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Los habitantes de Chilca
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Es youtuber y se la pasa
haciendo videos sobre
ciencia ficcién. Es hermana
de Joaquin y amiga de Es la defensora de la Tierra.
Martina, con quien Adora la naturaleza y hace todo lo
comparte el gusto por el que puede para crear conciencia
cine. Tiene una gran entre las personas sobre el cuidado
personalidad y defiende del medioambiente.

con fuerza todas sus ideas.
7
Jeaquin |

e by
! \/!/‘ Es un nino C|ent|ﬁco, con a

alma de investigador.
Laura

X Le interesa todo lo que
Tiene un amplio

ocurre en el mundo y

fuera de él. Es hermano

de Florencia y amigo de

Laura, con quien se pasa
vocabulario y se
esfuerza por conocer
todos los significados

del mundo. Ya tiene

los dias haciéndose
decidido que cuando

preguntas.
Victor l
[
e grande quiere ser

Es el hijo de la sefiora Leidy. Le a
encantan los deportes y la vida al aire

profesora. Dicen que
anda trayendo una

libre. Anda todo el tiempo arriba de su
bicicleta, aunque también ayuda a su

pizarra adentro de la
mochila.

-
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mamd en la peluqueria. Hace algunos
afnos dejo atrds su pais de origen y se
vino a Chilca a vivir con sumamd.

Su pasion es
aconsejar a sus
clientes mientras
corta, peina y tine el SN

cabello. La gente que

la visita dice que es '\“‘

para arreglarse, pero ( )
todo el mundo sabe \

que van para
conversar. ‘ k 3 g

Lenta Son dos palomas muy conversadoras.

Es la tortuga del pueblo. Aparecié un dia en la pileta de 4% Piti siempre estd confundida con el

la plaza y vive ahi desde entonces. Nadie sabe de qué & lenguaje de los humanos y Tita siempre
se alimenta, pero es seguro que come mucho porque ~ __ A :e explica lo mejor que puede por qué
tiene mucha energia. &, 77 as cosas se dicen como se dicen.
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Le gustan mucho las
manualidades y es muy
bueno para hablar.
Su abuela lo escucha
pacientemente, mientras
él le ayuda a hacer las
manualidades que

venden en un puesto de
la feria.

Es el abuelo de Mariana y tiene un
quiosco en la plaza de Chilca.

Es sabio, da buenos consejos y adora a
su Marianita por sobre todas las cosas.

Divide su tiempo entre el futbol y
Mariana, sus dos grandes amores.
Maneja el balén con gran habilidad
y le gusta compartir su pasion con
otros chilcanos y chilcanas.

Es una perrita
comunitaria.

Es divertida,
independiente y le
encanta jugar con
los nifios y nifias
de la plaza.
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computacion y el cine. Cuando

y su cabeza estd llena de
historias, escenarios y mundos
de ficcidn que convertird en
juegos de video en el futuro.
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Es fandtica de los videojuegos, la

grande quiere ser programadora
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Don Octavioe

Es el cuidador de Chilcay se =
ubica en una garita a la
entrada del pueblo. Disfruta
mucho la soledad de su

trabajo y ocupa el tiempo

en escribir poemas sobre

todas las cosas que ve.

" »n
Don raude

Cahbrera

Un orgullo para
Chilca. Fue campedn
de triatlén y ahora
es dueno del
unico taller de
bicicletas del
pueblo.

Es inteligente y creativa y le encanta
tocar la guitarra, cantar y componer
canciones. Lleva muchos afos
pololeando con Nufuki aunque a veces
es como si hablaran idiomas diferentes.

—

Es la duena del circo italiano
“Capisci”. Es una mujer
extrovertida, ingeniosa y muy
amiga de Leidy.
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-Un problema

~con las reglas

El dia en que se corté la luz en Chilca,

a Florencia y sus amigos y amigas se les
ocurrié crear su propio juego de

mesa para pasar el rato. Todo iba
estupendo porque tenian muchas ideas
y el juego estaba quedando muy entretenido.

Sin embargo, tuvieron algunos problemas para escribir las reglas. Estuvieron
bastante tiempo discutiendo cdémo escribirlas, qué poner y qué no poner.

En medio de la discusidn, habia quienes sostenian que no era importante
escribir las reglas; que bastaba con que se pusieran de acuerdo hablando.
Otras personas decian que no, que la gente tiende a hacer trampa asi es que
es mejor que esté todo por escrito.

1. Colnversen:

En grupos piensen en los siguientes aspectos:

a. ;Qué opinan sobre la discusidn que estdn teniendo Florencia y sus
amigos y amigas? ;Es verdad que sin reglas escritas las personas
tienden a hacer trampa?

b. ;Para qué sirven los instructivos de un juego de mesa y quién

los escribe? @
c. ;Cémo sabemos que las instrucciones de un juego de mesa

estdn bien escritas?



» Para finalizar la discusidén, ;qué opinas de la siguiente idea?

f “Evidentemente si eres el creador del juego, pocas (o ninguna) persona
conocerd la experiencia como tu. Pero ojo, recuerda que no estds
explicandote la experiencia a ti mismo, sino a un grupo de personas
que no la conocen” (Pedraz, 2019).

\\

Brevemente, escribe aqui cudl ha sido tu experiencia con las instrucciones de
juegos de mesa:

Florencia creia que era muy importante dejar por escrito las reglas para poder
jugar bien y tomar decisiones en caso de conflictos. Asi que insistié en que
buscaran una manera para escribirlas y propuso que revisaran diferentes
instructivos para ver qué tenian en comun e inspirarse en ellos.

2. Revisando tnskructivos:

Les invitamos a que revisen diferentes instructivos y analicen cudles son los
elementos que se repiten. Fijense también cdmo se disenan, qué elementos
visuales se incluyen, cudn extensas son las oraciones y cualquier otro elemento
que les pueda ayudar para saber qué elementos son relevantes en la escritura
de las instrucciones de un juego de mesa.

Pdgina con un compendio de diferentes instructivos de juegos de mesa:
https://quejuegosdemesa.com/instrucciones/ -



Misterios en el Bosque

"Misterios en el Bosque" es un juego de mesa narrativo y de adivinanzas, donde los jugadores se sumergen en un
mundo de cuentos de hadas y misterio. Cada jugador asume el rol de un personaje de cuento de hadas y participa
en la creacién de historias mdgicas, mientras intenta descifrar los misterios presentados por los demés.

Contenido del Juego:

—1 tablero ilustrado representando un bosque
encantado.

—100 cartas ilustradas con imdgenes misteriosas y
enigmdticas.

—6 fichas de personajes de cuento de hadas
(elfo, gnomo, bruja, etc.).

-Fichas de voto numeradas del | gl 5 para cada
jugador.

—1 reglamento del juego.

Preparacion del Juego:

Configuracion Inicial:

-Cada jugador elige un personaje
coloca su ficha en la casilla de inicio del
tablero.

-Se mezclan las cartas y se reparten 5 a
cada jugador.

-Las cartas restantes forman el mazo de
robo.

El Narrador Magico:

-Un jugador es elegido como el Narrador
Magico en cada turno.

-Este jugador cuenta una breve historia o
descripcion de no mas de 30 segundos,
inspirandose en una de sus cartas.

Seleccion de Cartas:

-Los demas jugadores eligen una carta de
su mano que complemente la historia del
Narrador.

-Las cartas seleccionadas se mezclan con la
del Narrador y se colocan boca arriba en
el tablero.

Volacion Secreta:

-Los jugadores adivinan cudl es la carta
original del Narrador, votando en secreto.

-No se puede votar por la propia carta.

-El Narrador no vota.
Ronda de Puntuacion:

-Si nadie o todos adivinan la carta del
Narrador, todos excepto el Narrador ganan 2
puntos.

-Si al menos una persona, pero no todos,
adivina la carta, el Narrador y quienes
acertaron ganan 3 puntos.

-Cada jugador gana un punto adicional por
cada voto que reciba su carta.

Avance en el Tablero:

-Los jugadores avanzan sus fichas en el
tablero segun los puntos obtenidos.

-El tablero tiene dreas especiales con
bonificaciones o desafios.

Fin del Turno:

-Los jugadores roban cartas hasta tener 5 en
su mano.

-El siguiente Narrador es el jugador a la
izquierda del actual.

Fin del Juego:

-El juego termina cuando se agota el mazo
de robo.

-El jugador mas avanzado en el bosque es el
anador y se convierte en el "Guardian del
osque'".

"Misterios en el Bosque" fomenta la creatividad, la narracién y

la deduccién, ofreciendo una experiencia lidica Onica en cada

partida.

RAUTA ESPACIAL

CARRERA COSMICA

“Carrera Césmica” es un juego de mesa rapido y emocionante, donde los
jugadores asumen el papel de pilotos espaciales compitiendo en una
emocionante carrera a través del cosmos. Este juego combina rapidez,
agudeza visual y gia para superar obsté y desafios en una ruta
llena de sorpresas.

22 @ ®

Némero de Jugadores: Edad Recomendada:
2a6b. 7 aiios en adelant

Duracién del Juego:

20 @ 30 minutos.

1tablero de juego con | 6 miniaturas de | 30 cartas de desafio
diferentesrutasy | naves espacialesde | con simbolos y
obstéculos espaciales. | colores distintos. | colores.
S objetos de juego (meteorito, | 1reglamento
satélite, planeta, estrella fugaz, 1 del juego.
agujero negro) de diferentes. |
formas y colores.

PRAEPARACION DEL JUEED:

CONFISURRACION INICIAL:

Colocar el Cada jugador Las cartas de Los objetos de

tablero enel  elige una nave desafio se juego se distribuyen
centro.dela espacial y la barajan y se alrededor del
coloca en la linea  colocan en un tablero.

mesa.

de salida. mazo boca abaio.

DESARROLLO DEL JUEEO:
En su turno, un Los jugadores deben
jugador revela

la carta superior
del mazo de que co d
desafio. los objetos de juego.

Las cartas muestran
ki d

objeto que coincide
con la
combinacién de la carta.

e
colores y simbolos
U d a

FACCION ¥ REACCION:

El primer Si un jugador Algunas cartas
jugador en agarra un presentan desafios
agarrar el obijeto especiales, como

obieto correcto
avanza su nave retrocede en el
en el tablero. tablero.

incorrecto, intercambiar objetos o
realizar acciones antes

de agarrarlos.

El tablero tiene
rutas con diferentes
obstéculos y atajos.
La eleccién de la
ruta puede ser
crucial para la
victoria.

Hay zonas donde los
jugadores pueden
interactuar, como
campos de asteroides
donde pueden
obstaculizar a los
demas.

FIN DEL JUESO:

El juego termina
cuando un
jugador cruza la
linea de meta en
el tablero.

El primer jugador en
hacerlo es declarado
el campeon de la
"Carrera Césmica”.

“Carrera Césmica” ofrece una experiencia
lodica Gnica, mezclando la emocién de una
carrera espacial con desafios que requieren
rapidez y agilidad mental. Es ideal para
familias y grupos que disfrutan de juegos
dinamicos y competitivos.




En la siguiente tabla pueden sistematizar las ideas que consideran relevantes del
andlisis de las instrucciones de un juego de mesa.

Caracteristicas de la e G e

Secciones diagramacion (diseno) y

; del lenguaje
de los elementos visuales

» Preparacion. » Titulos para cada » Frases cortas.
seccién con letras
grandes o destacadas.



Uno de los amigos de Florencia que no queria escribir las instrucciones dijo que,
en vez de eso, mejor grabaran un video, porque era mds fdcil que pensar tanto
para escribir. Si fueran ustedes quienes estuvieran haciendo su juego de mesa,
(estarian de acuerdo con grabar un video?, ;una especie de tutorial?

» Hagan una tabla comparativa con las ventajas y desventajas de un video
versus un texto escrito para saber cémo jugar un juego de mesa. Recuerden
analizar esto desde el punto de vista de la persona que quiere aprender a jugar.
Para apoyar esta respuesta, pueden ver el siguiente video en el que alguien
explica cédmo jugar "Dixit" y buscar las instrucciones escritas del mismo juego en
internet. Evallden la experiencia de ver un video versus leer las reglas como
hicieron anteriormente.

. Video explicacién cémo jugar Dixit:
: https://www.youtube.com/watch?v=TpGIZSUScmU w

Video v/s instrucciones escritas

Ventajas : Desventajas

Video

..............................................................

Instrucciones escritas




Ay, solo me faltd “cosa con P”.

;Qué pusiste en nombre? \

(Animal?
;Cantante o actor/actriz?

;Cosa?

No, Paloma no es una cosa... mal, Piti, O puntos.

;Y qué era?




Don "raudo" Cabrera, el dueno del taller
de bicicletas, recibié varios mensajes de
Victor en su celular. El chico estd
preocupado porque su bicicleta estd
presentando problemas. Esto fue lo que
Victor le escribié a don "raudo" Cabrera:

| a bici de Victor

Hola!! Necesito su ayuda, mi bicicleta no
estd funcionando bien. No quiero que se me
eche a perder porque mi mama me va a retar..

Hola, Victor. Estoy en mi hora de almuerzo y me T
queda poco tiempo, después debo arreglar unas

bicicletas, asi que cuéntame rapidito qué pasod. \\\_ l

Es que no puedo frenar bien

cPor qué? Cuidado que eso es peligroso..

Los frenos no agarran

Necesito que me cuentes bien los
detalles de la situacidn para decirte
qué le pasd a tu bicicleta.

mi mama se fue a la peluqueria en la bici nueva

a mi ayer unos amigos me invitaron
al cerro a andar en bicicleta

asi gue me tuve que venir en la otra bici, la mas vieja



en el cerro subimos y luego bajamos
a toda velocidad varias veces

no le quise pedir a mi mama su bicicleta
porque ella siempre la usa y esta acostumbrada

ellos me pasaron a buscar hoy dia en la mafiana

después me acordé de usted que sabe de
bicicletas y pensé que me podia ayudar

en una bajada me asusté, porque mantuve apretado los
frenos por un largo rato, pero no me respondian bien

asi que me detuve y me fui a un costado del camino
para escribirle. Todavia sigo en el cerro y estoy
esperando su respuesta para saber qué hacer.

Victor, me quedan dos minutos de descanso. Ordene bien
lo que me quiere decir, por favor, para entenderle.

iOye, Tita, pero qué terrible este desorden
al escribir! No le entendi casi nada.

En efecto: sin orden en las
ideas es imposible
comprender un texto.

En otras palabras,
jqueda la tendalada!




1. Un poco de parspet:&iva:

a. ;A ti te parece que el mensaje de Victor estd desordenado o crees
que don "raudo" Cabrera estd exagerando? Explica tu opinidn.

b. ;Crees que estd bien que don "raudo" Cabrera le haya pedido a Victor
que vuelva a escribir el mensaje mds ordenado o crees que don "raudo"
deberia haber hecho un esfuerzo por tratar de entender?

c. Victor y don "raudo" Cabrera se estaban comunicando por WhatsApp a

través de un didlogo en que don "raudo" le pudo decir que no le entendia
y pedirle que le escribiera de nuevo. ;Qué crees que pasa cuando hay
problemas de comunicacidon en textos donde no existe esta posibilidad
de didlogo inmediato entre las y los interlocutores? Por ejemplo, en un
ensayo, un cuento, una recomendacion literaria, entre otras opciones...
;Qué suele hacer el lector o lectora si no entiende?

Escribe aqui tu opinion personal a partir de lo que has reflexionado:

2. 1A poner las cosas en orden!

Por lo nervioso y apurado, parece que Victor no organizo bien sus ideas. Esto
provocd que don "raudo" Cabrera no le entendiera bieny, por lo tanto, le resulte
dificil ayudarle a resolver el problema.

a. Victor tiene que organizar las ideas en su texto, pero hay muchas opciones
diferentes para hacerlo. Por ejemplo:

% Causa-consecuencia % Orden cronoldgico
* Comparacién-contraste  Clasificatorio



» ;Qué caracteriza a cada tipo de

organizacién de las ideas? ;Qué palabras son

las mds comunes en este tipo de organizacion? Analiza los fragmentos que

ejemplifican cada caso.

-

Tipo de organizacion

Causa-consecuencia

El freno suena mucho o chirria
Es uno de los problemas mds
tipicos y frecuentes que tienen
los frenos, tanto de disco como
de zapata. La causa mds
comun es que la pinza no esté
bien instalada o mal apretada,
lo que provoca que el pequeno
canal que deja al paso del disco
roce con una o las dos pastillas.
Esto puede ocasionar desgaste
prematuro y desigual de las
pastillas y obtener una

frenada irreqular.

Comparacidn-contraste
Frenos mecdnicos v/s

frenos hidrdulicos

En cuanto al funcionamiento,
los frenos mecdnicos se
accionan mediante guias
metdlicas que cuando aprietas el
freno se unen para detener el
disco, mientras que los frenos
hidrdulicos contienen un liquido
especial que los activa. Aunque
los mecdnicos te dan mayor
potencia y son mejores en dias
lluviosos, son mds fiables los
hidrdulicos debido a su
sensibilidad al frenar y con un
minimo desgaste.

\_

. Caracterizacion . Palabras

Mientras que




(5

ipo de organizacion . Caracterizacion . Palabras
Orden cronoldgico
¢(Cémo ajustar los frenos
de una bicicleta? Lo primero que
debemos tener en cuenta es que
necesitaremos una llave tipo allen.
Esta llave es ideal para el tornillo
del Idtigo que poseen la mayoria
de las bicicletas. Una vez que
tenemos la llave, debemos liberar
el Idtigo de freno, por lo que
tenemos que aflojar el tornillo del
Idtigo, evitando que se salga de su -
posicidn. Luego de tensar el Idtigo
es momento de cerrar las
horquillas de freno con una mano
y con la otra tendremos que .
apretar el tornillo.(...) Para finalizar,
solo serd necesario girar la
contrarrosca, procurando que el
tensor no se mueva de su lugar.

En primer lugar,
* lo primero,

Clasificatorio

Hay dos tipos de sistemas:
mecdnico e hidrdulico. En un
sistema mecdnico un cable de
acero mueve las pastillas. En el
sistema hidrdulico un fluido
empuja un par de pistones dentro
de la pinza que luego mueven las
pastillas. Es mds o menos el
mismo sistema que se emplea en
autos y motos. Los frenos de
disco hidrdulicos modernos se
pueden dividir en dos tipos, de
dos y de cuatro pistones. Los de
cuatro emplean dos pistones por
cada pastilla y por lo tanto son
mds potentes, lo que los hace
mds apropiados para bicis de
descenso y carreras de enduro.
Tienen mds piezas en movimiento
y suelen ser algo mds pesados.

