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INTRODUCCION Y JUSTIFICACION

El proyecto, Experiencias basadas en juego como herramienta diddctica para la
ensefianza de la literatura infantil en la universidad (ID2019/141), estd enmarcado
dentro de las acciones de “Innovacion en metodologias docentes para clases tedricas y
practicas. Proyectos dirigidos a lainnovacion en: las clases magistrales, estudios de casos
practicos, resolucidon de ejercicios y problemas, aprendizaje basado en problemas,
aprendizaje por proyectos, aprendizaje cooperativo y clases practicas”.

El proyecto fue concedido para el curso 2019-2020 pero al estar en proceso cuando se
decretd el Estado de alarma por la COVID-19 y no poderse desarrollar por requerir la
presencialidad de los estudiantes, y el manejo de materiales solo disponibles en el
centro de trabajo, fue ampliado hasta el curso académico 2020-2021.

El grupo de trabajo estuvo formado por las profesoras Araceli Garcia Rodriguez y Raquel
GOomez Diaz, ambas del Departamento de Biblioteconomia y Documentacién, que
imparten docencia en el Grado de Informacién y Documentacion, responsables de la
creacién de los contenidos y la elaboracion de todos los materiales.

El punto de partida fue la necesidad de reformular la educacién universitaria tradicional,
basada en la transmisidon de contenidos utilizando metodologias que se estan aplicando
con éxito en otros entornos educativos, pero también conseguir una mayor motivacion
de los estudiantes y responder a sus necesidades actuales.

La educacién tradicional es percibida por muchos estudiantes como algo aburrido y en
ocasiones poco eficaz. Aunque los docentes busquen continuamente nuevos métodos
de ensefianza, en gran medida las universidades enfrentan un importante reto para
motivar a los estudiantes y hacer que desarrollen un compromiso con las asignaturas.
Es en este contexto que el uso de juegos como herramientas de aprendizaje parece ser
un enfoque prometedor debido a su habilidad para ensenar y reforzar no sélo
conocimientos, sino también habilidades como la resolucion de problemas, la
colaboracién o la comunicacion (Contreras Espinosa y Eguia, 2016 p. 7).

El juego es un vehiculo natural de aprendizaje, de adquisicion de habilidades y
competencias, ayuda a reforzar el conocimiento, aumenta la motivacion y favorece el
desarrollo integral del estudiante y puede ser utilizado también en la docencia
universitaria. Por ello, este proyecto se ha baso en la aplicacion del Game-based learning
(GBL), es decir, en la utilizacion del juego como herramienta en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, la asimilacién o la evaluacidon de conocimientos (Gomez-Diaz y Garcia
Rodriguez, 2018) a través del disefio de juegos o la adaptacién a un dmbito determinado,
en este caso la literatura infantil (en adelante LI), de juegos ya existentes.
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OBIJETIVOS

El proyecto planted una serie de objetivos generales y otros relacionados con las tres
lineas de trabajo que se describirdn a continuacion.

Utilizar recursos didacticos diferentes y no habituales en las aulas universitarias.

Comprobar si la utilizacién del aprendizaje basado en juegos mejora el
rendimiento de los alumnos en las asignaturas implicadas.

Favorecer la adquisicion de conocimientos y competencias de una forma
participativa, natural, divertida y motivadora y mejorar la actitud y el interés del
alumnado en el proceso de ensefianza aprendizaje. (Linea 1)

Favorecer la adquisicion de competencias relacionadas con el trabajo en equipo
y el aprendizaje cooperativo, es decir, aquel en el que los estudiantes trabajan
juntos para aprovechar no solo su propio aprendizaje, sino también el de sus
companieros. (Linea 2)

Aprender a disefiar juegos serios para su aplicacion en el dmbito de las
bibliotecas y la LI o lo que es lo mismo, que aprendan haciendo. (Linea 2)

Favorecer el desarrollo social de los estudiantes a través de las sesiones de
juegos en equipo. (Linea 3)

Elaborar materiales utiles para los docentes universitarios, especialmente de
Educacidn, Biblioteconomia y Filologia.

DESARROLLO

El proyecto se estructurd en tres lineas de trabajo con objetivos diferentes pero
interrelacionadas entre si.

LINEA 1. Elaboracién y aplicacion de juegos serios (serius games)
participativos para el aprendizaje de la LI.

Se crearon diferentes juegos basados en otros ya existentes adaptandolos a los
contenidos de la materia clasificados en dos grandes categorias:

1.

