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Evaluando guion cinematografico... a través de retos y trivias

Resumen: El aprendizaje basado en el juego o gamificacion se aplica como una estrategia digital
metodoldgica en el ambito educativo universitario que permite incorporar elementos del juego para obtener
resultados formativos y de aprendizajes significativos dentro y fuera del aula.Determinar cual estrategia digital
de gamificacién se adapte exactamente a la tematica de una clase o grupo es una tarea complicada.En el
proceso de analizar el guion permite utilizar una herramienta muy util para docentes y estudiantes:Kahoot.

Kahoot se aplica a través de una plataforma para aprender y repasar conceptos de forma entretenida, como si
fuera un concurso. La forma mas comun es mediante preguntas tipo test, aunque también permite la discusion
y debate.

Palabras claves: Gamificacion; Trivias y retos.

Contexto de la intervencion

La estrategia digital de gamificaciéon se aplica en la asignatura:GUIONES Y LIBRETOS (CS-
260A).Asignatura dictada en segundo afio de la Licenciatura de Comunicacion y Tecnologia
Audiovisual, cuenta con dos (2) horas tedricas y dos (2) horas practicas. Otorga tres (3) créditos
por semestre. Esta asignatura no tiene pre requisitos.

El grupo asignado para implementar la estrategia de gamificacion es el Grupo: II-A, jornada diurna,
con el codigo de horario: 3084. Se constituye el grupo por 26 estudiantes legalmente matriculados
en el primer semestre 2018, segmentados en 17 hombres y 9 damas.

Objetivos generales del curso:

e Dominar el vocabulario técnico para poder entender y comprender, planificar y desarrollar
la tematica de guiones vy libretos.

¢ Entender y comprender que el guionista o libretista como comunicador social tiene derecho
y obligaciones, segun las normas principios y fundamentos legales, establecidos fuera y
dentro del pais, por leyes, convenios, acuerdos y otros.

¢ Formular un proyecto para elaborar un guion y un libreto.
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Descripcion de la intervencion

La planificaciéon es vital al momento de aplicar una nueva metodologia en el desarrollo de la clase.
Por consiguiente, se ha dividido en tres etapas: una primera etapa diagnodstica, seguido de una
segunda etapa de aplicacion (antes y durante la aplicacion); finaliza con una ultima etapa de
evaluacion.Todo lo anterior permite tener una panoramica de las fortalezas y debilidades del grupo
asignado.

En esta primera etapa diagndstica se aplican las siguientes actividades:

| Etapa.Diagnéstica

Indagar los conceptos de guiones y libretos.

Discusion a través de un analisis de caso.

Desarrollar redaccion de resumen (Storyline) de una escena con elementos establecidos
(Personaje, elementos complementarios, ambiente y época)

Coevaluacién.Escuchar las lecturas del story line para su critica.

Il Etapa. Aplicacion.

En la aplicacion de la teoria se establece las siguientes actividades

VERDA

10
I

Logo de la pelicula Verdad o Reto.

Actividades antes del proceso:

Colaborativo entre docentes y estudiantes:

En coordinacion con la Profesora Argelia Santamaria, se organiza gira al cine para analizar
una muestra cinematografica y aplicar los conceptos basicos.Se elige la pelicula VERDAD
O RETO, que tiene relevancia con la estrategia aplicada.

Establecer hora, fecha, permisos, seguros de accidentes, costos.

Asignar como trabajo practico la recreacion, a través de un video, de una escena de la
pelicula observada.

Docente responsable:

Indagar las plataformas digitales de gamificacion aplicadas a nivel universitario y
seleccionar la plataforma digital de gamificacion que se adapta a las necesidades del
Curso.

Implementar la herramienta digital Kahoot, redactar las trivias y retos a través de la
plataforma digital seleccionada.

Validar el instrumento para su aplicacion.
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Durante el proceso:

Actividad 1. Ir al cine para analizar una muestra cinematografica y aplicar los conceptos basicos.

Asistencia al cine local para observar la produccién cinematografica VERDAD O RETO

Actividad 2. Adaptaciéon de escena. (Trabajo colaborativo) Presentar la adaptacién de escena a
través de un video.

Se proyectan los trabajos en videos de las escenas y se analiza la estructura filmica y su
proximidad a la pelicula original a través de una coevaluacion. Considerar la trama, narrativa,
secuencia de los hechos.Escenografia, dialogos, tiempo, vestuario, utileria, movimientos de
camara y encuadres.

Los aportes y sugerencias se realizan en forma oral.
-\..\..\Pictures\VID-20180507-WA0052.mp4

Actuacion del estudiante... en la adaptacion de escena.
En el recuadro inferior, escena original del film.
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Actividad 3.Trivias colaborativas.

RETO COLABORATIVO:

PrinCe$os vs. Reynas
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Plataforma Kahoot.Inicio de las trivias colaborativa.

Se considera el trabajo de colaborativo para responder las trivias de la pelicula observada y las
respuestas obtienen puntajes por su acierto y el tiempo de respuesta.El equipo que conteste
primero y acertadamente obtiene el mayor puntaje, recordando que el puntaje es acumulativo. Al
finalizar, la plataforma totaliza los puntajes y en el pédium de premiaciéon se proclama el equipo
ganador.Posterior a la participacion en las trivias a través de Khaoot se evaluan de resultados en
una discusion para aclarar y reafirmar conceptos.

Proyeccion de las trivias (Test) en Kahoot. Evaluacion de las respuestas

Actividad 4. Trivia individual con Jumble.Se aplica igualmente a través de la plataforma Kahoot,
en la trivia se utiliza la modalidad Jumble, que consiste en organizacion de ideas o conceptos. Se
explica como conectarse al juego, esta vez de manera individual a través de los dispositvos
moviles u otra herramienta tecnoldgica.Se proyecta la plataforma e inicia el juego.

Directrices para aplicar la plataforma Kahoot con opcién Jumble.Auditorio Elsa Real, UNACHI.
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Las puntuaciones se dan con inmediatez y la emocion crece al conocer sus puntajes

Métodos empleados para el seguimiento y observaciéon del cambio

Evaluacidn diagndstica:

Al tener un grupo de estudiantes complejo en sus individualidades, es importante la observacién directa
para valorar los indicadores:competencias de lectura comprensiva y redaccidn, analisis de casos, trabajo
bajo presién de tiempo, uso de tecnologia. Se aplica hoja de cotejo para los participantes.Con esto se logra
detectar a dos estudiantes con problemas de aprendizaje, uno con dificultad en lectoescritura y
comunicacion oral. Sin embargo, en la parte practica se adaptan favorablemente, igual en el uso y aplicacidn
de tecnologia lo superan notablemente.

Durante la aplicacion:

Al exponerse a las trivias a través de la plataforma de Kahoot, el leer y responder contra reloj ocasiond
algunas dificultades. Se corrige y se amplio el tiempo para analizar y responder las trivias.Sin embargo, al ser
mas complejo ordenar las secuencias y de manera individual (Jumble), se ajustd un lapso mayor de tiempo

para organizar las respuestas.

El programa registra el resultado a través de tablas en forma general e individual.
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