\_




b. Discute con tu curso: ;qué tipo de organizacién de las ideas seria
el mds adecuado para los mensajes que envid Victor a don "raudo" Cabrera?
Expliquen por qué creen que ese seria el mds adecuado a partir de la tabla que
completaron.

c. De acuerdo a lo que conversaron, escriban de nuevo el mensaje de Victor
organizando adecuadamente las ideas para que don "raudo" Cabrera pueda
entenderle. Procuren usar palabras clave de ese tipo de organizacién. Escriban
todo el texto en un solo mensaje de manera que pueda ser entendido
rdpidamente.

)

)
")




;_Hstaqué punto ser

-positivos es positivo?

La sefora Leidy aprovechd que tenia la
tarde libre y fue de sorpresa a buscar a
Victor a la escuela. Mientras esperaba que
saliera de su sala, se puso mirar algunas de
las publicaciones en el diario mural.

Esto es lo que leyd:

O SEMANA DE LA o
43 SALUD MENTAL ~
4‘3 J
T v sl oo e Un dia cin sonreir es un

ti lo hacee. jTrabajo. en ti dia perdido.
y el resto mejorard!
Repite conmigo. &
A donde quiera que vaya

43 atraiqo amor, prosperidad, ﬁ

) abundancia y bvenas
Que las cocas no ce estén o
personas. (o dltimoe meses
dondo como ecperabas

B del aio ectardn carqados de
fambién puede cer . ~
milagros, felicidad y cuefog

un regalo. hechos realidad.

Leidy quedd un poco preocupada por estos mensajes, porque le recordaron un
articulo que habia leido hace un tiempo en una revista que tenia en la peluqueria.
Bdsicamente, el articulo explicaba qué es la positividad téxica y alertaba que
tanta positividad podia llegar a ser perjudicial, porque ahoga la necesidad natural
que tiene el ser humano de vivir, experimentar y aceptar una emocién
considerada negativa, como la tristeza o el enojo.



1. Reflexionen:

En grupos, reflexionen sobre lo siguiente:

a. ;Qué opinan ustedes de los carteles que estaban publicados . L
en el diario mural?, ;creen que estas frases les pueden servir
a personas que estdn teniendo problemas emocionales?

b. ;Qué creen ustedes que es bueno decirle a una persona cuando
estd triste o se siente enojada?

c. ;Habian escuchado el concepto de “positividad téxica”?
(En qué consiste?

d. ;Creen que se aplica este concepto a los mensajes del diario mural?

» Después de reflexionar en grupos, escribe aqui para descubrir
tu opinidn personal sobre los carteles que leyé Leidy:

2. Analicen:

A continuacion encontrards el articulo que leyd Leidy en su peluqueria.
Mientras lo leas, analiza en pareja:

a. ;Cudl es el tema del articulo?

b. ;Cudl es el propdsito del articulo?

c. ;Se puede inferir el propdsito del articulo por cédmo estd organizado,
por los contenidos que incluye y por las palabras que utiliza?
Marquen en el texto las evidencias que encuentren.



¢Se puede ser demasiado positiva?
Cuando el optimismo nos ciega

¢Qué es la positividad toxica? Detras de ese convencimiento constante de que
todo esta bien, puede que se esconda una positividad que resulta toxica para
nosotras mismas, ya que el evitar las emociones que nos son dolorosas puede

ser contraproducente.

Yolanda Errdzuriz v Collage: Tamara Garcia 10 NOV 2020 09:22 AM Tiempo de lectura: 2 minutos

Pensar positivamente permite que los seres humanos nos mantengamos
optimistas a las circunstancias y que, a través de una prdctica constante de
reafirmacion, mejoremos nuestros estados de dnimo. Sin embargo, existe un
punto peligroso en el que esta positividad puede llegar a un extremo
cuando se intenta constantemente blanquear las situaciones con
afirmaciones positivas y no lidiar con las emociones o, en otras palabras,
esconder o acallar las emociones negativas para dar mayor espacio a las
emociones positivas.

La positividad téxica surge con la idea de que frente a una mala situacion la
unica manera de solucionarla es ddndole un giro positivo, menospreciando e
invalidando los aspectos “negativos” de la experiencia emocional. Y es que
evadir las emociones “negativas” no es tan positivo. El estar triste,por
ejemplo, genera incomodidad y rechazo, por lo tanto se opta por encubrir la
naturaleza de esa emocion convenciéndose de que que todo estd bien.

Las emociones son reacciones quimicas del cuerpo ante determinados
estimulos y tienen una funcién importante: ayudan a dar una respuesta
frente a distintas necesidades. Si nos tratan mal, sentimos ganas de llorar;
tenemos miedo y dan ganas de huir; o nos reimos cuando somos felices.

“Evitar contactarnos con las emociones implica que no nos estamos
validando, ni visibilizando las funciones de las emociones. Las emociones,
sean negativas o positivas, aparecen como una senal para mostrarnos que
algo estd pasando en nuestro entorno y/o con nosotras. Sentir pena es una
senal de que algo ocurrid y si le prestamos atencién nos moviliza. Las
emociones también tienen la tarea de comunicarle a los demds que algo nos
ocurre para compartir esa emocionalidad y sentirnos acogidas, para
movilizar al otro a darnos respuesta o ayuda”, explica la psicéloga clinica
Camila Fuentes.

.




(" )

Y es que poco se habla de que las emociones que llamamos “negativas"
cumplen una funcién fundamental en nuestro crecimiento personal, ya
gue generan habilidades para enfrentarnos a los desafios y aplicar
soluciones, asi como también para poder aceptar la realidad tal como es 'y
no tender a frustrarse por ello. “Si no ponemos en prdctica estas habilidades
para generar soluciones o aceptar la realidad como es -porque en ocasiones
nos vemos empujados por la realidad a aceptar algo que por el momento no
podemos solucionar o cambiar-, es dificil de enfrentar la vida y podriamos
pasar del dolor natural al sufrimiento”, comenta la especialista.

Estudios han demostrado que aceptar las emociones negativas, en vez de
encubrirlas o desestimarlas, puede resultar mds beneficioso para la salud
mental de una persona a largo plazo, es decir, no es tan positivo ser tan
positivo. De la misma forma, aquellas que tienden a evitar las emociones
desafiantes o dolorosas pueden terminar cayendo en una desconexion
total emocional. Es por esto, segun especifica Camila, que es importante
reconocer la realidad de nuestras emociones, verbalizdndolas y
externalizdndolas, porque de lo contrario no seremos capaces de
sociabilizar, conectar, ser validadas y autovalidadas por nosotras mismas.

Adaptado de:
https://www.latercera.com/paula/se-puede-ser-demasiado-postiva-cuando-el-
optimismo-nos-ciega/

N\ J

3, Aprendamos algo nuevo:
Pai&bras que Wos qudam a expti,f:ar

Como habrdn notado, el propdsito del texto es explicar el concepto de positividad
toxica y sus efectos en la salud mental. Ese propdsito conduce la eleccion de
palabras y las relaciones que se establecen en el texto.

En efecto, cuando explicamos por escrito solemos usar una estrategia que ayuda
a dejar las ideas lo mds claras posibles y que se conoce como “reformulacion”.
Reformular es volver a decir algo de otro modo, para que quede mds claro.



J

Sin embargo, existe un punto peligroso en el que esta positividad puede
llegar a un extremo cuando se intenta constantemente blanquear las
situaciones con afirmaciones positivas y no lidiar con las emociones o,
en otras palabras, esconder o acallar las emociones negativas para
dar mayor espacio a las emociones positivas.

Estudios han demostrado que aceptar las emociones negativas, en vez
de encubrirlas o desestimarlas, puede resultar mds beneficioso para la
salud mental de una persona a largo plazo, es decir, no es tan positivo
ser tan positivo.

\———————————————————————

» Otra estrategia que solemos utilizar para explicar bien es la “ejemplificacién”. Dar
ejemplos ayuda a comprender porque muestra mds concretamente lo que se ha
dicho antes en forma tedrica. Vean cémo se realiza en el texto que acaban de leer:

f El estar triste, por ejemplo, genera incomodidad y rechazo, por lo tanto
se opta por encubrir la naturaleza de esa emocién convenciéndose que
todo estd bien.

(&

4. iHora de escribir!

El tema de la positividad téxica es muy interesante y nada de simple. No es fdcil
para las personas optar por no sentir emociones negativas, pero tampoco es fdcil
dejarse llevar por ellas todo el tiempo.

Te invitamos a escribir un articulo informativo sobre el tema de las emociones.
A continuacion hay dos opciones, pero puedes definir una tercera si lo deseas.

a. El texto de la senora Leidy estd escrito para adultas y adultos y, por
lo tanto, puede no llegar tan fdcilmente a personas de tu edad. Por lo
mismo, te invitamos a escribir un breve articulo informativo para
explicar a personas de tu edad qué es la positividad téxica y cudles
son sus efectos en la salud mental.



b. Si te parece que el concepto de positividad téxica estd equivocado
0 que no ayuda porque invita a la expresion de emociones negativas,
escribe un articulo informativo sobre las emociones negativas, con el
propdsito de explicar a personas de tu edad qué efectos tienen en las
relaciones entre las personas.

* Atencidn:

El desafio en ambos casos es explicar lo mejor posible un concepto y sus efectos.
Para lograrlo, utiliza conectores de reformulacién y de ejemplificacién. Ademds,
esfuérzate por dar explicaciones y ejemplos que permitan a tus pares
reconocerse.

» Una lluvia de ideas:

Antes de escribir te recomendamos hacer una lluvia de ideas sobre el concepto y
sus efectos. Si no conoces mucho del tema, puedes buscar otras fuentes de
informacion en lugares confiables y escritos por personas expertas.

=)



» Planificar el texto:

Te sugerimos seleccionar algunas ideas y organizarlas. Para hacerlo, puedes usar
la estructura de tres pdrrafos considerando introduccidn, desarrollo y cierre y
pensar que el propdsito es explicar un concepto y mostrar sus efectos.

APOYO PARA LA PLANIFICACION

Introduccidn: * Desarrollo: - Cierre:




» Escribir el texto:

Escribe tu articulo y luego revisalo para asegurarte de que has cumplido con todo
lo que te propusiste en tu planificacion.




Desde la municipalidad de Chilca quieren organizar una serie de actividades
familiares para celebrar el aniversario del pueblo. Eligieron a varios chilcanos y
chilcanas para apoyar en la organizacién del evento. A don "raudo" Cabrera, por
su experiencia en los deportes, le pidieron que creara un juego de desafios que
fuera resuelto en equipos y que implicara recorrer los principales puntos de interés
de Chilca: el museo, la Palma Chilena mds alta de Chile, la biblioteca municipal y
el estadio. Don "raudo" Cabrera estaba stiper motivado y se puso de inmediato a
pensar en la actividad. Vio que en Buenos Aires habia una experiencia similar que

le podia servir de inspiracion.

Fuente: https://buenosaires.gob.ar/noticias/descubri-la-ciudad

» Lo primero que hizo fue un afiche para la actividad en Chilca:

N

-iDescubre Chilca!

]
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Una cosa que llamdé la atencién de don "raudo" Cabrera fue el reglamento en el
que se explicaban los aspectos principales de la actividad.

-

REGLAMENTO

Tu misién serd sumar la mayor cantidad de puntos, cumpliendo con las
pruebas en el tiempo que dure la actividad. Al llegar a los puntos de
interés, deberdn tomarse una imagen fotogrdfica con su teléfono celular
al estilo selfie donde se vea la consigna (monumento, esquina, edificio
publico, etc.) y los integrantes del equipo. Para cumplir con las pruebas
podrds caminar, correr, subirte al metrobus o subte. Estd prohibido
movilizarse en auto, bicicleta o taxi. Deberds regresar al punto de
llegada a la hora indicada. Los equipos que lleguen tarde, tendrdn una
penalidad de 100 puntos cada 10 minutos.

Los equipos que sumen mds puntos, serdn los ganadores del evento y
serdn premiados en el escenario.

Adaptado de: https://buenosaires.gob.ar/noticias/descubri-la-ciudad [Reglamento]

1. Reflexionen:

a. ;Les parece claro el reglamento?
b. ;Entienden bien en qué consiste el juego?

c. /Qué le hace falta para ser mds claro? eoo



Don "raudo" Cabrera se puso a escribir el reglamento de jDescubre Chilca! Asi va
quedando su texto:

iDescubre Chilca!

La misidn serd completar un recorrido por cuatro puntos de interés del
pueblo de Chilca (sitios claves). Al llegar a un punto de interés,
deberdn tomarse una foto como equipo y mostrdrsela al guardidn,
quien marcard con un timbre especial que han cumplido con completar
una etapa de la misidn en su cartilla de juego. Cada foto de la misidn
tendrd una recompensa de 100 puntos.

Cumple con la misién el grupo que complete los 400 puntos y llegue al
punto de inicio a la hora acordada. También obtendrdn puntos
adicionales los equipos que cumplan con las siguientes misiones:

1. Una foto junto a la pileta de Lenta, la tortuga.

2. La foto con mayor cantidad de habitantes del pueblo.
3. La foto con el chilcano o chilcana de mayor edad.

4. Una foto con Mia, la perrita comunitaria.

N EEEEEEEEEE———————
2. Analizando el texto:

En grupos de tres, discutan:

a. ;Comprenden el texto de jDescubre Chilca!? Revisen si
entendieron lo mismo al leer este fragmento del reglamento.

b. ;Qué palabras, expresiones o recursos linguisticos (como tiempos
verbales), ha usado don "raudo" que sean caracteristicos de un
reglamento? Para realizar este andlisis pueden mirar el reglamento de
“Descubri la ciudad” y ver qué elementos estdn presentes en ambos
textos.



Escribe aqui para anotar los andlisis que vayan haciendo con tu grupo:

Cuando don "raudo" Cabrera releyd el texto se dio cuenta de que habia repetido
muchas veces las palabras “misién”, “cumplir” (con sus variaciones como
“cumplido”) y “completar” (con sus variaciones como “completado”), lo que hacia

que el reglamento fuera un poco confuso y reiterativo.

3. Edibando el kexto:

a. Relean el texto que escribid don "raudo" Cabrera.

b. Identifiquen todas las veces en que se repiten las palabras “misién”,
“‘cumplir” y “completar” (o alguna de sus variaciones).

c. Elijan palabras que permitan reemplazar las
repeticiones, manteniendo el sentido, para que
el texto sea mds claro y menos repetitivo.

d. Escriban una nueva version del reglamento
que se entienda bien y no reitere palabras.
Pueden anadir algunas palabras /
caracteristicas de los reglamentos = =
que identificaron anteriormente.
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4, Revisando la reeseribtura:

Intercambien su reescritura con otro grupo y revisen el texto ayuddndose de
esta pauta:

En la nueva version del texto... . Si - No

Globalmente, el texto reescrito
;es claro?

(Se evitan todas las repeticiones
a través de reemplazar las
palabras por otras?

Las nuevas palabras que
reemplazan a las repeticiones
;mantienen el sentido de

las originales?

(Se incorporan nuevas palabras
propias de los reglamentos?

\_ 3 3 Y,

» Si en alguna pregunta la respuesta es no, arreglen el texto para que quede bien.

5. iSu kurno!

Si les gusté esta actividad, les invitamos a que puedan organizar alguna
experiencia en que participen diferentes miembros de su comunidad. Al igual que
don "raudo" Cabrera, pueden crear el reglamento y difundir el evento creando un
afiche para que se sumen muchas personas a la convocatoria. No olviden pedir
las autorizaciones a las autoridades correspondientes para que la actividad
pueda ser llevada a cabo.



Si.aparece esta construccion,

tenemos que usar coma

El juego de mesa que crearon Florencia y sus
amigos y amigas durante el corte de luz
habia quedado super entretenido. Sin
embargo, cuando se lo prestaron a otras
personas para que jugaran, no les parecieron
tan claras las instrucciones. De hecho, varias
personas habian tenido dificultades para
entender esta parte de las instrucciones:

Cada partida de este juego tiene seis rondas. Antes de iniciar la
ronda 1, cada participante pone su ficha en la casilla de inicio. Hay
dos posibilidades de acciones en cada ronda, lo que depende del
numero de ronda y del numero que se obtiene al tirar el dado. Si
hay coincidencia entre el nimero de la ronda y el nimero obtenido
al lanzar el dado el jugador o la jugadora recoge cartas. Si no hay
coincidencia entre el numero de la ronda y el numero del dado el
jugador o jugadora avanza espacios en el tablero. Por ejemplo, si se
estd jugando la ronda 1y la o el jugador obtiene 1 al tirar el dado
puede recoger una carta del mazo. Si en la ronda 1 no obtiene 1
debe avanzar la cantidad de casillas que muestra el dado. Si en la
ronda 2 la o el jugador obtiene 2 al tirar el dado recoge dos cartas
del mazo. Si en la ronda 2 no le sale 2 no puede recoger cartas y
debe avanzar la cantidad de casillas que indica el dado. Asi
sucesivamente hasta llegar a completar la partida de seis rondas.

a. (Entiendes en general cémo se juega este juego?

b. ;Qué crees que podria ayudar a comprender mejor esta parte?

%
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f Anota tus reflexiones en este espacio:

—

Lee a continuacion un fragmento de las instrucciones del juego "La ultima
esperanza".

"La dltima esperanza"
Instrucciones para jugar

Para comenzar, cada jugador/a debe lanzar los dados. Inicia el juego quien
obtenga el numero mds alto. En su turno, cada jugador/a debe lanzar los
dados. Si le sale un numero superior a cuatro, debe sacar una carta roja. Si le
sale un numero inferior a cuatro, debe sacar una carta amarilla. Las cartas
rojas entregan conocimientos para evitar desastres naturales. Las cartas
amarillas agregan dificultades que hacen mds dificil evitarlos. Si se obtiene
una carta amarilla, es obligatorio bajarla para que los demds jugadores/as
puedan verla.

Ahora, fijate cdmo estdn construidas las siguientes oraciones del texto que
leiste:

[Si le sale un numero superior a cuatro], [debe sacar una carta rojal].
[Si le sale un nimero inferior a cuatro], [debe sacar una carta amarillal.