Juegos dirigidos a favorecer el conocimiento de la LI y valorar el conocimiento
logrado por los alumnos a lo largo de toda la asignatura.
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2. Juegos disefiados con el objetivo de fomentar su uso ludico para actividades de
animacion a la lectura de LlJ en bibliotecas infantiles y juveniles.

Dentro de cada categoria se distinguié entre tres modalidades: juegos de iniciacion,
complementarios de una unidad diddctica y de evaluacion, siempre partiendo de la idea
de que todos los juegos pueden servir para evaluar en un momento determinado
cualquier contenido de una unidad didactica. El resultado final fue el disefio de 8
experiencias que se indican en la siguiente tabla.

Tabla 1 Tipos de juegos segun el tipo de modalidad

Conocimiento de la LIJ Modalidad
EmotillJ Iniciacion/Evaluacion
DibujaLl) Iniciacion/Evaluacién
AlfabetolLl) Evaluacion
Palabra prohibida Iniciacidon/Evaluacion
Sin palabras Evaluacion/Evaluacion
Cubiertas que hablan Complementario de unidad didactica
¢y el titulo es...? Complementario de unidad didactica

Me convierto en escritor/a ' Complementario de unidad didactica

Como uno de los objetivos era diseiar los materiales para que fueran utilizados por otros
docentes, para cada uno de los juegos se crearon:

Ficha descriptiva para uso personal del docente (ilustracion 1), con los siguientes
elementos:

e Objetivos de aprendizaje
e Descripcién

e Temporizacion

e Materiales

e Modalidad

e Instrucciones

e Evaluacidn
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Ficha de instrucciones incorporando ademas la descripcion general, jugadores y

materiales *. (ilustracion 2)

Plantilla de puntuacion especifica adaptada al sistema de evaluacién de cada uno de los
juegos. (ilustraciones 3y 4)

Se crearon ademads ejemplos concretos de cada uno de los juegos para posteriormente
poder aplicarlos directamente con los alumnos matriculados en la asignatura Bibliotecas

Infantiles y Juveniles en los cursos 19-20 y 20-21.

EXPERIENCIAS BASADAS EN JUEGOS COMO HERRAMIENTA DIDACTICA PARA
LA ENSENANZA DE LA LITERATURA INFANTIL EN LA UNIVERSIDAD.

Ry
ALFABETOLIJ

1. Objetivos de aprendizaje

Comprobar los conocimientos adquiridos por los estudiantes en la asignatura de
literatura infantil y juvenil.

2. Descripeidn

El juego consiste en responder a una serie de preguntas relacionadas con los
contenidos de la asignatura. Las preguntas se estructuran en torno a cinco temas
autores e ilustradores; titulos; peliculas basadas en libros; personajes; e
instituciones y organismos especializados.

Este juego se basa en la prueba final del Concurso televisive Pasapalabra

Categoria: Conocimiento de la LLJ. EVALUACION

3. Temporizacion

Este juego se realizara al final de la asignatura

4. Materiales

e 27 tarjetas en formato digital con preguntas que comienzan o contienen una
letra del alfabeto.
#+ Reloj para controlar el tiempo
* Proyector
Se debe realizar un juego completo de tarjetas para cada jugador

5. Modalidad

* Individual

Proyecto Innovacién Docente (ID201%/141. Universidad de Salamanca. 2020-2021
Araceli Garcia Fodriguez & Raguel Gomez Diaz

llustracion 1 Ejemplo de la ficha descriptiva del juego Alfabetoll) (1)

! Las instrucciones de todos los juegos pueden verse en el Anexo
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EXPERIENCIAS BASADAS EN JUEGOS COMO HERRAMIENTA DIDACTICA PARA
LA ENSENANZA DE LA LITERATURA INFANTIL EN LA UNIVERSIDAD.

» El profesor mostrard en la pantalla la imagen de un circulo con las letras del
alfabeto por cada jugador.

* Comienza el turno el primer jugador al que se le irAn haciendo las preguntas
correspondientes. 81 acierta pasa a la letra siguiente. 3i falla se para el tiempo
v pasa el turno al siguiente jugador.

» B5i el jugador no conoce la respuesta puede decir “PasallJ” para que se pare el
tiempo v pase 1a ronda al jugador siguiente.

* Ganard aguel gque al finalizar los 5 minutos del juego tenga mas respuestas
acertadas.

* En caso de empate en el nimero de respuesta ganard aquel que haya obtenido
menos respuestas erroneas.

