evidencias de cuestionarios en Tareas de Teams.

TLRID Il
Unidad lil. Cuento y novela. Comentario analitico.

Ejercicio de la novela “Soy leyenda”.
Completa las tablas conforme a la lectura e interpretacién que
tengas de la novela “Soy leyenda™
1. Clasifica y alos e de

(principal,

estos Gitimos los mas relevantes en la historia) de acuerdo con sus rasgos fisicos y
Sus ft podra: de manera explicita (o textual)

o interpretarias, de acuerdo con la informacion que se dé en la novela. 20 puntos.

Tipo de Nombre. Rasgos fisicos y psicolégicos relevantes.

Principal Rober Neville Alto, persona adulta (36 afios de edad), ascendencia
inglesa-alemana, ojos azules. Perseverante y fuerte,
solitario con el paso del tiempo y muestra cierta
depresion.

Secundaria Ruth Una mujer joven con vestido blanco, armugado y sucio
con una tez morena y cabello rojizo. Es
manipuladora, melanctiica y muestra cierto coraje
por su familia.

Incidental Ben Cortman Cabello negro, barba y un grueso bigote con un gran

l | | parecido al actor Oliver Hardy. |

Secundaria | Virginia Esposa de Neville, enferma y débil. Fue vampiro.

Incidental Kathy Rubia con mejillas coloradas, pequefia y duice.

» TN U2 Buckon.
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Anexo 2. Evidencias de Wiki en Teams.

_D — “

~ Equipos S R pr— o1 Pghepriochel: Bocdernotas deciass Tvess: ot Reiect Inesghts Wiki‘Soy leyenda” -+ > Reunirse
Las pestans wiki 0 o canales dosaparecarin  pars i Junko 2023, Puede axporar o contonkdo U ooV patana Notas e se crvach pra et o, btaner detaie
8 didemtne) & Wikd de a novela " 2
& Wiki de I novela *Soy leyenda®
=4 es de dicembre) © 1 Capitulo L Enero 1976, e edicon 4
a5 (10 do dcern

2. Copto 8 Mar Capitulo . Enero 1976,

Apartades 1. Equipa 1
4 Capdo N Enero'®,
Equipo 6 .
5. Copules ¥y v CAPITULO!
0 A 6. Capitulos XX y X0 Todo inicia con una guerra bactenolégica en enero de 1976 en donde Neville comienza su nueva wida solitana en esta

pandemia, aigunas de Sus ACKVIGAdes eran AMRgar Su Casa POr 8] Nudo extemo, alejar a 103 VampIros colocaNdo 30 ¥
recoger lo que hacian la noche antarior. Todo esto s6 volvio mondtono

520 vik soltrin g un polci en 1l - 14ymedic

CAPITULO 2

taller: Resultados del seguimie..  + Una da las tareas de Neville durants esos afios de infiemo era if a desachar s cuerpos, puas sabia que por ahi se
encontraba su hfa, mentras tanio Se CUESHONa POTGUS una estaca directa al COrazon puede MAtar 3 estos Seres y por
. qué ¢l ajo los repele

@
@i odeaa

[Phmina g cEstaca a travis dol corazsne dis qonarts | Redbubble

Apanado 2 Equipe 1
CAPITULO3
Forn (hof aprendn Nevills bata de leer sobre los vampiros para darse una iea de cémo solucionar I pandemia, pero hundido en su

soledad y desesperacén algunas veces cala en las trampas qus le ponian los vampiros
JRMSG2 Valoracon de a Experien 25 lbroz ds amprandimienta para euttac
‘mori en el menta » Meshx Siog

tafler: Evaiscisn del aprendza

EQUIPO 1

ORMC

£
o
0

OLIVARES CRUZ RENE AIDAN
BELLO DOMINGUEZ JEZABEL NAOM!

eca piging

BALEON SANTANA ALONORA

Hawe ALDuBaBNECECFEIDUCASD s

Buscar

< Equipos (B General tusscacones Acchres Piginaprncoal Bioc

ase Taeas Calficacones Aeflect Irsights  Wiki “Soy leyenda™

@ ta el conterido a

pestas wiks e 03 carsies desapsrecetin 2

raseva pestafa Notas que se crear para este canal

a0 20

Ve de 1 novela
Nevitie o habla decidido desde hace un tiempo, no iba a luchar cuando fueran por &, incluso después de presenciar el

S foere 976 :6mo mataron a Conman tan airozmente y & ios olros 6 VAmpos, seguia CONservando aquel pensamiento
® 3 ? 2 2 Capiel . Mz . Es1aba en medio de ia sals, esperando 3 que 1o amaren squellos hombres, inentaba estsr en Calma, UNGue ios 0Bar
e e e 3. Crplulo . sl 1. ¥ 5US CrUDS BB, 10nia CIATo QUO NO trataria de uchar, SIMPIEMento CUBNAO 10 invitaran & sali 10 haria y 56 rendiria
. Paro esa invitacién nunca lego, cuando menos (o penss allos ya se encontraban dartibando ia puerta principal, al igual
( 4 Copio . Enev 5. que la trasera, escucho ruidos de disparo y entonces todo tuvo sentido, no iban a llevario al tribuna, iban a acabar con él
faupo 6

a
a
a
B o
a
A
=
L3

5. Coptulos IV y V en ese mstante

. Capitlos XXy XK1 Aterrorzado cormid a su habitacdn, se quedd ahi systando las pistoias en sus manos, mientrss estas tembiaban, ef rudo
que Provenia de 18 puera Se GEIUVD y PrONID eSCUCho PAsos. en 18 Sala 8l IgUal GUE LNG CONVErSAcn que No podia
ontender, ahora los pasoso sa escuchaban on el pasillo y dos hombres entraron a su habitacion, ko habian descubierto y
la lucha empezo.

Apesar de su lucha fus capturado, pensé en Virgina y que pronto estaria con ella, estaba dispuesto & merir sablendo
que lo haria en su casa al menos, ese pensamiento s dermumbo en el Momento en el gue SMbo como era arastrado
fuera de esta, de nuevo Infento uchar. pero un fuerte golpe es su cabeza ko hizo detenerse, soio pudo mumurar el
nombre de Virging y quedo inconsciente.
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palidos, el 5010 105 0bsevo serenamente y pudo 7azonar ‘Yo soy el anormal. La normalidad es un concepto
mayoritario. Norma de muchos, no de uno solo”.
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Liego a el una idea que ko Gwirid a pesar del dolor y apoyandose en (a pared 10mo las pildoras
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#educatic2023 e ;Aprendimos a ensefar con tecnologia?

Anexo 3. Evidencias de historietas graficas.

Elizalde Delgado Valentina

Jiménez Aguirre Jacqueline
Emiliano Buendia Alvarado
José Urlel Bernal

Jiménez Garcia Paoka Michelle

Becerra Aranda Maria Fernanda

Castafieda Sharon
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Anexo 4. Evidencias de foro en Teams.
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