[Si se obtiene una carta amarilla], [es obligatorio bajarla para que los

demds jugadores/as puedan verlal.



1. En parejas, reflexionen:

a. ;Qué significado aporta la palabra “Si” a cada oracién?
b. Si miran las tres oraciones, ;qué tipo de idea se expresa en la

primera parte de la oracion?
c. Si miran las tres oraciones, ;qué tipo de idea se expresa en la

segunda parte de la oracion?
d. ;Para qué se usa la coma en oraciones que expresan este

tipo de ideas?
e. ;Para qué crees que se usa este tipo de oraciones en las instrucciones

de los juegos de mesa?

» Usen este espacio para anotar sus reflexiones sobre las preguntas:

2. Manos a la obra:

a. Miren nuevamente las instrucciones que crearon Florencia y sus amigos
o amigas. Identifiquen si se presentan las construcciones que analizamos
anteriormente. Para hacer mds fdcil el andlisis, encierren en un circulo las
palabras “si”, marquen las dos partes de la oracién con los corchetes y pongan

las comas donde corresponda.



Cada participante de este juego tiene seis rondas. Antes de iniciar la
ronda 1, cada jugador pone su ficha en la casilla de inicio. Hay dos
posibilidades de acciones en cada ronda, lo que depende del numero de
ronda y del nimero que se obtiene al tirar el dado. Si hay coincidencia
entre el numero de la ronda y el numero obtenido al lanzar el dado el
jugador recoge cartas. Si no hay coincidencia entre el niumero de la
ronda y el numero del dado el jugador avanza espacios en el tablero.
Por ejemplo, si se estd jugando la ronda 1y el jugador obtiene 1 al tirar
el dado puede recoger una carta del mazo. Si en la ronda 1 no obtiene 1
debe avanzar la cantidad de casillas que muestra el dado. Si en la
ronda 2 el jugador obtiene 2 al tirar el dado recoge dos cartas del
mazo. Si en la ronda 2 no le sale 2 no puede recoger cartas y debe
avanzar la cantidad de casillas que indica el dado. Asi sucesivamente
hasta llegar a completar la partida de seis rondas.

b. Revisen con su curso las coincidencias y diferencias en sus andlisis.
(Creen que ahora se entiende mejor el fragmento? ;Por qué?

c. En grupos, escriban en una oracién una conclusion sobre este tipo de
construcciones. El objetivo de dejarla por escrito es recordar cémo se usa
la coma en ellas.

f \
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d. Revisen la conclusién con su profesor o profesora y usenla como recordatorio
cuando incluyan este tipo de oraciones en las instrucciones que estdn
escribiendo de sus propios juegos de mesa.

e. Ademds de las instrucciones ;en qué otros textos serd frecuente encontrar
estas oraciones?



Nuestro propio
juego de mesa

iSe cortd la luz en todo Chilca!
Florencia y sus amigos se
quedaron en la mitad de la
pelicula que estaban viendo

y comenzaron a aburrirse.
—Tienes un juego de mesa?
preguntd uno de ellos.
Florencia sacé cuatro cajas
un poco destartaladas del
fondo de un badl.

A juzgar por el polvo y el estado de las cajas, nadie los habia usado en un buen
tiempo. A uno le faltaban las tarjetas de personajes; a otro, el tablero. Uno tenia
solo las instrucciones y el cuarto era un Memorice que le habian regalado a
Florencia cuando tenia tres aios. De pronto, a Florencia se le prendid la
ampolleta: ;por qué no inventamos nuestro propio juego de mesa?

1. Conversen:

En grupos conversen sobre lo siguiente:

a. ;Qué juegos de mesa conocen? Nombren algunos de sus

favoritos.

b. Aunque hay muchos diferentes, ;qué tienen todos los juegos
de mesa en comun?

c. (Creen que los juegos de mesa han pasado de moda con
la llegada de la tecnologia a nuestras vidas?

d. ;Por qué a pesar de haber tantos juegos diferentes se siguen
creando nuevos juegos?

e. ;Consideran que los juegos de mesa son un artefacto cultural
relevante en nuestra sociedad?



Escribe en este espacio para descubrir tu opinidn sobre las reflexiones
realizadas con tu curso:

Florencia y sus amigos y amigas comenzaron a tirar varias ideas para crear su
juego, pero estaban tan entusiasmados y tenian tantas ideas diferentes, que no
se podian poner de acuerdo. Aunque en un momento volvid la luz, la pelicula ya
habia pasado al olvido de tan metidos que estaban en su proceso creativo. A
alguien se le ocurrié poner en un buscador “;cédmo hacer tu propio juego de
mesa?” y encontraron el siguiente plan que les ayudd a organizarse mejor y a
aprovechar todas las ideas que tenian.

aCéMO HACER TU PROPIO JUEGO DE MESA?

1. Decide el tema y la mecanica del juego. Lo m&s importante es
que vayas dejando registro de todas las ideas que vas teniendo
en relacidén con tu juego, como una especie de bitacora. Puedes
ir haciendo dibujos, esquemas o0 anotando las ideas que te van
surgiendo. Cuando ya tengas preparada tu bitacora, decide el
tema y la mecanica del juego.

» Tema. De qué se va a tratar tu juego. Algunos juegos son de
guerra, e implican conflictos y estrategias por parte de las y
los jugadores. Hay juegos sobre cine, mUsica, animales y un
largo etcétera.

» Mecanica. Son las formas bédsicas en que los jugadores
interactian con el juego. En Monopolio o Monopoly, la mecénica
se centra alrededor de los dados, en la compra y venta de
propiedades y en hacer dinero. En otros juegos, la mecéanica
consiste en el movimiento de piezas a lo largo del tablero

al mismo tiempo que se usan los dados. 9



2. Determina el rango de edad de tus jugadores y jugadoras.
Saber el rango de edad de tus jugadores potenciales te
permitird disefiar el juego tan simple o tan detallado como
quieras, al igual que escribir las instrucciones apropiadas
para la edad. Por ejemplo, si diseflas un juego para nifias y
nifios pequefios querrds crear algo que sea simple, facil de
entender, breve y divertido. Hay juegos que requieren saber
leer, otros que necesitan ciliertos conocimientos gque no todos
tienen a cierta edad, etc.

3. Establece las caracteristicas basicas del juego.

Decide lo siguiente:

» Cantidad de jugadores y jugadoras. Piensa si tu juego
requiere un minimo de jugadores o existe un maximo de
personas para que resulte bien.

» Tiempo promedio de juego. Decide si quieres un juego rapido
que pueda jugarse varias veces seguidas o prefieres jugar por
un periodo mas extenso.

» Factor clave. Piensa cuanto del juego dependeréd de la
suerte y cuanto de habilidades.

4. Decide la manera en que se gana el juego. El final de un
juego de mesa es uno de los aspectos mas cruciales, ya que
las personas necesitan un objetivo que los incentive a ganar.
Define las diferentes maneras en las que el jugador o jugadora
puede ganar y tenlas en mente a medida que elaboras el juego.

5. Anota las reglas basicas. Estas sin duda cambiaran a lo
largo del desarrollo de tu juego, pero tener un conjunto
basico de reglas te permitird comenzar rapidamente con las
pruebas y la experimentacidén. Con estas reglas puedes
construir el instructivo del juego que permitird entenderlo
y jugarlo bien. Ten en mente tus condiciones para ganar y
asegurate de que la mecéanica sea clara.

6. Prueba el juego. Crea un prototipo de juego para que

puedas probar tu mecanica. No tiene que verse bien; solo
necesitas poder ver si las bases funcionan como deberian.

Para eso, recorta fichas y piezas de cartulina; crea un

tablero, si se necesita; usa fichas o dados, etc. Comienza a
jugar poniendo a prueba las instrucciones y todo lo que has
pensado hasta el momento y realiza los ajustes necesarios e



si algo no esta funcionando bien.
Luego, pruébalo con distintas personas y ve si hay algo méas
que tienes que modificar. Evalta el juego:
:Se entiende el juego claramente? ‘
cEsta bien la duracidén que propusieron?
Lo mas importante: ¢es un juego con el gque las personas se
divierten?

7. Disefia la versién final. Cuando hayas terminado con el
proceso de prueba y estés satisfecho con la jugabilidad,
puedes comenzar a crear la versidn final del juego.

iA disfrutarlo con tus amistades y familiares!

Adaptacion de https://www.jugamostodos.org/index.php/noticias-en-el-mundo/otros—
articulos/5135-como-hacer-tu-propio-juego-de-mesa

Las y los amigos de Florencia estuvieron el primer dia discutiendo hasta el punto
4, sobre la manera en que se gana el juego. Decidieron que se volverian a juntar
otro dia para escribir las instrucciones y otra vez mds para hacer el prototipo y
probar el juego. En tres tardes ya tenian la versidn final del juego lista. Invitaron a
mds personas y jugaron varias veces. Al final, una tarde de corte de luz les habia
regalado varias tardes de diversidn.

2. Nuestro juego de mesa:

En grupos de cuatro integrantes
organicense para credr su propio juego
de mesa. Primero conversen un poco
sobre cudles son los juegos que mds
les gustan y tomen decisiones
generales. Luego les recomendamos ir
dejando registro de las decisiones que
van tomando y de los resultados que
van teniendo en su bitdcora de
creacion de juego. Tomar estas notas
es muy importante para que no se les
olvide lo que han pensado y para que
el juego vaya teniendo coherencia.
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Bitdcora de creacion de juego:

0. Ideas iniciales:

1. Tema y mecdnica del juego:

2. Rango de edad de los jugadores:

3. Caracteristicas bdsicas del juego:

4. L.a manera de ganar:

5. Reglas bdsicas:



a. Un andlisis general de nuestro juego:

Con todo lo que han discutido hasta el momento, evalien de manera general las
ideas que han anotado en la bitdcora. Pueden usar las siguientes preguntas guia:

» ;Hay coherencia entre los elementos bdsicos de nuestro juego?

Por ejemplo, en un juego llamado "La
ultima esperanza", cada jugador estd
llamado a salvar el mundo. Para esto,
el numero que se obtiene en los dados
te permite acceder a pistas y
conocimientos que hay que relacionar
para descubrir cdmo prevenir
desastres naturales, mientras el reloj
avanza implacablemente. El juego
resulta coherente entre los diferentes
elementos que lo componen porque el
tema central, la mecdnica del juego y

Io.mcmer.o de.glonqr apuntan en una 8
misma direccion. NEATERS e eI

a 45 minutos.

b. Nuestras reglas, poniéndonos en el lugar de las y los jugadores:

A partir de lo que aprendieron en el ejercicio “Un problema con las reglas”,
escriban las instrucciones de su juego. Recuerden que las reglas se escriben
para que cualquier persona pueda entender su juego sin el apoyo de los
creadores o creadoras. Tienen que ser autosuficientes, es decir, deben permitir
jugar el juego desde su comienzo hasta su final sin necesitar otros apoyos. Algo
muy importante, entonces, es que se salgan de su rol de creadores o creadoras y
se pongan en el lugar de los jugadores y jugadoras para escribir las instrucciones
con toda la informacidn necesaria para que su juego se pueda jugar.

Algo que puede ayudar a escribir las instrucciones es ir revisando el paso a paso
del juego. Imaginen que van a empezar a jugar. ;Hay que preparar algo antes de
la partida? ;Quién parte? ;Hay turnos? ;Quién es el segundo en jugar?... Ahora
imaginen un turno: ;cdmo se comienza a jugar? ;Hay que sacar una carta,

y luego qué se hace? ;Cédmo se termina un turno?



**Atencion:

» Recuerden que es importante organizar claramente las ideas para que
los jugadores comprendan bien el texto. Para saber si organizaste
claramente tu texto, aplica lo aprendido en el ejercicio “La bici de Victor”.
» También consideren incorporar palabras para explicar, como lo hicieron
en el ejercicio “;Hasta qué punto ser positivos es positivo?”.

» Una vez que estén escritas las instrucciones, revisen que no haya
repeticiones de palabras. Para esto, apliquen lo que aprendieron en el
ejercicio “jDescubre Chilca!”.

» ;Usaron estructuras como “Si caes en la casilla roja, saca una tarjeta”?
Revisen que hayan usado bien las comas, como lo hicieron en el ejercicio
“Si aparece esta construccién, tenemos que usar coma”.

c. iPrueben el juego!

Una vez que hayan escrito las instrucciones, pueden hacer un prototipo y probar
como funciona el juego. Seguramente esta es la parte mds entretenida porque
se va haciendo realidad todo lo que pensaron. Es, ademds, una instancia que

les permite hacer ajustes o agregar elementos que no estdn tan claros o no
habian considerado.

d. Observar nuestro juego, y probar las instrucciones y los prototipos:

Pidanle a un grupo de personas que juegue el juego usando sus instrucciones y el
prototipo que disenaron. Ustedes estardn en la misma mesa, observando todo lo
que sucede y tomando notas de la experiencia de los jugadores con su propuesta.
Les recomendamos que no hablen ni intervengan, solo observen y dejen que las
instrucciones y el juego hablen por si mismos. Recuerden que cuando ustedes
juegan un juego de mesa no tienen a las y los creadores del juego ayuddndoles a
jugar.

Presten especial atencion a si hay elementos
gue no estdn claros. También es momento de
evaluar cudnto dura el juego y el disfrute de
la experiencia.
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Nuestra bitdcora de juego: pruebe. de prototipo

Acd pueden anotar las instancias en que los jugadores estaban perdidos o
tuvieron dudas de cdmo jugar. También aquellos elementos que deben
mejorar porque sobran o porque no se dieron como imaginaron.



e. Andlisis de la experiencia:

Reunanse con su grupo y analicen las notas que tomaron. ;Cémo resulté el
juego? ;Las y los jugadores pudieron jugar y comprendieron bien las
instrucciones? A partir de la discusién y el andlisis, completen la siguiente pauta.
Esto les permitird identificar qué deben mejorar de sus instrucciones. Dejamos
algunos espacios para que agregaran mds preguntas que les permitan evaluar
sus instrucciones.

Las instrucciones... . Si . No

1. Permitieron que todos los jugadores
entendieran el objetivo del juego.

3. Eran efectivas en permitir guiar la
partida desde el inicio hasta el final.

4. Eran autosuficientes (no requirieron que las y los
jugadores tomaran acuerdos sobre la marcha).

f. Reescritura de las instrucciones:
Luego del andlisis y discusidn, de ser necesario, reescriban o corrijan aquellos
aspectos de las instrucciones que requieren mejoras.

g. Intercambio de juegos:

Intercambien su prototipo con otro grupo y hdganse comentarios sobre el juego y
las instrucciones. Estos comentarios tienen que permitir a las y los creadores del
juego mejorarlo y llevarlo a otro nivel. Es un momento en que pueden fijarse en los
detalles de la escritura de las instrucciones, como la ortografia, las palabras que
usan, la claridad de las oraciones, etc.



f Ficha de comentarios cobre el juego:

» Juego:
» Creadores/as:
» Evaluadores/as:

» Comentarios sobre el juego:

» Comentarios sobre las instrucciones:

\\

3. La versidon final: un juego para nuestra Ludoteca

Considerando las evaluaciones que recibieron, hagan los ajustes y creen una
version final del juego para que el resto pueda disfrutarlo. Al igual que la portada
de un libro invita a la lectura, el nombre del juego invita a jugarlo. Si todavia no lo
han hecho, inventen un nombre que sea creativo y se relacione con la temdtica de
su juego. Con todos los juegos que han creado pueden armar una ludoteca y
usarlos varias veces para divertirse con sus companeros y companeras.

Reflexionando sobre nuestro proceso creativo:

a. ;Qué fue lo mds dificil del proceso de creacidn de su juego?

b. Ahora que son creadores y creadoras de un juego de mesa ;hay algo que
ven de manera diferente en los juegos creados por otras personas?

c. ;Les gustaria volver a crear un juego de mesa? ;Por qué?

Usa este espacio para dar tu opinion a partir de lo reflexionado:



-Solo lo que se puede ver

Martina ha decidido lanzarse a escribir una
pelicula. Hasta ahora, su obsesién ha sido
siempre crear videojuegos, pero ultimamente
ha empezado a sentir que en un videojuego
no es posible desarrollar suficientemente las
historias ni sus personajes. De pronto, los
videojuegos le han parecido historias
fragmentadas y poco profundas.

El asunto es que le comentd esta inquietud a sus companeros y companeras con
quienes juega en linea y jnadie estuvo de acuerdo con ella! Para ellos y ellas, las
historias se enriquecen mucho mds en un videojuego, porque las y los jugadores
pueden interactuar y tomar decisiones sobre como contindan. Mientras que en
una pelicula las y los espectadores son pasivos y esperan que les cuenten una
historia, el jugador o la jugadora de videojuegos es activo y puede influir en la
creacion de la historia. Ademds, argumentaron, una pelicula dura en promedio
una hora y media o dos, mientras que con un videojuego se puede interactuar con
una misma historia varios dias o incluso semanas. Eso, decian, les permite
comprenderla mejor. Martina no quedd nada convencida con los argumentos de
Su grupo, pero no siguid insistiendo en su punto de vista porque se sintio en
desventaja.

1. Reflexionen en grupos:

a. ;Han tenido la experiencia de jugar un videojuego? ;Como fue
esa experiencia?, ;la disfrutaron?, ;qué emociones les produjo?

b. ;De qué manera se narra una historia en un videojuego? ;Pueden dar
algun ejemplo? ;Cémo se narran los eventos?, ;cémo se desarrollan
las y los personajes?

c. ;Estdn de acuerdo con Martina en que, en los videojuegos, las
historias no son igual de profundas que en las peliculas? ;Es posible
dar profundidad a las y los personajes y a los temas cuando se narra de
manera interactiva?

d. ;Estdn de acuerdo con las y los amigos de Martina en que, en una
pelicula, los espectadores somos totalmente pasivos y solo nos
limitamos a recibir una historia hecha? ;Creen que no se debe aportar
nada para comprender una pelicula?



» Ahora que has dialogado, escribe para descubrir tu propia opinidn sobre los
videojuegos y su forma de contar historias:

f En mi opinion, [a Forma en que ce narra en [o¢ videojvegoc...