6. Instrucciones

7. Evaluacién

La evaluacion se realizard a través de los propios resultados del juego con tres tipos
de niveles de aprendizaje. Nivel 3 (25 a 27 respuestas correctas) Nivel 2 (15 a 24) v
Nivel 1 (menos de 14)

Se considera que se han conseguido los objetives de la asignatura =i al menos el 50%
de los estudiantes estan en el nivel 2.

Proyecto Innovacién Docente (ID2019/ 141 Universidad de Salamanca 2020-2021
Araceli Garcia Rodriguez & Raquel Gomez Diaz

llustracion 2 Ejemplo de la ficha descriptiva del juego AlfabetoLll (2)
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DESCRIPCION

El juego consiste en responder a
una serie de preguntas
relacionadas con los contenidos
de la asignatura. Las preguntas
se estructuran en torno a cnco
temas: autores e ilustradores;
titulos; peliculas basadas en
libros; personajes; € instituciones
¥y organismos especializados.

Este juego se basa en la prueba
final del Concurso televisivo
Pasapalabra

JUGADORES

Juege individual.

MATERIALES

e 27 tarjetas en formato
digital con preguntas que
comienzan o contienen una
letra del alfabeto.

e Reloj para controlar el

tiempo

Proyector

Se debe realizar un juege

completo de tarjetas para

cada jugador

to Experiencias basadas en juegos como h

ALFABETOLWJ

INSTRUCCIONES

El profesor mostrardi en la
pantalla la imagen de un circulo
con las letras del alfabetc por
cada jugador.

Comienza el turnc el primer
jugador al que se le iran haciendo
las preguntas correspondientes.
Si acierta pasa a la letra siguiente.
5i falla se para el tiempo y pasa el
turno al siguiente jugader.

Si el jugador no conoce la
respuesta puede decir “Pasall]”
para que se pare el tiempo y pase
la ronda al jugador siguiente.
Ganara aquel que al finalizar los 5
minutos del juego tenga mAs
respuestas acertadas.

En caso de empate en el namero de

respuesta ganari aquel que haya
obtenido menocs respuestas
erroneas.

: AiAGet

ra la

de la literatura infantil en la universidad. Universidad de Salamanca (ID2019/141)

Araceli Garcia Fodriguez y Raguel Gémez Diaz

numerar todas las ilustraciones

Araceli Garcia Rodriguez & Raquel Gomez Diaz
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ALFABETOLI1J

Proyecto Innovacion Docente (ID2019/141. Universidad de Salamanca. 2020-2021
Araceli Garcia Rodriguez & Raquel Gomez Diaz

@I50

N8V Ne sh

llustracion 4 Plantillas para el sequimiento del juego AlfabetolLij

EMOTILIJ

JUGADOR |JUGADOR |JUGADOR |JUGADOR |JUGADOR
1 2 3 4 5

Ronda 1

Ronda 2

Ronda 3

Ronda 4

SUMA
TOTAL

Proyecto Innovacién Docente (ID2019/141. Universidad de Salamanca. 2020-2021
Araceli Garcia Rodriguez & Raquel Gémez Diaz

llustracidon 5 Plantilla para el sequimiento de la puntuacion del juego Emotilij

Dentro de esta linea de trabajo, se desarrollaron 8 juegos que se describen a
continuacion.

EmotillJ

Objetivos de aprendizaje: Valorar e identificar los conocimientos de LI de los
estudiantes.
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Descripcidn: El juego consiste en adivinar el titulo de un libro y su autor a través de los
emoticonos.

Categoria: Conocimiento de la LI. Iniciacion/Evaluacién.
Temporizacion: Inicio/final de la asignatura.
Materiales

e 20 tarjetas con la imagen del titulo con emoticonos en formato digital
¢ Reloj para controlar el tiempo

e Proyector

e Plantilla para el seguimiento de la puntuacién

Modalidad: Individual.
Instrucciones

e Se proyecta cada titulo con emoticonos en la pantalla.
e El primero que diga el titulo gana un punto, si sabe el autor, se suma un punto
extra.
e Se puede realizar también a través de un foro o chat de una plataforma
educativa, por ejemplo Studium con otras aplicaciones como Kahoot.

Evaluacidon: Para comprobar si los estudiantes han aumentado sus conocimientos sobre
la materia, al finalizar la asignatura se realizara otro juego similar con obras y autores
estudiados en la asignatura a lo largo del curso.

En las siguientes imagenes se pueden ver ejemplos de tarjetas de este juego.

EMOTILI

RN

SOLUCION

La ratita presumida

HEIE

llustracion 6 Ejemplos de juego Emotilll (1)
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EMOTILI

SOLUCION

Charlie y la fabrica de la Chocolate

Roald Dahl / punto

. extra autor

llustracion 7 Ejemplos de juego Emotilll (2)

Comienza el juege, adivina adivinanza
a de MARIAARACEL| GARCIA RODRIGUEZ - demingo, 16 de febrero de 2020, 12:04

Buenos dias

Aungue & foro para jugar con el tiule con emoticoncs empieza mafana, os subo un aperitive, el titule elegide por vuestra
compariera Eva estudiante Erasmus. Ellz todav’a no tizne accese a Studium y no lo puede hacer directamente.

“Los (3 @@ L de "

AJUGAR..... 1w
Permalink | Editar | Borrar | Responder

Re: Comienza el juego, adivina adivinanza
de DANIELA ESMERALDA NIACATO CHUQUISALA - lunes, 17 de febrero de 2020, 12:44

Puede ser, ; Los escribidores de cartas? @),

Permalink | Mostrar mensaje anterior | Editar | Dividir | Borrar | Responder

A i libro e=... Mariz Salomé Moreno Facheco

llustracion 8 Ejemplo de Emotilil a través de la plataforma Studium

DibujaLll
Objetivos de aprendizaje

e Conocer e identificar autores, personajes y titulos de LI.
e Saber describir titulos y personajes a través de la imagen.
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Descripcidn: El juego consiste en adivinar el titulo de un libro y un personaje a través de
la imagen.

Categoria: Conocimiento de la LI. Iniciacion/Evaluacién.

Temporizacion: Se recomienda realizar este juego una vez impartidos los contenidos
relacionados con la historia de la literatura para nifios y jovenes.

Materiales:

Tarjetas con la imagen de la cubierta del libro y el listado de palabras
prohibidas.

Reloj para controlar el tiempo.

Pizarra fisica o digital.

Plantilla para el seguimiento de la puntuacién.

Modalidad: Grupal. Mdximo tres equipos de cuatro jugadores.

Instrucciones:

Un jugador sera el encargado de dibujar el titulo y/o el personaje para que los
miembros de su equipo adivinen.

Cada ronda tendra un tiempo maximo de 1 minuto.

Todos los miembros del equipo deberan participar utilizando como minimo dos
tarjetas (una de titulo y otra de personaje).

Cada titulo o personaje adivinado sumara 1 punto.

Si el equipo adivina dentro del tiempo podra elegir otra tarjeta. Si falla pasara el
turno al siguiente grupo.

Evaluacion: Para comprobar que se han conseguido los objetivos del juego pasado un
tiempo el docente realizara un test que permita comprobar los conocimientos
aprendidos. Para hacer el test se utilizara la herramienta Google For.

DIBUJALL

EMMA TENNANT & HILARY BAILEY

LA HUA
DE HITLER

llustracion 9 Ejemplos de juego Dibujalll (1)
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DIBUJALIJ

4
Y i’ﬂautab

Imi']i(d.

= DN

Punto
extra autor

d

A
f

Q

llustracion 10 Ejemplos de juego Dibujalll (2)

AlfabetolLl)

Objetivos de aprendizaje: Comprobar los conocimientos adquiridos por los estudiantes
en la asignatura de LI

Descripcion: El juego consiste en responder a una serie de preguntas relacionadas con
los contenidos de la asignatura. Las preguntas se estructuran en torno a cinco temas:
autores e ilustradores; titulos; peliculas basadas en libros; personajes; e instituciones y
organismos especializados.

Este juego se basa en la prueba final del Concurso televisivo Pasapalabra.
Categoria: Conocimiento de la LI. Evaluacion.

Temporizacion: Este juego se realizard al final de la asignatura.
Materiales:

e 27 tarjetas en formato digital con preguntas que comienzan o contienen una
letra del alfabeto.

¢ Reloj para controlar el tiempo.

e Proyector.

Se debe realizar un juego completo de tarjetas para cada jugador.
Modalidad: Individual
Instrucciones:

e El profesor mostrara en la pantalla la imagen de un circulo con las letras del
alfabeto por cada jugador.
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e Comienza el turno el primer jugador al que se le irdn haciendo las preguntas
correspondientes. Si acierta pasa a la letra siguiente. Si falla se para el tiempo y
pasa el turno al siguiente jugador.

e Siel jugador no conoce la respuesta puede decir “Pasall)” para que se pare el
tiempo y pase la ronda al siguiente.

e Ganard aquel que al finalizar los 5 minutos del juego tenga mds respuestas
acertadas.

e En caso de empate en el nimero de respuesta ganara aquel que tenga menos
respuestas erréneas.