\_ Y

el ‘ . . v e
2. Describir a un personaje en un guion cinematografico:

Martina se fue a leer guiones cinematogrdficos para poder iniciarse en su

escritura. Segun ella, leer es siempre la mejor fuente de inspiracién para escribir.
En internet, encontré el guion de una pelicula que se llama “Vivir dos veces”, que
fue escrito por Maria Minguez el aino 2018. La siguiente es una escena del guion:

INT. BAR. DIA. DIA 1

La mano de un anciano escribe numeros en el Sudoku de un periddico.
Es EMILIO (70 anos), que estd sentado en una mesa cerca de la
ventana. Todavia lleva gafas y viste traje de chaqueta marrén, algo
rancio y desfasado. Rellena varias de las celdas del Sudoku con
destreza, hasta que tras escribir un ndmero, levanta la cabeza y mira
al frente, confundido. Tacha el niumero y lo cambia por otro. Piensa y
lo tacha de nuevo. Se rasca la cabeza. Empieza a sudar.

Se acerca la CAMARERA, que deja sobre la mesa un café con leche y
un plato de tostadas con dos rodajas de tomate colocadas encima del
pan. Emilio mira el plato, insatisfecho, y coge asqueado las rodajas de
tomate colocdndolas a un lado. Después limpia el pan para que no
queden restos de tomate.



CAMARERA
Perdona, Emilio. Tenemos nuevo cocinero. De todas formas,
nunca entenderé qué sentido tiene pedir tostadas con tomate,
si no vas a restregar el tomate en el pan.

EMILIO
Se trata de disfrutar de los sabores puros. Pido pan y tomate,
porque me gusta el sabor del pan y el del tomate.
Pero si los mezclo, no disfruto ni de uno ni del otro...

La camarera le interrumpe.

CAMARERA
Piensas demasiado, ;lo sabias?

La camarera niega con la cabeza cuando, al ver el Sudoku del
periddico, abre los ojos de par en par.

CAMARERA
;Serd posible?

EMILIO
;Qué?

CAMARERA
Es la primera vez en anos que te sirvo el desayuno
y aun no has terminado el Sudoku ese.

EMILIO (molesto)
No se llama Sudoku. Es un cuadrado mdgico. Los japoneses
creen que lo inventaron ellos, pero lo Unico que hicieron
es ponerle nombre a algo que ya existia.

La camarera se va, harta de sus historias. De nuevo a solas,
Emilio mira el Sudoku preocupado.

Fragmento de "Vivir dos veces”, de Maria Minguez. Fuente: https://bloguionistas.com/



» Lean las siguientes preguntas y vuelvan a leer el guion para responderlas:

a. ;Se fijaron que en el guion se describe con palabras lo que, en
la pelicula, se verd en imdgenes? ;Hay descripciones sobre los
pensamientos de las y los personajes o solo sabemos de ellos lo que
se puede observar?

b. ;Se fijaron en que las oraciones de la descripcidn son breves
y muy precisas?

c. ;Observan que las acotaciones (estdn en paréntesis) describen la
emocion con la que se dice un didlogo?

d. ;Qué caracteristicas del personaje selecciond la guionista para
describirlo?, ;por qué habrd decidido que eran esas las caracteristicas
mds importantes para mostrar rdpidamente cémo es?

e. (Qué caracteristicas del personaje se muestran a través del didlogo?

f. ;Cdmo se describe a un personaje en un cuento o en una novela?,
;como se diferencia de la manera en que se describe en el cine?

» Escribe en tus propias palabras lo que has aprendido sobre cdmo se redacta
el guion de una pelicula y cdmo se desarrolla a las y los personajes en el cine:



3. ;A escribir!

Considerando lo que has aprendido sobre los guiones cinematogrdficos y sobre
como se desarrolla a las y los personajes en el cine, escribe el guion de una
escena de una pelicula. Puedes escribir individualmente o en pareja. Puedes
inventar una escena o redactar la escena de alguna pelicula que te guste. Escribe
un primer borrador y luego revisalo usando los siguientes criterios:

f a. ;Se describe con palabras solo lo que se puede ver?

b. ;Son claras las descripciones?

c. ;Las oraciones son breves y precisas?

d. ;Logra el guion dar a conocer al personaje por medio
de las descripciones y de los didlogos?

e. ;La seleccidén de las caracteristicas que se muestran del personaje
es la mds adecuada para describirlo bien, a pesar de la brevedad
de la escena?

. J

» Escribe aqui la escena de tu pelicula:
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‘Escapar de la habitacién

Martina ha estado probando distintos juegos
de Escape room, de esos en que hay que
resolver diferentes pruebas o desafios para
salir de un lugar o solucionar un misterio,
generalmente contra el tiempo. En una
ocasioén estaba atascada sin poder avanzar.
Por mds que mird debajo de los sillones y
detrds de los cuadros, no encontré ninguna
otra pista para continuar jugando. Se metié a
un foro de escapistas y encontré el siguiente
mensaje que le sirvié para seguir adelante.

alcachofita3000 ene 06 #200

Cuando llegues a la habitacién que esta pintada de azul con
el cuadro de van Gogh en el muro central, saca el gancho que
estd debajo de la mesa de centro. En la parte derecha de 1la
habitacién, arriba del armario, vas a ver una maceta. Tira
la maceta con el gancho y con un trozo de la maceta raja el
tercer cojin del sillén que esta debajo del cuadro. Va a
aparecer un control remoto dentro del cojin. Prende la tele
que esta al frente del armario y anota la clave que aparece
en la pantalla. Después, avanza de nuevo a la izquierda y
saca la escoba que esta detras del armario. Abre el armario
y en el segundo cajén de arriba hacia abajo saca el alicate.
Rompe la escoba con el alicate. Con las astillas de esta haz
fuego con el enchufe de la tele y ponlo en el casillero rojo
que se abre con la clave que te aparecié en la tele. Que te
siga explicando otra persona xD.

1. Imaginar un lugar a través de las Patabras:

a. A partir de este mensaje del foro, dibuja en la pdgina siguiente un plano de
como te imaginas que es la habitacion en la que estd jugando Martina.



Dibuja aqui el plano:

o

. En tu plano, encierra en un circulo el lugar donde se encuentra:

. el gancho
. la maceta
. el cojin

. la escoba
. el alicate

O WNPRE

» Pon el numero correspondiente en el circulo para identificar la ubicacion de
cada objeto.

c. Compara con el resto del curso los planos que hicieron y dénde ubicaron
cada objeto. ;Se parecen o son diferentes? Si son diferentes, analicen cudl
se ajusta mejor al mensaje.



d. Subraya en el mensaje del foro las palabras que te permitieron saber dénde
dibujar cada objeto. Registra estas palabras en la tabla que se presenta a
continuacion y agrega otras palabras que crees que pueden servir para la
misma funcion.

Lista de palabras para hacer descripciones espaciales y ubicar
objetos en el espacio:

e muro central .
e debajo de la mesa o
® °
[ ] [ ]
L °
L °

2. Esaapar de Lla habitacidn:

Dos aspectos clave de los juegos de escape y misterio suelen ser el ingenio para
resolver los desafios y acertijos y la presencia de una temdtica y narrativa para el
juego. Por ejemplo, en “Buscando a Firulais” se dice que, durante el confinamiento
por el coronavirus, alguien ha robado el perro del vecino y tu misién es
encontrarlo. En el juego “Cube Escape: The Lake” estds encerrado en una cabana
abandonada en un lago y, asi, cada juego tiene un tema y una narrativa que
justifica el encierro o el misterio. A continuacion, lee la descripcidn que presenta al
juego “Asalto al Museo del Prado” para comprender en general de qué se trata
este juego de misterio.

Desde luego, el robo de siete cuadros de artistas de fama mundial
mientras se encontraban en el drea de restauracidn del Museo del
Prado no es un “encargo fdcil”. Formas parte de un equipo de
investigacion a punto de aterrizar en Madrid. Debes entrar al ascensor
que da acceso al taller de restauracidon. Acabdis de dar el primer paso
hacia una muerte segura sin ser conscientes de ello.

Fuente: https://catalogo.escapeweb.es/es/asalto-al-museo-del-prado

EEEEEEEEEEEEEE————————_




» Para reflexionar:

a. ;Has jugado algun juego de escape o misterio alguna vez? ;Te ha
gustado la experiencia? ;Qué es lo que mds te ha gustado de ella?

b. Si respondiste que no, ;crees que te gustaria participar
de un juego asi? ;Por qué?

c. ;Por qué crees que este tipo de juegos son tan populares?

d. Hay juegos de escape presenciales y otros online. ;Cudl formato o
te gusta mds y por qué? °

A Martina le encantan los videojuegos, pero no todos comparten su aficién por
estar frente al computador, aunque estaba segura de que a varios les encantaria
jugar algo asi de manera presencial. Pensé que era una ldstima que en Chilca no
hubiera una sala de escape. Pero que no existiera, no queria decir que este sueno
suyo no pudiera hacerse realidad.

Se juntd con sus amigos y amigas y en un par de horas ya tenian una narrativa
armada; sabian qué objetos les servirian para ornamentar y crearon algunas pistas
y acertijos. Se les ocurrid que seria una sUper buena idea hacer este juego en el liceo
para juntar fondos para su graduacién. jSeguro seria un éxito! Cuando le pidieron
permiso a la directoraq, ella les dijo que si, pero que tenian que poner por escrito la
narrativa del juego, la descripcidn de qué habria en la sala y también la forma de
escapar de la habitacidn, antes de aprobar su actividad. Mientras mds detalladas
fueran las descripciones, mds probabilidades habria de aprobar su juego.

[
|




3. iCrea tu juego de escape!
En grupos, realicen lo siguiente:
a. Creen una narrativa de su juego. ;Serd un juego de zombies?, ;de misterio?

Pueden anotar acd algunas ideas y describir en pocas palabras esta temdtica y
su trasfondo, como vieron antes en el ejemplo de “Asalto en el Museo del Prado”.
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b. Describan qué objetos habrd en la habitaciéon y dénde estardn ubicados.
Usen las palabras que sistematizaron en la lista de palabras para hacer
descripciones espaciales y ubicar objetos en el espacio.

Pueden usar como ejemplo este extracto de lo que escribieron Martina y sus amigas
y amigos:

f En el centro de la sala hay una alfombra y una mesa de centro de cuatro
patas sobre ella. En la esquina derecha, al lado de la ventana, hay una
planta que estd en un macetero. En la esquina izquierda, en diagonal
a la planta se ve un drbol de navidad con luces y una estrella (....)

c. Escriban la manera en que se pueden resolver las pruebas para salir de la
habitacion. Pueden inspirarse en la solucion que encontré Martina en el foro
y usar las palabras de la lista para describir espacialmente.

d. iLleven su juego a la realidad!
El juego de Martina y sus amigos y amigas fue un éxito rotundo. ;Les
gustaria implementar su juego en la realidad? Tal vez pueden pedir
autorizacion en su escuela o liceo y pasar unos momentos poniendo a prueba
su ingenio y su creatividad. jA escapar de la habitacién!



Viita en Chilca

La Sra. Leidy suele ser alguien muy alegre, pero hoy estd especialmente contenta.
Su hermana la llamé y le dijo que iba a venir a Chile por 15 dias de vacaciones.
Hace mucho tiempo que no se ven en persona; de hecho Victor era un nifo
cuando se vieron por ultima vez. Antes de llegar a Chile, su hermana le pidié que
le enviara recomendaciones de qué lugares visitar y en qué orden le convenia
hacerlo. La Sra. Leidy se puso a revisar itinerarios para enviarle algunas ideas.

2

Visitar Chile en 10 dias: el itinerario recomendado
Dia 3 y 4: Puerto Montt

“Si visitas Chile no puedes dejar de ver una de las regiones mds
espectaculares del pais, que ademds es la puerta de entrada a la
Patagonia Chilena. A esta zona se le denomina la region de los
Lagos, ya que alrededor de Puerto Montt hay grandes masas de
agua que, rodeadas por la cordillera de los Andes forman uno de los
paisajes mds bonitos de todo Chile. El mds visitado suele ser el Lago
de Todos los Santos, enmarcado por el Parque Nacional Vicente Pérez
Rosales. En este parque ademds se encuentran algunos de los
volcanes mds importantes de Chile, siendo el principal el volcdn
Osorno. Aqui pasaremos todo el dia disfrutando de la actividad mds
realizada en la zona: el senderismo.

Fragmento adaptado de publicacidon original de Lily: Visitar Chile en 10 dias
Fuente: https://blog.howlanders.com/chile/visitar-chile-10-dias/

\——————————————

La Sra. Leidy le iba a recomendar a su hermana que uno de los dias hiciera un
recorrido por Chilca, pero no habia ningun itinerario disponible. Le pidié ayuda
a Victor para que juntos armaran una propuesta especialmente pensada en
su hermana.

Victor nunca antes habia escrito un itinerario, pero a partir del texto que habia
encontrado la Sra. Leidy se dieron cuenta de que realmente no era tan dificil. Lo
primero que llamd su atencidn es que se iba especificando cada vez la
informacidn, partiendo desde lo mds general avanzando hacia lo mds especifico.



Graficaron esto en un esquema que representaba visualmente cémo iba
progresando la informacion.

Chile
Region de (oc (agos

Parque Nacional lficente Pérez RPocales

Hay muchos lagos: uno Hay muchos volcanes:
de ellos ec el (AGO DE une de ellos ec el
70DOS (0S SANTOS VOLCAN 0SORNO

Luego, se dieron cuenta de que se usaban algunas expresiones especiales para
referirse a los mismos temas sin repetir la misma manera de mencionarlos. Esto
no solo daba variedad al texto, sino que también iba dejando bien unido al texto,
como si se tratara de un tejido bien firme. Marcaron estas palabras y analizaron
como se usaban.

“Si visitas Chile no puedes dejar de ver una de las regiones mds
espectaculares del pais, que ademds es la puerta de entrada a la
Patagonia Chilena. A esta zona se le denomina la regidn de Los Lagos,
ya que alrededor de Puerto Montt hay grandes masas de agua que,
rodeadas por la cordillera de los Andes forman uno de los paisajes mds
bonitos de todo Chile. El mds visitado suele ser el Lago de Todos los
Santos, enmarcado en el Parque Nacional Vicente Pérez Rosales. En este
parque ademds se encuentran algunos de los volcanes mds importantes
de Chile, siendo el principal el volcdn Osorno. Aqui pasaremos todo el dia
disfrutando de la actividad mds realizada en la zona: el senderismo.

Fragmento adaptado de publicacion original de Lily: Visitar Chile en 10 dias
Fuente: https://blog.howlanders.com/chile/visitar-chile-10-dias/
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1. Analisis:

a. Explica con tus palabras la sensacién que tenian la Sra. Leidy y Victor de que
las palabras marcadas unen el texto como si fueran hilos de un tejido firme.

N\

b. Completa la tabla que estaban haciendo la Sra. Leidy y Victor para entender
como funcionan estas expresiones especiales que van hilando la informacién
del texto.

Expresion Referente ;A qué refiere?

3 Aectosom L « Una de las regiones mds espectaculcres del pafs
e La puerta de entrada a la Patagonia Chilena

~ El mds visitado .
Enesteporue | Poraue Nocknol Vicnte érezRoscles
. .E., pnnClpa, .....................................................



» Si no tuvieras el texto y solo vieras las expresiones que estdn marcadas en
negrita ;crees que podrias entender a qué se refiere cada una? Por ejemplo,
;comprenderias a qué refiere “aqui”? o ;a qué remite “el mds visitado”?

c. Sistematiza tus reflexiones sobre estas palabras especiales y cdmo se usan
en los textos para ir manteniendo los referentes (elementos de los que se
habla o escribe) sin repetir:

Este es el itinerario que escribieron Victor y su mamd para el dia en Chilca:

Un dia en Chilca

El comienzo del recorrido es la puerta de entrada a la ciudad. Ahi
encontrards la garita de Don Octavio, el cuidador del pueblo. Luego
toma rumbo hacia la plaza central de Chilca. En este lugar se encuentra
una pileta de agua donde es posible ver a Lenta, la tortuga.
Posteriormente, te recomendamos dirigirte al Museo, un edificio
patrimonial donde se preservan algunas artesanias mapuches, como
mantas y palines que tienen mds de cien anos de antigiedad. A
continuacion, sugerimos visitar la biblioteca. Con anchas puertas y una
coleccién bastante grande de libros, este templo del saber constituye un
espacio agradable para leer y conocer de literatura local. Un infaltable
es la Palma chilena mds grande de Chile. Recomendamos tomarte una
fotografia al lado de esta maravilla natural porque, cuenta la leyenda,
esta foto te traerd buena suerte para volver a Chilca alguna vez. Si es
fin de semana, puedes finalizar el recorrido asistiendo a una funcién del
circo “Capisci”, un espectdculo que seguramente no te defraudard.



Marca las expresiones que usaron la Sra. Leidy
y Victor para referirse a los temas y dar
cohesion o union al texto. Sistematiza las
palabras y a qué refieren en la tabla.

----------------------------------------------------------------



2. iAhora te koca a EU

Imagina que alguien te avisa que ird a visitar un lugar que tu conoces muy bien
(puede ser la ciudad donde vives, el lugar donde naciste o cualquier lugar en que
te manejas muy bien). Escribe un itinerario de los puntos de interés que son
recomendables de visitar en ese lugar, sugiriendo un recorrido especialmente
pensado para personas que no lo conocen. Aplica lo que aprendiste de las
palabras para referirse a lo mismo y mantener un texto cohesionado.

» En parejas, intercambien sus itinerarios y revisen si se entiende a qué refiere
cada palabra. Si hay alguna referencia poco clara, vuelve a escribir para que tu
escrito se comprenda bien.



Siendo testigo

Chilca siempre ha sido un pueblo muy tranquilo. Sin embargo, hoy lasy los
habitantes del pueblo se despertaron con el siguiente titular en la portada del
diario local:

{ROBO

FRUSTRADO
EN EL BANCO
DE CHILCA!

Informacién otorgada por uno de los
habitantes fue clave para dar con los asaltantes.

Todo habia pasado muy rdpido, pero el grupo de asaltantes habia llegado en un
auto descapotable rojo que contrastaba demasiado con los autos habituales del
lugar. El cajero del banco habia hecho sonar las alarmas y llegaron los
Carabineros de inmediato porque generalmente tenian poco trabajo de este tipo.
Don Octavio fue clave para atrapar al grupo de asaltantes porque habia visto
entrar y salir el auto. Ademds, se habia aprendido la patente de memoria 'y
alcanzd a ver la cara de dos de los cuatro integrantes del grupo.

En primera instancia, esta fue la declaracion de don Octavio a los Carabineros:

/ Cuando entraron a Chilca me parecidé de inmediato un grupo
sospechoso. Sabia que no eran de aqui porque ni me saludaron al
llegar, fueron muy groseros. Venian cuatro en el auto. El que manejaba
era muy joven, parecia de unos 20 anos y se veia claramente que
estaba muy nervioso. El auto era rojo y descapotable y se notaba que
no habian sido muy cuidadosos con él. Me memoricé bien la patente
porque los encontré bien extranos enseguida. Yo soy muy intuitivo. La
mujer que venia adelante estaba bien seria. Se notaba que no estaba
para nada feliz con lo que estaba haciendo.

——




1. Para analizar:

a. ;Es efectiva esta declaracién de don Octavio para dar con . °

el grupo de asaltantes? ;Por qué?
b. ;Qué elementos no pueden faltar en una declaraciéon como esta?
c. ;Qué elementos consideras que sobran en la declaracién? ;Por qué?

...............................................................

Los Carabineros le pidieron a
don Octavio que se remitiera a
los hechos y que describiera
con mds detalles los elementos
que efectivamente habia visto,
dejando de lado sus
impresiones. Después le
pidieron que hiciera un retrato
hablado del hombre y la mujer
que habia podido ver. Gracias a
esta segunda descripcidn y los
retratos hablados, pudieron
encontrar al grupo de
asaltantes y se resolvio el
crimen rdpidamente.

2. Para reflexionar:

a. ;A qué crees que se debe que don Octavio en la primera declaracion
haya incluido sus impresiones e informacidén subjetiva?

b. ;Crees que es dificil ser objetivos si estamos involucrados
emocionalmente en un evento? ;Crees que es posible hacer
una descripcion totalmente objetiva?

c. ;Qué es un retrato hablado? Averigua detalles sobre esta técnica
y determina cudles son sus aspectos clave.



» Utiliza este espacio para escribir tus andlisis sobre la declaracién de don Octavio:

3. Rehaciendo la declaracidn:

Vuelve a leer la declaracion de don Octavio y tacha toda la informacion
que no es objetiva, es decir, aquella que no responde a lo que la gente puede
ver y con la que estaria de acuerdo independiente de quién haga la descripcidn.

J

Cuando entraron a Chilca me parecié de inmediato un grupo
sospechoso. Sabia que no eran de aqui porque ni me saludaron al
llegar, fueron muy groseros. Venian cuatro en el auto. El que
manejaba era muy joven, parecia de unos 20 anos y se veia
claramente que estaba muy nervioso. El auto era rojo y descapotable
y se notaba que no habian sido muy cuidadosos con él. Me memoricé
bien la patente porque los encontré bien extranos enseguida. Yo soy
muy intuitivo. La mujer que venia adelante estaba bien seria. Se
notaba que no estaba para nada feliz con lo que estaba haciendo.

N EE—S——————————,

» Compara la informacidn que tu tachaste con la que tacharon tus
companeros/as. ;Hay coincidencia? Si no, discutan hasta llegar a un acuerdo
de cudl es la informacién que sobra.



4, Siendo testigos:

¢Alguna vez has sido testigo de una situacién rara, sorprendente, nunca vista o
poco comun? A continuacidn, escribe una descripcion objetiva de esa situacidn.
Se trata de describir solo lo que viste y oiste y dejar fuera tus impresiones y
observaciones subjetivas. jHaz la pruebal

Deccripcion objetiva

» Ahora, haz el ejercicio de escribir solo tus impresiones subjetivas sobre la
misma situacion que describiste arriba.

De;’cr:}bcio'n raéjet/‘ua:

» ;Cémo fue tu experiencia de escribir ambos textos? ;Qué observas de las
palabras que usaste en cada uno?



-Contar con pqlabras
Io gue se ve

Era un dia lluvioso y frio en Chilca.

A Laura le encanta la lluvia y el olor
a tierra mojada del dia siguiente, pero
no le gusta mucho mojarse. En dias

como este, prefiere acurrucarse en el sillén
leyendo un libro, o ver una pelicula mientras disfruta de un chocolate caliente.
Selecciond una pelicula cuyo idioma original era inglés. Ella siempre elige
escuchar la voz original de los actores y actrices hablando en el idioma en que la
pelicula fue grabada. Asi que a menudo usa los subtitulos en espanol para
entender lo que dicen y, en el audio, el idioma original de la pelicula. Sin embargo,
ahora estaba activada la opcién de “doblada al espaniol”. Ella cambié la opcidn
rdpidamente al idioma inglés. Pero, de pronto, empezdé a escuchar otra voz
hablando en inglés ademds de los actores: “A man rides a Tricycle with a front
wheel of six feet of high" ("Un hombre anda en un triciclo con una rueda
delantera de seis pies de altura"); “Now in the store” (Ahora en la tienda).

:Qué era esa voz? ;Por qué estd describiendo todo lo que se ve en la pelicula?

Laura se dio cuenta de que en vez de “inglés” habia marcado la opcién de
“audiodescripcion”. Se quedd escuchando un rato mds lo que decia la voz y notd
que iba describiendo algunas cosas que se veian en la pelicula, como algunos
objetos, ambientes, letreros con palabras, la ropa, expresiones faciales de las y
los personajes y algunos de sus movimientos.

1. Conversa con bku curso:

J

.

a. ;Qué es la audiodescripcién? ;Saben para qué sirve?
b. ;Les parece relevante que se hagan audiodescripciones? ;Por qué?

Laura no sabia nada del tema y como le parecié un uso muy interesante de las
palabras, dejo de lado la pelicula y se puso a investigar sobre la audiodescripcidn.
Esto fue lo que encontro:



DISCAPACIDAD VISUAL: AUDIODESCRIPCION

Con la audiodescripcién se consigue que la persona con
discapacidad visual pueda conocer el ambiente y contexto del
contenido audiovisual que estad siguiendo, sin tener que
preguntar a otras personas o acompafnantes. De esta forma,
captara el lenguaje no verbal de los actores, movimientos que
se desarrollen en la pelicula y no tengan sonido explicito,
consiguiendo asi no perderse en el contenido de una pelicula,
por ejemplo. También existen las guias con audiodescripcién
en museos y exposiciones de arte, que van explicando al
usuario qué esta visitando y qué significado tienen las obras.
Fragmento del texto RECOMENDACIONES SOBRE ACCESIBILIDAD AUDIOVISUAL, Departamento de
Cooperacién y Asistencia Técnica del Servicio Nacional de la Discapacidad, 2019Fuente:

https://www. fondosdecultura.cl/wp-content/uploads/2019/05/recomendaciones-sobre-
accesibilidad-audiovisual-senadis.pdf

2. Reflexionen en con junto

¢Habias pensado que no basta con escuchar una pelicula para comprenderla?
Haz el siguiente ejercicio para explorar esta idea:

a. Pon una escena de una pelicula que no hayas visto nunca y mantén los ojos
cerrados. Anota qué entendiste y como fue tu experiencia.

b. Pon la misma escena, pero esta vez abre los ojos. Anota qué entendiste y cémo
fue tu experiencia.

Modalidad Impresiones Pregunta

A. : - (Qué lograste entender
Escenas con los ojos : . de esta escena?
cerrados. . . ¢Habia muchos

. momentos de silencio?

B. : - ¢Crees que ver la escena :
Escena con los ojos : © te permitid acceder a
abiertos. : - detalles que antes

(modalidad A) no viste?



3. Crikerios para una audiodasc:ripciéw

Laura encontré en internet una norma espanola que dice cémo deben ser las
audiodescripciones (UNE 153020: “Audiodescripcion para personas con
discapacidad visual. Requisitos para la audiodescripcidn y elaboracién de
audioguias”). Completa la tabla que hizo Laura explicando con tu curso qué
significa cada criterio y dando ejemplos.

. Explicacion:
" ¢Qué significa eso?

(" Criterio . Contraejemplo

El estilo debe ser
fluido, sencilloy con
frases en
construccion

directa.

Evitar cacofonias,

redundancias y :
pobreza de recursos °
idiomdticos bdsicos. -

terminologia
especifica para la
obra, siguiendo
normas
gramaticales
generales, y
adjetivos concretos
evitando los de
significado
impreciso.

Evitar describir lo
que se deduce
facilmente de la
obra.

\_

Cacofonias son
repeticiones de
sonidos. Se debe
hacer uso de un
lenguaje preciso

.y variado.

La joven entra en el

alrededor

. confundido.

‘ La joven con la
. cochey se sientaen .
. el asiento del
 copiloto mientras el
- conductor mira

mano derecha toma

. la manilla del auto y
* abre la puerta. Entra
- en el cochey se

- sienta en el asiento

. del copiloto mientras
. el conductor mira

* alrededor moviendo

- la cabeza con

. actitud de

. confundido.




4, Ahora te ktoca a ki

Elige un cortometraje breve para hacer una propuesta de guion de
audiodescripcion o un fragmento de un cortometraje si este es muy extenso.
Procura centrarte en aquellos elementos que son relevantes para la interpretacion
de la obra. Aplica los criterios orientadores para que la audiodescripcion cumpla
su propdsito. Usa la tabla para guiar la elaboracion del guion.

f {ATENCION!

Puedes ver ejemplos de audiodescripciones para inspirarte en:
» https://atrae.org/audiodescripcion
» https://www.youtube.com/watch?v=Rz3nUB7f9f8
» https://www.youtube.com/watch?v=gezDvi845DY

. >
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Cortometraje elegido:

Autodescripcion
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» Usa la pauta para autoevaluar tu guion:

. ¢Se cumple el criterio?

Si No

- El estilo es fluido, sencillo y con frases en
- construccion directa.

© Se evitan cacofonias, redundancias y pobreza

- de recursos idiomdticos bdsicos.

. Se utiliza terminologia especifica para la obra,

. siguiendo normas gramaticales generales, y adjetivos -
. concretos evitando los de significado impreciso.

- Se evita describir lo que se deduce fdcilmente

- de la obra.



. Una imagen vale
- mas que mil palabras

El otro dia, Joaquin invité a su amiga Laura a su casa. Mientras tomaban once en
el comedor, Florencia, la hermana de Joaquin, se puso a hablar a toda velocidad
sobre una idea que, segun dijo, la tenia obsesionada. Segun Florencia, los seres
humanos llevamos mds de 100 anos viendo peliculas y fotografias y, en ese
tiempo, han ido perdiendo importancia las palabras. Con mucha seriedad explicd
que, para entender y disfrutar un libro, una serie o una pelicula, son mucho mds
importantes las imdgenes que nos muestran, que las palabras que nos dicen.

iNo estoy de acuerdo!, dijo Laura. Si no fuera por
las palabras, las personas no podriamos explicar
bien lo que sentimos ni lo que pensamos. De
hecho, sin palabras, Florencia, jno podrias haber
explicado esta loca teoria que tienes! Joaquiny
su mamd optaron por comerse su pan con
mantequilla en silencio porque Laura y Florencia
siguieron discutiendo hasta que se hizo de noche
y ninguna logré convencer a la otra.

1. Reflexionen en grupos:

J

a. ;Qué opinan de lo que dice Florencia?, ;qué importancia tienen las
imdgenes en sus vidas cotidianas?, ;creen que las imdgenes tienen mds
importancia para ustedes que para sus padres, madres, abuelos
y abuelas?, ;cudntas imdgenes ven en el dia?, ;cudntas palabras leen?

b. Cuando leen un libro, ¢les parece necesario que haya imdgenes ademds
de palabras?, ;qué les pasa cuando leen un libro sin imdgenes?

c. ;Por qué creen que las personas postean tantas fotografias y videos en
sus perfiles de redes sociales? Postear esas imdgenes, ;es lo mismo que
escribir algo sobre ellos o ellas?, ;en qué se parece y en qué se diferencia?

d. Cuando chatean con sus amistades, ;qué importancia tienen para ustedes
los emoticones y los stickers?, ;complementan o reemplazan a las palabras?

- J




Escribe en este espacio tu opinidn sobre lo reflexionado con tu grupo: \

2. Experimemf:o persomat:

Piensa en algo importante que te haya pasado en los ultimos dias.
Trata de recordar bien lo que pasé, lo que pensaste y lo que sentiste. Ahora:

* Relata lo que te pasé usando solo palabras:

- Ahora, relata lo que te pasdé usando palabras e imdgenes
(pueden ser dibujos, emojis o las imdgenes que quieras)



Por ultimo, relata lo que te pasd usando solo imdgenes
(pueden ser dibujos, emojis o las imdgenes que quieras)

» Comparte tu experiencia con un companero o companera:

a. ;Cudl de los tres relatos les resulté mds fdcil hacer?, ;cudl fue el mds
dificil y por qué?

b. ;Cudl de los tres relatos les gustd mds hacer?, ;cudl les gusté menos
y por qué?

c. ;Cudl dirian que es la gran diferencia entre relatar con imdgenes
y con palabras?, ;qué pueden decir las palabras que las imdgenes
noy viceversa?

En este proyecto, como curso escribirdn y grabardn con su celular un cortometraje
sin palabras. Durante el proyecto les invitamos no solo a aprender a relatar en
imdgenes, sino también a reflexionar sobre el poder narrativo que tienen y cdémo
se diferencian de las palabras. jManos a la obral!

3. Sewana 1: inkroduceidn al cortomelra je

Durante esta primera semana, tu y tus companeros/as deberdn ver cortometrajes
y analizarlos, con el propdsito de comprender cdmo son y descubrir cémo se
podria crear uno. La idea es que cada persona vea al menos uno y llene la
siguiente ficha de andlisis. Al finalizar, deberdn compartir sus fichas para sacar
conclusiones colectivas.



Titulo del cortometraje:
Director/a:

Datos generales: Afo de produccion:
Duracioén:

Género:

Breve sinopsis:

debes decir quién es el o la
personaje principal y qué le
ocurre durante la pelicula.

Elementos narrativos:

1. Estructura del guion
;Como se desarrolla la
historia?

(sus partes y su orden)

2. Personqgjes:

;Quiénes son sus personajes
principales?

;Como se desarrollan a lo
largo del cortometraje?

3. Formas de narrar:

¢Cdmo contribuyen los
didlogos a contar la historia?,
;como la cuentan?

¢Cémo contribuyen las
imdgenes a contar la
historia?, ;cdmo la cuentan?




Impacto emocional:

:Con qué recursos logra el
cortometraje afectar
emocionalmente a las/los
espectadoras/es?

¢Se logra inferir una intencidn
emocional del director?

Evaluacion general:

;Qué opiniodn tienes del
cortometraje?, ;qué cambios
le hubieras hecho para
mejorarlo?

» Juntense en grupos y compartan el contenido de sus fichas. Durante la
conversacion deben buscar elementos en comun en todos los cortometrajes
que vieron. Anoten las conclusiones en el siguiente espacio:

Decpuée de escuchar el andlisic de todoe los cortometrajes que vimos en mi grupo,

pienco que lo que caracteriza a vn cortometraje ec que...




4. Semana 2: planificar el cortometraje

En grupos pequenos, disenen y escriban un cortometraje sin palabras; es decir,
solo puede tener imdgenes y sonido. Para eso, decidan primero:

f a. ;(Cudl es el tema central?
Debe ser algun tema que sea importante para ustedes como grupo, como
la vida en las redes sociales, la crisis medioambiental, la amistad, el amor,
la mentira, el abandono, o lo que ustedes decidan.

.

/ b. ;Qué historia van a contar para desarrollar ese tema?
Debe ser una historia breve considerando que el cortometraje dure entre 5y
20 minutos. Escriban aqui el resumen de la historia, incluyendo personajes,
lugares y eventos. Cuando planifiquen, jrecuerden que las y los personajes
no pueden hablar!




f c. ;Cudntas escenas necesitan para contar la historia?
En este punto, deben definir una cantidad de escenas que permitan contar la
historia que han planificado. Decidan las escenas y describanlas
resumidamente aqui.

o J

f d. ;Como van a estructurar la historia?
Sus escenas deben estar organizadas en alguna estructura determinada.
Para seleccionarla, lean la grdfica que estd a continuacién en la que se
describen los tipos de estructura que puede tener una pelicula. Anoten
aqui qué estructura seleccionaron.

. J

/ e. ;Qué sonido tendrd la historia?
Consideren que pueden usar el sonido directo (ruido de las personas
y objetos al moverse) y también pueden agregar musica.




TIPOS DE ESTRUCTURAS
PARA ORGANIZAR UNA PELICULA

1. Estructura lineal:
Narrativa cldsica con una secuencia cronoldgica. Introduce, desarrolla
y concluye la historia de manera lineal y directa.

e 2. Estructura circular:
. La historia regresa al punto inicial cuando finaliza, creando un bucle
narrativo.

3. Estructura no lineal:

- Desorden temporal que presenta eventos fuera de secuencia. Puede
e anadir misterio o interés, pero debe manejarse con cuidado para no
+ confundir al espectador.

4. Estructura en flashback:

Utiliza flashbacks (escenas que ocurrieron en el pasado) para revelar
o informacidn crucial sobre las y los personajes o la trama. Ayuda a

e  crear capas y profundidad en un cortometraje.

5. Estructura de dos historias paralelas:
Combina dos lineas narrativas que se entrelazan o convergen al final.
Anade complejidad y puede sorprender a la audiencia.

o 6. Estructura de multiples perspectivas:
Muestra la misma historia desde diferentes puntos de vista.
Cada perspectiva aporta una comprension unica a la audiencia.

5. Semana 3: escribir el quion del cortometraje

Redacten el guion literario del cortometraje, considerando que se trata de una
descripcién detallada de las escenas, en el mismo orden en que se irdn
sucediendo en la pelicula.



**Importante: Piensen que estdn narrando en imdgenes, es decir, deben
describir todo lo que se ve y no lo que no se ve. Por ejemplo, si una
persona en la escena estd nerviosa, no basta con decir “estd nerviosa”,
sino que hay que describir cémo se ve su nerviosismo (ej: mira la

hora cada cierto rato, le tiemblan las manos, etc.).

» Lean el ejemplo a continuacién para guiarse. Se trata de un
fragmento de la pelicula “Roma” del director mexicano Alfonso Cuardn.

3 de septiembre de 1970, jueves

INTERIOR - PATIO - TEPEJI 21 -- DIA

Triangulos amarillos dentro de cuadros rojos. Agua que se
esparce sobre los mosaicos, con espuma turbia. Es el piso
de un largo y estrecho patio que se extiende a lo largo de
la casa. Al fondo esta la puerta que da a la calle, negra,
de metal y con vidrios esmerilados, dos de los cuales estan
rotos, culpa de alguin portero derrotado.

CLEO, Cleotilde Gutiérrez, una india Mixteca de 26 afios,
recorre lo largo del patio empujando con un hule el agua del
piso mojado. Al llegar al otro extremo, la espuma se ha
acumulado en una esquina, timida, presumiendo sus brillantes
burbujitas blancas hasta que - UN CHORRO DE AGUA las
sorprende y son arrastradas hasta la esquina donde las
burbujas, necias, se deshacen en un remolino que desaparece
en la coladera. Cleo recoge las escobas y las cubetas y las
carga al - PEQUENO PATIO - Que estd encerrado entre la
cocina, el garage y la casa. Cleo abre la puerta de un
cuartito y almacena las escobas y las cubetas, después entra
a un bafiito y cierra la puerta. El patio queda en silencio,
s6lo un locutor de radio con su entusiasmo que se disuelve
en la distancia y el triste cantar de dos pajaritos
encarcelados. Se escucha la descarga del excusado y luego el
agua del lavabo. Después de un momento, se abre la puerta.
Cleo sale secandose las manos en el mandil, entra a la
cocina y desaparece tras la puerta que conecta a la casa.

Fragmento del guion cinematogrdfico de "Roma", de Alfondo Cuarodn.
https://deadline.com/wp-content/uploads/2018/12/Roma-Screenplay-



» Redacten acd el guion de su cortometraje. Fijense bien de describir en detalle
todo lo que ve la cdmara: lugares, personajes y sus acciones. Deben ademds
agregar la informacién del sonido de cada escena. Para escribir su guion, apliquen
todo lo que aprendieron en los ejercicios “Solo lo que se puede ver”, “Escapar de la

habitacion” y “De visita en Chilca”.







6. Semana 4: revisibin del guion y grabacibn

Intercambien el guion con otro grupo para asegurarse de que tiene todo lo necesario
para grabar el cortometraje. Pidanle al otro grupo que lo revise como si tuvieran que
hacer la grabacién. En su revisidn, consideren también lo que aprendieron en los
ejercicios “Siendo testigo” y “Contar con palabras lo que se ve”.

a. ;La descripcidon de las escenas es suficientemente clara como para
que el/la camardgrafo/a sepa exactamente qué debe grabar?,
(hay secciones confusas?

b. ;Las escenas tienen una duracién y detalles adecuados? (logran
relatar lo que deben, sin extenderse mds alld de lo necesario)

c. ;Las escenas se presentan en una secuencia que permite que
se desarrolle bien el tema central? (queda clara la historia y
el tema del cortometraje)

» Revisen el guion a partir de los comentarios de sus pares. Cuando esté listo,
graben el cortometraje en video siguiendo paso a paso lo que dicta su guion.
Editen el video de modo que quede solo la secuencia del guion y borren todos los
errores y falsas partidas que hayan tenido durante la grabacion.

7. Vistonado de cortometrajes y reflexidbn colectiva

En conjunto, vean todos los cortometrajes que produjeron en
este proyecto. En torno a ellos, reflexionen:

a. ;Cémo fue la experiencia de contar una historia solo 0 ©
con imdgenes y sonido y nada de palabras?

b. ;Les hicieron falta las palabras para contar y para entender mejor
las historias?, ;qué elementos o dimensiones fueron especialmente
dificiles de contar sin palabras?

c. ;Qué concluyen respecto de la capacidad del video para relatar
una historia y para generar emociones en la audiencia?

d. ;Estdn de acuerdo con Florencia en que las palabras se estdn
volviendo cada vez menos relevantes en nuestro mundo?



~Academia del terror

Hace unos dias, Victor estaba navegando por internet y se encontré con el
siguiente texto. Léanlo en voz alta con un grupo de companeros/as:

Herobrine

Hace poco, habia creado un nuevo mundo para un Jjugador en
Minecraft. Todo era normal al principio, cuando comencé a
talar arboles para fabricar una mesa de trabajo. Me di cuenta
de que algo se movia entre la densa niebla. Pensé que era una
vaca, por lo que le seguil, esperando conseguir un poco de
cuero para una armadura. Sin embargo, no era una vaca. Mirando
hacia atréds, observé otro personaje con la apariencia
predeterminada, pero sus 0jos estaban en blanco. No vi ningun
nombre sobre él y revisé dos veces para asegurarme de que no
estaba en el modo multijugador. No se quedd mucho tiempo, él me
mird y rapidamente corridé hacia la niebla. Le perseguil
cuidadosamente por curiosidad, pero ya se habia ido. Segui con
el juego, no estoy seguro de qué pensar. Conforme exploraba el
mundo, veia cosas que parecian fuera de lugar para lo gque un
generador de mapas aleatorios podia hacer: tuneles de 2x2 en
las rocas, pequeflas piramides perfectas hechas de arena en el
océano y un montdén de arboles con todas sus hojas cortadas. Me
gustaria pensar constantemente que vi al otro "jugador" en la
niebla profunda, pero nunca tuve una mejor visidén de él. He
intentado aumentar mi renderizado de distancia pensando que 1o
podria ver, pero fue en vano.

Guardé el mapa y fui a los foros para ver si alguien méas habia
encontrado a este pseudojugador. No habia nadie. Creé mi propio
tema contando acerca del nombre y preguntando si alguien habia
tenido alguna experiencia similar. El mensaje se elimind después
de cinco minutos. Lo intenté de nuevo y el tema fue suprimido
aun mas rapido. Recibi un mensaje privado de un usuario con
nombre "Herobrine" que contenia una palabra: "Stop it!" ("Estate
quieto." en inglés). Cuando fui a ver el perfil de Herobrine, 1la
padgina era: 404- ERROR. Page not found.



Recibi un correo electrénico de otro usuario del foro que
pudo ver el hilo que creé. Me dijo que los moderadores podian
leer los mensajes de las y los usuarios del foro, asi que
estdbamos mds seguros utilizando el correo electrdnico. En
el correo decia que habia visto al jugador misterioso
también y tenia un pequefio "directorio" de otros usuarios
que decian haberlo visto también. Sus mundos estaban llenos
de construcciones obviamente hechas por el hombre y se
describia a un jugador misterioso que no tenia pupilas.

Cerca de un mes pasd hasta que oi de mi informante de nuevo.
Algunas de las personas que habian encontrado al hombre
misterioso habian mirado el nombre "Herobrine" y encontraron
que el nombre era utilizado con frecuencia por un jugador
sueco. Después de una recopilacidén de informacidén adicional,
se reveld que era el hermano de Notch, el desarrollador del
juego. Personalmente envié un mensaje a Notch, preguntéandole
si tenia un hermano. Pasdé mucho tiempo, pero él me respondid
de vuelta con un mensaje muy corto:

"Lo tenia, pero él ya no estd con nosotros." - Notch

Mas tarde, hace ya un tiempo, Notch publicdé un tuit en el
que decia: "Herobrine si es real, ya no lo puedo negar, la
Unica forma de evitarlo es ignoréandolo..."

Fuente: https://creepypasta.fandom.com/es/wiki/Herobrine ‘

1. "Diatogueh:

a. ;Qué impresion les dejé el texto?, ;qué sintieron mientras lo lefan?

b. ;Creen que califica como una narracion de terror?, ;en qué se parece o
se diferencia de otras historias de terror que hayan leido o visto
antes?

c. ;Qué efecto tiene en ustedes que la historia ocurra en un entorno
virtual?, ;lo hace mds o menos terrorifico?



Escribe aqui las reflexiones que resulten del didlogo grupal:

El texto tuvo un efecto inesperado en Victor. No solo sintid que habia disfrutado
de leerlo, sino que crecia en él el deseo de escribir un texto como este. Con la
bicicleta le habia pasado lo mismo. En general, le gustan mucho todos los
deportes, pero la bicicleta se habia vuelto su verdadera pasién. Ahora la
sensacién era similar. Pocas veces se habia sentido tan entusiasmado por escribir
como ahora. Quizds habia encontrado “su género”.

2. Para reflexionar:

a. ;Has escuchado la frase que se atribuye a J.K. Rowling, , la autora
de la saga de Harry Potter: “Si no te gusta leer es porque aun no has
encontrado el libro indicado”? ;Como interpretas esta frase?

b. ;Crees que es posible aplicar esta idea en la escritura: “Si no te gusta
escribir es porque aun no has encontrado el género indicado”?

c. ;Hay textos que te gusta escribir mds que otros y textos que
definitivamente no te gustan nada? ;Cudles son esos textos?

Victor descubrié que el texto que habia leido correspondia al género del
creepyPasta. Inmediatamente fue a internet a averiguar de qué se trataba.
Esto es lo que encontré:



Entendiendo las creepyPastas

En la wiki, Victor habia encontrado lo siguiente:
é¢Quieres publicar una creepyPasta?

Si lo que deseas es escribir tu propia creepypasta deberias
tener en cuenta ciertas cosas antes de empezar. Es importante
que estés seguro de gqué es una creepypasta.

i.Qué es una creepyPasta?

El término viene de las palabras "creepy" (tenebrosa en
inglés) y "pasta", que puede interpretarse en alusidn al
"copypaste", es decir, la accidén de copiar y pegar un texto.
En espafiol se podria traducir como “Historia tenebrosa
pegada”. Suelen difundirse a través de internet. Una
creepyPasta no se reduce a un simple cuento de terror, sino
que posee el rasgo inquietante del "puede ser". Una
creepyPasta auténtica se identifica por sembrar la duda en el
lector respecto a los limites de la realidad y la ficcidn.

Elementos de una creepyPasta

Perspectiva

1. En primera persona. Tal cual dicta la definicidn: la
experiencia en "carne y hueso". Bajo esta modalidad, el relato
es muy efectivo, puesto que incluye al lector en la emotividad
trdgica del narrador. Hay mayores posibilidades de una
impresibén terrorifica.

2. En segunda y tercera persona. A través de la segunda
persona (“td”) el narrador hace que el lector sea participe de
una experiencia a través de la lectura (del tipo: “No sigas
leyendo esta historia”). Con la tercera persona (“él”,
“ella”), se narra un suceso ajeno que "podria" afectar a otras
personas en el futuro.

Tematica

Las creepyPastas fieles al concepto original fueron una
distorsidén perturbadora y maliciosa de videojuegos, peliculas,
canciones, series de televisidn o cualquier manifestacidén de
cultura que afectaba sus procesos de creacidn.



A menudo se creaban historias que implicaban algtn
"episodio perdido" de la serie o algun fallo en el video
Jjuego.

Con el tiempo, surgieron creepypastas fundadas en la
descripcidén de un personaje ficticio (de naturaleza
terrorifica o tenebrosa) cuya existencia se asumia después
como "real". Asimismo, se desarrolld fascinacidn por los
"rituales" paranormales y experiencias ancestrales que
revivieron como la ouija japonesa.

Adaptacion
https://creepypasta.fandom.com/es/wiki/Cémo publicar
https://creepypasta.fandom.com/es/wiki/Ayuda:Qué es una creepypasta

2. Analizar:

En parejas, analicen el texto “Herobrine” para ver si cumple con la descripcidn
que encontrd Victor. Agreguen ejemplos de extractos del texto que apoyen su
andlisis.

» Andlisis texto: Herobrine

----------------------------------------------------------------

Perspectiva
(¢1% 2% 0
3% persona?)

...................................................................

Tematica

---------------------------------------------------------------



4. Adenkrandonos en la eseritura de una creepyPasta

Victor estaba muy entusiasmado por aprender a escribir bien un texto de este
género por lo que se inscribié en la Academia del terror y tomé clases con Aleksai
Sagir-Lazzuli.

Academialdeliterron

La Academia del Terror ya fue creada y abrié sus puertas para que el usuario

pueda ingresar.

Hola, eres bienvenido a la Academia del Terror, espacio donde los usuarios de Creepypasta Wiki podrin
obtener experiencia y conocimientos, sobre todo lo relacionado con la edicién al wiki y la creacién de

creepypastas.

Wiki Creepypasta

A EXPLORA v CREEPYPASTAWIKI ~ PROYECTOS ~ AYUDA

2108 EDICIONES - 854 PUBLICACIONES

e 6 ‘ Aleksai Sagir-Lazzuli Hedrsderdstonss

iSaludos! jBienvenidos a la academia del terror!

Si deseas unirte, no dudes en dejarme un mensaje aqui. El programa de
misiones de la academia consiste en un estudio profundo e intensivo de
la redaccion, los conceptos literarios de terror, la edicién adecuada de
articulos, etc. Cualquier usuario puede acceder, pero no todos pueden
quedarse.

Fuente: https://creepypasta.fandom.com/es/wiki/Muro:Aleksai_Sagir-Lazzuli

Victor le escribié a Aleksai para formar

Acaj:{“iﬂ parte de su academia.

TERROR
Esto fue lo que le respondié:

\ |



L
Qi" Aleksai Sagir-Lazzuli - 08-10-2023

iHola! Estaria encantado de tenerte en mi academia. Las misiones estan aqui, tu primera misién seria:

1. Nocion de redaccion. Leer el microcuento Los ojos culpables, del escritor Ah'med el Qalyubi y
escribir su propia version del cuento. La trama debe ser esencialmente la misma, pero se puede
alterar el orden de las oraciones, e incluso narrarlo de una forma totalmente diferente. Para
entregar la misién, subir la versién del cuento en el blog propio.

Ten en cuenta que corregiré principalmente estas cosas:

» Faltas de ortografia, véase "habia entrado" que deberia ser "habia entrado".
» Errores de redaccion, redundancias. Ejemplo; "Estaba aburrido, queria hacer algo divertido”,
I6gicamente cuando alguien esta aburrido, para quitarse esta sensacién hace algo divertido.

Otro ejemplo puede ser "Subir al piso de arriba".

» Lleva a cabo esta mision transformando este microcuento de terror en
una creepyPasta.

Los ojos culpables
Ah’'med el Qalyubi

Cuentan que un hombre comprd a una muchacha por cuatro mil
denarios. Un dia la miré y echd a llorar. La muchacha le pregunté por
qué lloraba; él respondié:

-Tienes tan bellos ojos que me olvido de adorar a Dios.

Cuando quedd sola, la muchacha se arrancé los ojos. Al verla en ese
estado el hombre se afligid y le dijo:

-;Por qué te has maltratado asi? Has disminuido tu valor.
Ella le respondid:

-No quiero que haya nada en mi que te aparte de adorar
a Dios. A la noche, el hombre oyd en suefios una voz

que le decia:

-La muchacha disminuyd su valor para ti, pero lo
aumentd para nosotros y te la hemos tomado.

Al despertar, encontrd cuatro mil denarios bajo la
almohada. La muchacha estaba muerta.




Para transformar el microcuento, toma decisiones sobre los siguientes aspectos:

- Tematica:
- Si bien la trama estd dada, debes transformar el relato para que adquiera los rasgos
* tematicos de una creepyPasta (Distorsion perturbadora y maliciosa de videojuegos,

- peliculas, canciones, series de televisidn, personajes ficticios que se asumen como
- reales y/o rituales paranormales). Registra aqui algunas ideas:

* Vocabulario
" Debes utilizar adjetivos que te permitan crear una atmdsfera de terror. Por ejemplo,

* puedes usar palabras como "obscuro", "silencioso", "tenebroso", etc. Puedes usar este;
* espacio para construir algunas oraciones que te sean de utilidad. :

. Ambientes
. Piensa en ambientes que contribuyen a la tensién y la intriga, y planifica cdmo los
. describirds. Registra aqui esos lugares:



» Escribe tu creepyPasta acd:




Cuando hayas terminado, intercambia tu texto con otra persona para que se
hagan revisiones. Deben evaluar si es posible inscribir sus textos en el género
creepyPasta:

Perspectiva
La perspectiva elegida contribuye a generar el efecto perturbador
propio de la creepyPasta, ya sea en 1? 2% 0 3° persona.

Tematica

El texto se ajusta a los temas prototipicos de las creepyPastas
(personajes ficticios que se asumen como reales, presencia de
videojuegos, peliculas, series distorsionadas, rituales y fendmenos
paranormales).

Vocabulario

Se utilizan adjetivos que crean una atmdsfera de terror.

Ambientes
Se ofrecen descripciones de ambientes que contribuyen a la tensién
y la intriga.



Prdnde partir

Hace un tiempo Angel se inscribié en un taller literario que estaba impartiendo
una escritora en Chilca. Al principio, estaba muy entusiasmado y esperaba
ansiosamente los dias viernes. Sin embargo, poco a poco, su entusiasmo empezé
a disminuir. Generalmente las sesiones consistian en revisar una técnica literaria
y luego hacer algunos ejercicios de escritura. A la siguiente sesion, las y los
participantes llevaban algunos avances de sus creaciones, los leian y opinaban
sobre ellos. A menudo se hacian varias criticas y eso no le gustaba tanto a Angel.
Ademds, habia ocasiones en que le costaba avanzar y, a pesar de sus esfuerzos,
siempre encontraban que sus textos tenian cosas malas. Un dia le dijo a su
abuela que no queria ir mds al taller porque era aburrido. Pero ella le dijo que no
podia dejar el taller botado: “Tienes que terminar lo que comienzas. Si hiciste un
compromiso, tienes que cumplirlo”, le contestd.

1. Para reflexionar con bu curso:

a. ;Se han visto en alguna situacién similar a la de Angel? Compartan
una instancia especifica y detallen cudles son los puntos comunes.
b. ;Qué opinan de lo que le dijo su abuela? ;Creen que estd bien
terminar lo que uno empieza a costa de no estarlo pasando bien?
c. (Por qué creen que Angel no lo estaba pasando tan bien?
(Qué les hace pensar eso?

Pero, abuela, no me gusta que me critiquen todo lo
gue escribo. Siempre me esfuerzo mucho y aun asi
pareciera que no soy bueno para escribir.

(Por eso ahora lo encuentras aburrido? T
(Porque es algo que te cuesta? 4

Angel admitié que si, que la verdadera razon por la que no queria ir mds al taller era
porque creia que no era bueno y porque sentia que era a quien mds criticas le
hacian. Su abuela le dijo:

El talento suele ser solo una parte del éxito. Detrds del
éxito suele haber mucho esfuerzo y también fracasos.



Eso lo sabia muy bien ella como artesana. No siempre sus artesanias le
resultaban a la primera o le quedaban como se las habia imaginado. A veces,

nadie le compraba unos aros que habia tardado dias en confeccionar. Le dijo a su

nieto:

Hagamos un trato. Asiste a algunas sesiones mds, pero con un

cambio de mentalidad. No te preocupes tanto por el resultado AR
o por las criticas que te hagan, sino mds bien concéntrate en el -
proceso y cudnto te gusta escribir. Tampoco te compares con los V9 (&%) 4

demads. Si luego de esto decides que no quieres continuar, estd bien.

2. Para reflexionar con ku curso:

:Qué opinan de lo que dijo la abuela de Angel sobre el éxito?
Enriquezcan su discusién analizando esta imagen:

e
iy
°

1¢ceberg

Kl éxito

Buenos habitos

>
Sacrificio
Decepeion @3

Persistencia

85 un
iceberg 1 LO QUE LA
HXITO! . % GENTE VE

LO QUE LA
I~ GENTE NO VE
Trabajo
duro
Fallos /
Dedicacién

» Sinteticen sus ideas frente a la
imagen en un par de oraciones:

Angel aceptd el desafio y se puso a estudiar las técnicas literarias que habian

revisado en el taller. Su profesora le habia entregado el siguiente esquema sobre

diferentes formas de iniciar los relatos.



» Lee el esquema con atencion.

Un comienzo ab initio se da cuando el comienzo de la accién
coincide con el inicio del relato aunque posteriormente la
L trama no tiene por qué mantener el orden lineal.

Ab initio o
ab ovo Este comienzo es frecuente, sobre todo en las narraciones en
las cuales se mantiene un orden cronoldgico a la hora de
contar los hechos de la historia, aunque puede incluirse un
recuerdo o retrospeccidn.

En el comienzo “in media res”, el inicio de la narracién se
produce en mitad de la accién. A partir de ahi el lector o la
lectora va conociendo la historia por medio de saltos
temporales. Para construir la trama, el escritor o la escritora
utiliza recursos como la anticipacién o analepsis, la

In media retrospeccion o prolepsis y el racconto.

res

Es el inicio mds habitual en el caso de las narraciones de
estructura no lineal, de gran parte de las novelas y de los
relatos, ya que en un relato es habitual comenzar la historia
por el nudo o conflicto. En tal caso serd necesario conocer
después los antecedentes de la historia.

Este comienzo consiste en presentar un desenlace anticipado
de los hechos y posteriormente revelar las causas que los
motivaron. Se trata de comenzar la historia por el final.

In
extrema

Basado en contenidos del Taller Recrearte en Casa. Graciela Osses
https:/municipalidadcasablanca.cl/images/Cultura/recreate_n_casa_2021/Literatura_2021/
Literatura_Mdédulo_13-Comienzos_y_Finales_Literarios.pdf

Uno de los ejercicios que tenia que hacer para el taller era vincular diferentes
fragmentos de novelas con las formas de inicio que estaban en el esquema.

» Pon el nombre que corresponde de acuerdo a lo que leiste anteriormente.



“El dia en que lo iban a matar, Santiago Nasar se levantd a
las 5:30 de la manana para esperar el buque en que llegaba
el obispo. Habia sofiado que atravesaba un bosque de
higuerones donde caia una llovizna tierna, y por un instante
fue feliz en el sueno, pero al despertar se sintié por
completo salpicado de cagada de pdjaros. “Siempre sofaba
con drboles”, me dijo Pldcida Linero, su madre, evocando 27
anos después los pormenores de aquél lunes ingrato”.

Crdnica de una muerte anunciada,
Gabriel Garcia Mdrquez
La Oveja Negra, 1981.

“Cuando me despierto, el otro lado de la cama estd frio.
Estiro los dedos buscando el calor de Prim, pero no
encuentro mds que la basta funda de lona del colchén.
Seguro que ha tenido pesadillas y se ha metido en la cama
de nuestra madre; claro que si, porque es el dia

de la cosecha™

Los juegos del Hambre,
Suzanne Collins; Traduccion de Pilar RamirezTello.
RBA, 20009.

"Si de verdad les interesa lo que voy a contarles, lo primero
que querrdn saber es dénde naci, cémo fue todo ese rollo de
mi infancia, qué hacian mis padres antes de tenerme a mi, y
demds punetas estilo David Copperfield, pero no tengo
ganas de contarles nada de eso. [...] Sélo voy a hablarles de
una cosa de locos que me pasé durante las Navidades
pasadas, antes de que me quedara tan débil que tuvieran
que mandarme aqui a reponerme un poco. "

El guardidn entre el centeno,
J.D. Salinger; Traduccién de Carmen Criado.
Alianza Editorial, 1995



Angel logré comprender bien las diferentes formas de iniciar y entendié a qué tipo

de inicio correspondia cada fragmento. Ahora venia lo mds complejo, el ejercicio
de escritura. Decia:

Elige un trinomio y una de las formas de iniciar un relato que estudiamos. Escribe
el inicio de una historia basado en el trinomio elegido. En el taller explica por qué
elegiste esa forma para iniciar.

Trinomio 1 Trinomio 2 Trinomio 3 Trinomio 4 Trinomio 5
Un nino, Un bebé El bosque Un cementerio Una sombra
Un viejo Un mujer Una cabana  Un conejo Un fuego
Una botella Un hombre Un caddver Un regalo Un recuerdo
. . . : . : Trinomio 9 . .

Trinomio 6 Trinomio 7 Trinomio 8 Un dig Trinomio 10
Un sorpresa  Un avién La playa : Un panuelo

. ; e domingo 7 o
Un circo Un paracaidas  Un politico Una musica

: Una obra de
Una sonrisa roto Una prueba arte alegre
Un sueno que superar : El dia final
Un espejo

3. Por dénde par&ir:

En parejas, elijan un trinomio, escriban el inicio de su relato y justifiquen por qué
decidieron partir asi.

f Nuestro trinomio:




/ El inicio de nuestro relato:

. S

/ ¢Por qué elegimos esta forma de iniciar?

. S

» Compartan sus inicios con el resto del curso como si estuvieran en una sesion
de un taller literario. Realicen comentarios sobre sus inicios y las justificaciones
que formularon. Procuren ser respetuosos con las criticas que hagan a los textos
de sus companeros y companeras.

4. Para reflexionar:

a. ;Qué sensaciones experimentaste cuando compartiste los textos
con tus companeros y companeras?

b. ;Cdmo te sentiste cuando las demds personas comentaron tu texto?
(Qué crees que influyé en la forma en que te sentiste?

c. ;En qué pensaste cuando estabas recibiendo los comentarios?




Pelinarraciones

Para el festival de cine, la municipalidad de Chilca decidié hacer un concurso de
“pelinarraciones”, que consiste en transformar el argumento de una pelicula en una
narracion breve que se pueda compartir por redes sociales. Las bases del concurso
establecen que se debe hacer un relato breve que logre sintetizar la trama de

la pelicula.

Martina es fandtica del “Senor de los Anillos” y decidié hacer su pelinarracién de
“La Comunidad del Anillo”. Lo primero que hizo fue sintetizar los hechos mds
importantes, pero se dio cuenta de que para poder construir bien la narracién era
muy importante ilustrar el paso del tiempo de modo que se entendiera bien la
historia. Para esto, volvid a leer algunas de sus narraciones favoritas y analizd las
expresiones que usan los autores para dar cuenta del paso del tiempo. A partir
de diferentes segmentos, armé la siguiente tabla:

fExpresiones para Ejemplos )

Referirse al pasado _Hace muchotiempo -~~~

Referirse al presente

Indicar que algo sucede enun | T L T L L
periodo especifico de tiempo Durante el tiempo que

. J




Expresiones para

Ejemplos

Referirse al pasado desde
el presente

En retrospectiva

\_

Indicar que ha pasado tiempo

1,

Reflexiona con bu curso:

a. ;Qué tienen en comun estas expresiones?

b. ;Qué otras conoces que puedan ayudar a

expresar el paso del tiempo?

c. ;Cudndo es necesario usar estas
expresiones y cudndo podriamos
prescindir de ellas?




Martina utilizé esas expresiones para estructurar los acontecimientos principales
de “La comunidad del anillo” y este fue el resultado:

1. La historia comienza cuando Frodo Bolsdn, un hobbit, hereda un anillo
mdgico y peligroso que tiempo atrds habia pertenecido a Sauron, un ser
malévolo que busca dominar la Tierra Media y esclavizar a sus habitantes.

2. Al poco tiempo, con la ayuda del mago Gandalf, Frodo forma una
comunidad compuesta por nueve miembros de diferentes razas (hobbits,
humanos, elfos y enanos) con el objetivo de destruir el Anillo.

3. Mientras tanto los Nazgdl, servidores de Sauron, persiguen a los
héroes para obtener el Anillo y devolverlo a su amo.

4. Durante el vigje la comunidad se enfrenta a diversos peligros y desafios
como una enorme tormenta de nieve y un ataque de los orcos. En el
transcurso de la batalla, el grupo se dispersa y Frodo decide continuar su
misidn con su fiel amigo Sam.

5. Tiempo después, Frodo y Sam llegan a la tierra de los Elfos y se celebra
un Consejo en el que se decide formar una nueva comunidad para llevar el
Anillo hasta el Monte del Destino. Frodo se ofrece para llevar esta carga y
es acompanado por ocho companeros, incluyendo a Sam, Gandalf,
Aragorn y Legolas.

6. Luego de esto, los héroes pasan por el Bosque de Lothldrien y reciben
regalos especiales de Galadriel: un frasco de luz, una cota de malla y una
daga élfica. A continuacidn se enfrentan a las traicioneras Minas de
Moria, donde Gandalf se sacrifica para salvar al grupo de un demonio.

7. Al final de esta parte de la historia, la Comunidad
se separa en las Cataratas de Rauros, ya que

Frodo decide continuar su mision junto a Sam.
Aragorn, Legolas y Gimli deciden perseguir

a los orcos que capturaron a Merry y
Pippin, mientras que Boromir es
corrompido por el Anillo y ataca a
Frodo, quien decide continuar su
camino hacia Mordor.




2. iManos a La obra!

Ahora, crea tu propia pelinarracion. Para esto, lo primero que debes hacer es
sintetizar el argumento en siete momentos clave. Te recomendamos darle un
orden cronoldgico, teniendo en cuenta las expresiones que estdn en la tabla

anterior.

Mi pelinarracidn serd de:




» Ahora que, tal como Martina, tienes los acontecimientos sintetizados y
organizados segun la trama, transférmalos en una narracién breve. No olvides
darle coherencia temporal usando las expresiones de la tabla.

bl dddddddddaddddd
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~Urdamos la trama

La senora Felicia, alcaldesa del pueblo,
acaba de inaugurar un nuevo sector en la
Biblioteca de Chilca. Quedd precioso, con
distintos estantes que exponen libros para
todas las edades. Hay ademds rincones
para leer y espacios para estudiar, dibujar o
simplemente hojear libros.

El problema es que ultimamente las y los habitantes del pueblo no han mostrado
suficiente interés por la biblioteca. Entonces la alcaldesa le pidié a Mariana y sus
amigas, usuarias asiduas de la biblioteca, que relataran la trama de algunos
libros, para que la bibliotecaria pudiera exhibir esos textos en el diario mural e
interesar a posibles lectores y lectoras.

Mariana se puso algo nerviosa. La verdad es que para ella era muy fdcil
explicarle a una amiga o a Nufiuki por qué le gustaba tal o cual libro, pero
escribirlo para que todo el mundo pudiera leerlo ya era distinto... ;Y si al leer sus
recomendaciones nadie se interesaba por los libros? La bibliotecaria la tranquilizd
y le dio un gran consejo: “Describe la historia principal del libro usando palabras
cargadas de significado positivo o negativo. Asi, vas a transmitir de mejor
manera emociones que despierten el interés de los jévenes por esa historia”.
Mariana se tomd a pecho la sugerencia y escribié un breve relato que narra la
trama del libro Harry Potter y la Piedra Filosofal. Para esto, usé diversas palabras
cargadas de significado y las destacd en negrita para mostrarlas a la
bibliotecaria y que ella le diera su opinién.

Harry Potter y la Piedra Filosofal

Autora: Mariana

Harry Potter era un nifno que vivia con sus tios crueles, los Dursley. En su
cumpleainos nimero 11, recibié una carta maravillosa que le decia que
era mago y que habia sido aceptado en la fantdstica escuela de magia 'y
hechiceria, Hogwarts.



En Hogwarts, Harry conocié a sus entranables amigos: Rony
Hermione. Juntos, descubrieron un inquietante misterio: existia una
piedra filosofal que tenia propiedades mdgicas extremadamente
poderosas, como otorgar la inmortalidad y convertir cualquier metal en
oro. Esta piedra era tan poderosa que representaba un colosal peligro si
caia en manos equivocadas.

Los tres amigos se adentraron en pasadizos secretos, se enfrentaron
con criaturas peligrosas y resolvieron enigmadticos misterios para poder
avanzar. Finalmente, llegaron a la cdmara donde estaba escondida la
Piedra Filosofal, pero se encontraron con el malvado mago, Lord
Voldemort, quien buscaba la piedra para restaurar su forma fisica y
obtener el poder que le permitiria conquistar el mundo mdgico.

Durante la épica pelea, Harry utilizé su ingenio y magia para
defenderse de los ataques de Voldemort. El villano intenté matar a
Harry, pero al tocarlo, su cuerpo se desintegrd. En ese momento, la
energia mdgica protegié a Harry y debilité a Voldemort.

El héroe logra derrotar al villano y proteger la Piedra Filosofal que fue
destruida para evitar que cayera en manos equivocadas. Tanto Harry,
como Ron y Hermione fueron reconocidos por su

gran valentia por el resto de Hogwarts.

1. Reflexionar:

En grupos, discutan sobre el texto que
escribié Mariana, guidndose por las
siguientes preguntas:

a. ;Qué propdsito tiene este texto?

b. ;Logra su propdsito?

c. /Qué opinan de las palabras destacadas en negrita? ;Qué efectos
tuvieron sobre ustedes cuando las leyeron? ;Creen que sirven al
propdsito que se fijo Mariana? Aparte de ser palabras valorativas, ;qué
otras caracteristicas tienen? ;Son palabras que ustedes usarian
normalmente?, ;por qué si o por qué no?

d. ;Qué efecto tiene el Iéxico valorativo en el texto?



2. Apremdamos algo nuevo:

Si bien, en términos generales, se puede decir que las palabras que usé Mariana
son valorativas, en realidad muchas de ellas también son muy precisas en
aportar nuevos significados. Es decir, no solo sirven para dar énfasis a lo que
dice, sino también para decir nuevas cosas interesantes.

Hay palabras que usa que se podrian denominar como “genéricas”, pues solo
sirven para dar énfasis, y otras que son precisas. Mira los siguientes ejemplos
para observar esta distincién:

En su cumpleanos ndmero 11, recibié una carta maravillosa que
le decia que era mago y que habia sido aceptado en la fantdstica
escuela de magia y hechiceria, Hogwarts.

Las palabras del ejemplo se pueden considerar “genéricas” porque se usan
comunmente para dar énfasis y no aportan mucha informacién, mds que decir
que algo es bueno.

Harry Potter era un nino que vivia con sus tios crueles, los Dursley.

En este segundo ejemplo, las palabras dan énfasis e interés al texto, pero
también aportan nuevos significados. Es “genérico” decir que los tios de Harry
eran malos, pero es preciso decir que eran crueles, pues la crueldad es un tipo
muy preciso de maldad que incluye la falta de empatia. Al usar la palabra
crueldad, Mariana estd aportando informacion precisa sobre los tios.

En Hogwarts, Harry conocid a sus entranables amigos: Ron y Hermione.
Juntos, descubrieron un inquietante misterio: existia una piedra filosofal
que tenia propiedades mdgicas extremadamente poderosas, como
otorgar la inmortalidad y convertir cualquier metal en oro.

En este ultimo ejemplo, nuevamente las palabras valorativas que usa Mariana
son precisas. ;Sabes qué significa "entranable"?, ;por qué es mds preciso que
decir “buenos amigos”? ;Qué significa "inquietante” y qué informacion precisa
aporta sobre el misterio que descubrieron Harry, Ron y Hermione?

®



3. Urdo mi ktrama favorita:

Relata la trama de tu pelicula, libro o serie favorita. Para esto, resume los
acontecimientos mds importantes, tal y como lo hizo Mariana. Usa palabras con
carga valorativa para transmitir emociones y dar énfasis a lo que dices, pero
procura que sean precisas y no genéricas, de modo que aporten nuevos
significados interesantes. Recuerda que el propdsito de tu texto no es solo describir,
sino también lograr que tus lectores quieran leer o ver tu pelicula, libro o serie
favorita.

» Usa el siguiente esquema para escribir, que puede apoyar el trabajo de
organizar tu texto.

Punto de

- partida de la

- trama de tu
pelicula, serie o
libro favorito

Conflicto que
enfrentanlasy
los personajes

Situacion final
en la que
quedan las y
los personajes
después del
conflicto



Proyeto guillotina

Un dia Victor estaba trabajando en su ~—
creepyPasta navegando por la wiki de la —_—
Academia del terror y su mamd mird de
reojo qué estaba haciendo su hijo tan
concentrado en el computador. Ella vio
una foto de una persona con una
mdscara y cuchillos en las manos y
varias manchas de sangre en la
pantalla. La Sra. Leidy le dijo a Victor
que no le gustaba para nada ese sitio y,
aunque Victor le intenté explicar de qué
se trataba, ella fue bien firme y le dijo
que tenia prohibido ingresar nuevamente a este sitio y cualquiera que se le
pareciera. ;Qué iba a hacer Victor ahora? Sentia que su mamd no lo comprendia
y ni siquiera lo habia dejado hablar.

/

l/ g

1. Para reflexionar:

a. ;/Te has encontrado alguna vez en una situacién similar a la de Victor?

b. ;Qué te parece la postura de la Sra. Leidy? ;Por qué? ;Qué argumentos
atendibles podria tener para prohibir a Victor visitar pdginas de
creepyPasta?

c. ;Estds de acuerdo en que internet tiene muchos peligros para las y los
menores de edad, lo que justifica que sus padres y madres cuiden de
sus hijos e hijas y les prevengan de esos peligros?

» Usa este espacio para anotar tus reflexiones:




Victor le comentd a Martina el problema que habia tenido con su mamd. Pensd
que ella, que era fandtica de los videojuegos y navegaba frecuentemente en
Internet, podria saber qué hacer y cémo plantearle a su mamd los beneficios que
significaban para él ser parte de la Academia del terror. Martina no conocia las
creepyPastas y, como era de imaginarse, quedd igual o mds fascinada que Victor.
Este género combinaba, en cierto sentido, varias de sus aficiones: los videojuegos
y la creacién de mundos de ficcidn que traspasaban el limite y se deslizaban
hacia la realidad. Juntos se pusieron a revisar el Proyecto guillotina.

La guillotina es un proyecto de Creepypasta.fandom.

iLa guillotina estéa afilada!

La leyenda cuenta que aqui, en el Proyecto guillotina, vienen
todos los textos que deben ser juzgados por diversas razones,
iy ti decides su destino! jAyuda a mantener el control de
calidad de las creepyPastas!

Hay diversos criterios por los que se podia nominar ‘
a la guillotina un texto:

a) Mala ortografia: mal uso de puntos (punto seguido, punto
aparte) y comas, mala disposicidén de parrafos (un texto
apretado y carente de espacios debidamente colocados) vy
mala escritura de gran cantidad de palabras (véase, "iso",
"cojio", "empeso").

b) Mala redacciédén: mala coordinacidén de ideas, oraciones o
parrafos innecesarios, brevedad imposible (un texto demasiado
corto y que no alcanza a transmitir adecuadamente una idea) o
una extensidén mediocre (un texto tan vasto que resulta
indeterminado, vacio, sin significado: decir bastante y no
expresar nada). También se consideran problemas de redaccién
la inconsistencia en el uso de los tiempos verbales y las
personas gramaticales y problemas en el uso del estilo directo
(cuando las y los personajes dicen sus dialogos en primera
persona) y el estilo indirecto (cuando el narrador desde su
voz se refiere a lo que las y los personajes dijeron).

c) Mala calidad: escasa o nula originalidad (lo cliché),
mala ortografia unida a mala redaccidn.



En Proyecto guilloting, las y los usuarios de la wiki podian
inscribirse para encargarse de arreglar un texto nominado a la
guillotina. Eso le gusté mucho a Martina porque le parecid

que detrds habia un espiritu de colaboracion. Tal vez

podrian contarle sobre esto a la Sra. Leidy y asi

convencerla de que no era algo totalmente negativo.

Victor hablé con su mamd y logré explicar bien lo que era

una creepyPasta.

De hecho, cuando la Sra. Leidy vio el Proyecto Academia del Horror y

Proyecto guillotina hasta les encontrd aspectos positivos, como habia
argumentado su hijo. Con la autorizacién de su mamd, él y Martina se inscribieron
para participar del Proyecto guillotina. Eligieron una de las historias nominadas
para encargarse de arreglarla. Esta fue la historia que seleccionaron.

El arcangel de las sombras

ARTICULO EN JuICIO
Este articulo no es digno de pertenecer a Creepypasta Wiki (asi lo sostienen sus
acusadores) por no poseer la calidad suficiente ni seguir los estatutos del "concepto
de creepypasta”, cosa que cualquier noob podria saber. T puedes votar para decidir

su sentencia. Dirigete a La Guillotina y ayuda a esta pobre alma a encontrar su destino.

En el cielo, el gran presidente del cielo el arcdngel Miguel es desterrado -
vete, después de eso que hiciste no te mereces ser el presidente el que sirve
directamente, a mi, yo que soy el mismisimo Dios no te mereces estar aqui-
le dijo Dios a el gran arcdngel presidente del cielo -serds desterrado al
infierno- asfi el arcdngel Miguel se transforma en el arcdngel de las
sombras, ahora vamos con Mike y Correy 2 mejores amigos que van al cine
para ver "Halloween ends" aunque en medio de la pelicula la pantalla se
apaga y todo se oscurece, los 2 se asustan y se levantan de su asiento
para caminar hacia atrds lentamente y de las sombras emerja el arcdngel
de las sombras y ataque a Correy... pero solo lo alcanza a cortar
superficialmente (solo le alcanza a cortar la ropa) los 2 corren y finalmente
Correy y Jeremy escapan y el arcdngel mata y deja heridos de gravedad a
todos las personas que estaban en la sala para finalmente hacer lo mismo
con el resto del cine mientras que Correy y Jeremy salen y escapan del cine
mientras van en direccién a la casa de Correy para refugiarse.

Fuente: https://creepypasta.fandom.com/es/wiki/El_arcdngel_de_las_sombras
Nota: Si buscas este texto y no lo encuentras... jquiere decir que no pasé la prueba y fue eliminado!



Este texto estaba nominado por problemas de redaccidn.

Fijate en este segmento:

/ -vete, después de eso que hiciste no te mereces ser el presidente el
que sirve directamente, a mi, yo que soy el mismisimo Dios no te
mereces estar aqui- le dijo Dios a el gran arcdngel presidente del cielo
-serds desterrado al infierno-

. J

Completa la siguiente tabla para analizar el texto:

Texto: El arcdngel de las sombras

;Cudntos personajes hay en
este segmento? ;Cudles son?

¢Qué palabras dice cada uno?

;Qué palabras son dichas por
el narrador? ;Como lo sabes?



Ahora fijate en este fragmento de otro texto que fue ganador en el mes de
noviembre de 2023 en la wiki CreepyPasta.

El juego del lobo

Este es un relato sobre uno de los tantos casos registrados con
relacién a la Licantropia Clinica, siendo una condicién donde
el afectado acttia como un animal, generalmente un Hombre Lobo.
La Pandemia de Middle fue en gran parte la causante de lo que
sufrié dicha ciudad, victima de una infeccidén anormal que asold
a todo un continente. Muchos desarrollaron diversas capacidades
y poderes gracias al haber sobrevivido a este virus mortal.
Otros no tuvieron tanta suerte.

— ¢Ahora si cree que pueda contarnos lo que sucedid, sefior

Gabriel? — preguntdé fria y calmadamente uno de los policias
asignados a investigar el particular caso ocurrido horas
después del mediodia. ‘

— jYa se los dije, oficiales! Lo poco que se me viene a la
cabeza son recuerdos difuminados— contestd Gabriel, agitado
por el tan extenso interrogatorio de mas de 3 horas.

—Trate de hacer memoria. Contar sobre el incidente es un buen
truco cuando se quiere recordar sobre un suceso traumatico—
dijo otro oficial, interviniendo en la conversacidén por primera
vez.

—De acuerdo, lo haré si eso me asegura salir de aqui, y al

mismo tiempo hacer que me dejen en paz.

Silver Visual

Fuente: https://creepypasta.fandom.com/es/wiki/El juego del lobo

En este texto también hay diferentes personajes que toman la voz y un narrador.

Completa la siguiente tabla para analizar el texto:



Texto: El juego del lobo

Pregunta : Respuesta

:Cudntos personajes hay en
este segmento? ;Cudles son?

¢Qué palabras dice cada uno?

;Qué palabras son dichas por
el narrador? ;Como lo sabes?



» ;Qué diferencias observas en relacién al manejo de las voces de los personajes
y las palabras del narrador entre los dos textos que analizaste?

» El texto El juego del lobo hace un uso efectivo del estilo directo y el manejo de
las voces por parte del narrador. Sintetiza cudles son las caracteristicas de un uso
efectivo del estilo directo en una narracién. Refiérete a los verbos que se usan, a
los signos ortogrdficos y a la puntuacion.




» A partir de lo que sintetizaste anteriormente, reescribe el texto El Arcdngel de
las sombras de manera que sea salvado de la guillotina.




Como viste en el ejercicio “Academia del terror”, Victor se ha vuelto lector asiduo
y aprendiz de escritor del género creepyPasta. Hace unos dias encontré este
nuevo texto que le gusté muchisimo. Léelo con tu curso.

No leas esto

Debes creerme. Tengo que darte un consejo y tu debes seguirlo
sin preguntar: debes dejar de leer esto y pasar directamente
hasta el Ultimo parrafo. Hazlo sin leer cualquier otro
parrafo, y hazlo ahora. Por favor.. confia en mi.

Lo que ocurra ahora es completamente tu culpa. Fallaste la
prueba y ahora estas en peligro. Yo no queria escribir esto.
Ellos me hacen escribirlo. Mis dedos estan sobre el teclado, y
tus ojos en estas palabras. Pase lo que pase, no mires hacia
otro lado que no sean estas palabras. Continta leyendo hasta
que yo diga lo contrario. Y cuando te diga lo contrario, haz
exactamente lo que diga. Porque si no lees esto exactamente
como te estoy diciendo, morirads. Escucha cuidadosamente.
Primero, debes saltarte el parrafo que le sigue a éste. Sin
importar lo que hagas, nunca debes leer el parrafo continuo a
éste. Debes ignorarlo completamente, evitando que tus ojos
bajen hasta el parrafo que le sigue a éste. Prométemelo. Por
el bien de los que te aprecian. Esta es tu Unica oportunidad
para redimirte por no haber confiado en mi hace un momento.
Saltate el parrafo continuo a éste, y haz lo que se te pida.

El parrafo prohibido: Tenias que hacerlo, ¢no? Ellos sabian que
lo harias. Nada de lo que intentes ahora hard alguna
diferencia. Si hay personas a las que ames, llamalas. Diles lo
que cualquier otra persona diria a sus seres queridos cuando
sabe que esta a punto de morir. Resuelve cualquier problema.
Haz tus uGltimas labores. Porque desde este momento, te
mantendras con vida sélo hasta que puedas permanecer despierto.



La préxima vez que duermas, serd la Gltima. Ellos te estan
mirando. Estadn escuchando tus pensamientos. Esperardn por
ti; y cuando caigas dormido, Ellos vendran por ti. Debes
confiar en mi.

Si te saltaste el parrafo de arriba, lo has hecho bien. Pero
tus problemas aun no han terminado. Por haber confiado en mi
durante la segunda pregunta, te has dado a ti mismo una
oportunidad para vivir. Esto es lo que necesitas saber: Ellos
te estédn mirando. Ellos estan escuchando tus pensamientos.
Ellos estédn esperando que cometas un error. Repite en tu
mente tres veces la siguiente frase: “Esta no es solo una
historia”. Ellos estan dentro de ti ahora, y estédn esperando.
Si por alguna razdbén en el transcurso del siguiente dia hasta
que caigas dormido no repites en tu mente tres veces la
frase: “Esta no es solo una historia”, nunca volveras a
levantarte. Sigue esta advertencia. Y nunca, nunca regreses y
leas el parrafo prohibido. Confia en mi.

Si seguiste mi advertencia del primer parrafo, bien hecho.
Puedes dejar de leer ahora. Pero nunca, nunca te atrevas a
regresar y leer los parrafos que te saltaste. Debes confiar en
mi. Y por favor, deséame suerte. Estoy cansado. Tan cansado,
no te imaginas cuanto..

w

(Adaptacion)
Fuente: https://creepypasta.fandom.com/es/wiki/No leas esto

Victor repitid tres veces en su
mente “esta no es solo una
historia” y cerrd rdpidamente el
computador. Intrigado, volvié a
abrir su computador y leyd el
pdrrafo prohibido. ;Podria ser
cierta esta historia? No todo lo que
vemos en internet es cierto ;o si?




1. El kerror en wnueskras vidas

Reflexionen en grupos:

a. ;Se saltaron el pdrrafo prohibido o lo leyeron? ;Por qué?

b. ;Por qué creen que existen las historias de terror?, ;por qué
puede ser divertido asustarse con una historia?

c. ;(Alguna vez han quedado muy impactados o impactadas al ver una
pelicula, un video o al leer una historia hasta el punto de no poder
dormir? ;Qué han hecho o qué harian en una situacién como esa?

d. ;Ustedes creen que las cosas que dan miedo van cambiando con
el tiempo o0 son mds o menos siempre las mismas? ;Lo que daba
miedo en el pasado, es lo mismo que da miedo hoy en dia?

e. ;Qué opinan de la frase “no todo lo que vemos en internet
es cierto"? ;Han escuchado hablar de fakes news? ;Creen que

estas se relacionan con la historia que leyeron o son fendmenos
totalmente distintos?

» Usa este espacio para describir brevemente tu relacion personal con las
historias de terror:




2. Craepj?ash:

Si bien al principio a Victor le dio un poco de susto leer el texto, después penséd
que, en realidad, era solo un juego y continud leyendo. Realmente las
creepyPastas le encantan. Tanto asi que se volviéo miembro de la wiki de
copypasteros y al cabo de unos dias comenzd a crear su propia creepyPasta.

En este proyecto, tU y tu curso escribirdn una creepyPasta.
Durante el proyecto te invitamos no solo a aprender a escribir
una historia, sino también a reflexionar sobre los limites entre
realidad y ficcidon y sobre el poder que tienen las redes sociales
para la difusién de historias y noticias.

iManos a la obra!

% Fase 1: Academia del terror

“Academia del terror” es un proyecto de Creepypasta.fandom.com. Consiste en hacer
una serie de misiones que te permitirdn convertirte en un/a creepypastero/a
“profesional”.

Con lo que aprendiste en el ejercicio “Academia de terror”, completa la siguiente
tabla para describir el género.

Una creepyPasta se caracteriza por...

Espacios de circulacion
prototipicos

(Cudles son los espacios
donde se leen y publican
creepyPastas?



% Fase 2: Planificacién de la creepyPasta
En grupos pequenos, planifiquen una creepyPasta. Para eso, decidan primero:

a. (Tematica) ;Cudl es el tema central?

Debe ser algun elemento que cause terror o miedo en las y los lectores. Antes
discutieron sobre qué elementos provocan miedo en la actualidad. Usen

esos elementos para pensar cudl serd el tema que elegirdn.

2

b. (Trama) ;Qué historia van a contar para desarrollar ese tema?

Debe ser una historia breve, no mayor a 2.000 palabras. Escriban aqui el resumen
de la historia, incluyendo personajes, lugares y eventos. Recuerden que un
aspecto clave en las creepyPasta es la confusidn entre realidad y ficcidn y que las
historias suelen ser compartidas en redes sociales o foros.

2




¢. (Organizacion) ;Cémo van a estructurar la historia?

Su historia debe estar organizada en alguna estructura determinada. ;Seguird un
orden cronoldgico? ;Partird desde el final hasta ir a los origenes de la historia?
¢Partird desde la mitad? ;Qué orden resulta mds perturbador para las y los

lectores? Para tomar esta decisidn, recuerden lo que aprendieron en el ejercicio
"Por dénde partir".

2

———

d. (Perspectiva) ;Qué tipo de narrador tendrad la historia?

Consideren que las creepyPasta mds prototipicas y aterradoras se escriben en
primera persona porque responden a la experiencia en "carne y hueso". Sin
embargo, también se pueden escribir en segunda y tercera persona. Tomen
decisiones de acuerdo con la temdtica, la forma en que estd narrada y cdmo
quieren conseguir el efecto perturbador.

2




% Fase 3: Escribir la creepyPasta

A partir de su planificacidn, escriban acd su creepyPasta. 0 S
Apliquen lo que aprendieron en los ejercicios “Por dénde
partir”, “Pelinarraciones” y “Urdamos la trama”.




* Fase 4: ;Este relato se ird a la guillotina?

De acuerdo con lo que aprendieron en el ejercicio “Proyecto guillotina”, les
proponemos hacer lo siguiente:

a. Publiquen en un diario mural o en un blog digital todos sus creepyPastas.
Si les resulta mds cémodo, pueden publicarlas con un seuddnimo.

b. Lean los creepyPasta publicados del resto del curso y clasifiquenlos
en alguna de las siguientes categorias, de acuerdo con su apreciacion.

» ROJO SANGRE

Una creepyPasta efectiva que es realmente aterradora. Se caracteriza
por estar bien escrita y cumplir con todos los requisitos del género.

» NEGRO

Una creepyPasta que cumple, pero que necesita arreglos porque presenta:
a) Mala ortografia: mal uso de puntos (punto seguido, punto aparte) y
comas, mala disposicion de pdrrafos (un texto apretado y carente de
espacios debidamente colocados) y mala escritura de una gran cantidad
de palabras (véase, "iso", "cojio", "empeso").

b) Mala redaccidn: mala coordinaciéon de ideas, oraciones o pdrrafos
innecesarios, brevedad imposible (un texto demasiado corto y que no
alcanza a transmitir adecuadamente una idea) o una extensién mediocre
(un texto tan vasto que resulta indeterminado, vacio, sin significado: decir
bastante y no expresar nada). También se consideran problemas de
redaccidn la inconsistencia en el uso de los tiempos verbales y las
personas gramaticales y problemas en el uso del estilo directo (cuando las
y los personajes dicen sus didlogos en primera persona) y el estilo indirecto
(cuando el/la narrador/a desde su voz se refiere a lo que las y los
personajes dijeron).

¢) Mala calidad: escasa o nula originalidad (lo cliché), mala ortografia
unida a mala redaccion.

» AZUL

Un texto que no puede ser clasificado como creepyPasta y necesita
mejoras urgentes.



Pueden dividirse en grupos o revisar una cantidad determinada, por ejemplo, dos
por persona. Eso lo pueden organizar con ayuda de su profesor o profesora y
depende de la cantidad de textos que hayan creado y de la cantidad de
estudiantes que puedan clasificar las historias.

c. Ademds de asignar una categoria a los textos creados por el resto del curso,
argumenta tu clasificacion y sugiere cambios o formas en que podria llegar a
estar ubicada en la categoria ROJO SANGRE. Recuerden que es importante
que prime el respeto en nuestros comentarios. Al final, este proceso nos sirve
para aprender y divertirnos, como discutieron en el ejercicio “Por dénde partir”.

» Pueden usar la siguiente plantilla para dejar sus clasificaciones
y argumentaciones.

Proyecto creepypasta
% Titulo de la historia:
% Clasificacion:

* Clasifiqué esta historia en esta categoria porque:



% Algunas sugerencias para mejorar esta historia son:

>

d. Una vez que hayas recibido clasificaciones y hayas leido los comentoriox
y sugerencias que recibid tu escrito, revisalo y haz los cambios
correspondientes. Cuando tengan sus versiones finales pueden publicar sus
escritos para que otras personas de su comunidad los conozcan. También
pueden participar en concursos de creepyPastas. Hay varias pdginas
dedicadas a esto. jQue el terror les acompane!
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