Evaluacidn: La evaluacién se realizara a través de los propios resultados del juego con
tres tipos de niveles de aprendizaje. Nivel 3 (25 a 27 respuestas correctas) Nivel 2 (15 a
24) y Nivel 1 (menos de 14).

Se considera que se han conseguido los objetivos de la asignatura si al menos el 50% de
los estudiantes estan en el nivel 2.

A continuacidn se muestran algunas de las imagenes de las fichas del juego AlfabetolLlJ.

ALFABETOLLIJ

Empieza por E

Nombre propio de
la autorade
Manolito Gafotas

ELVIRALINDO

8888

llustracion 11 Alfabetoll). Pregunta de la categoria autores e ilustradores
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ALFABETOLIJ

Empieza por F

Personaje creado v

por Juan Mufioz
Martin que vive en
un convento junto a
otros frailes

Fray Perico

oo

llustracion 12 AlfabetolLl). Pregunta de la categoria titulos

ALFABETOLIJ

Empieza por M

Titulo en espafiol de
la pelicula basada en
el libro de Roald
Dahl el Gran Gigante
Bonachdn

Mi amigo el gigante

W cloco)

llustracion 13 Alfabetoll). Pregunta de la categoria peliculas basadas en libros

ALFABETOLIJ

Empieza por K @
s . J Nombre de un famoso

gallo protagonista de un
cuento infantil

EL GALLO KIRIKO

llustracion 14 AlfabetolLl). Pregunta de la categoria personajes
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ALFABETOLIJ

Empieza por |

[B be Nombre de la

organizacion
internacional creada en
1953 por Jella Lepman
para promover el
entendimiento
internacional a través de
los libros para nifios

herramienta didéc fica para ka ersefianza de ka fieraturainfent en o unlversdad. Univeridad de Salemanea [ID2019/141 OEE

llustracion 15 Alfabetoll). Pregunta de la categoria instituciones

Palabra prohibida
Objetivos de aprendizaje:

e Conocer e identificar autores y titulos de LI.
e Saber describir titulos de libros infantiles sin recurrir a palabras faciles.

Descripcidn: El juego consiste en adivinar el titulo de un libro y/o su autor/a sin utilizar
determinadas palabras.

Categoria: Conocimiento de la LI. Iniciacidon/Evaluacién.

Temporizacién: Se recomienda realizar este juego una vez impartidos los contenidos
relacionados con la historia de la literatura para nifios y jévenes.

Materiales: Tarjetas con la imagen de la cubierta del libro y el listado de palabras
prohibidas.

¢ Reloj para controlar el tiempo.
¢ Plantilla para el seguimiento de la puntuacion.

Modalidad: Grupal. Maximo tres equipos de cuatro jugadores.
Instrucciones:

e Un jugador serd el encargado de dar las pistas para que los miembros de su
equipo adivinen el titulo del libro evitando utilizar cualquiera de las palabras
prohibidas.

e (Cadarondatendra untiempo maximo de 1 minuto para dar las pistas con las que
el resto de los miembros del equipo tendra que adivinar el titulo.
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¢ Todos los miembros del equipo deberan participar utilizando como minimo dos
tarjetas.

e (Cada titulo adivinado sumara 1 punto.

e Siadivina el autor/a anotard 1 punto mas.

e Siun equipo adivina dentro del tiempo podra elegir otra tarjeta. Si falla pasara el
turno al siguiente grupo.

¢ No se puede utilizar ninguna de las palabras prohibidas ni términos derivados.
Por ejemplo, si el titulo es “La casita de chocolate” y la palabra. prohibida es
casita no se puede decir “casa”. No se pueden hacer gestos. Por ejemplo, si el
libro es “Pinocho” y la palabra prohibida es nariz, no se podra tocar la nariz. No
se pueden utilizar onomatopeyas ni ruidos o cualquier otro sonido. No se pueden
dar iniciales ni abreviaturas si las palabras que representan estan incluidas en la
tarjeta.

Evaluacién: Para comprobar que se han conseguido los objetivos del juego pasado un
tiempo el docente realizard un test que permita comprobar los conocimientos
aprendidos. Algunos ejemplos de las fichas de este juego pueden verse a continuacion.

PALABRA PROHIBIDA

Pinocho
Nariz
Mentiras
Mufieco
Madera
Gepetto
Carlo Collodi

[

Punto
extra autor

llustracion 16 Ejemplo del juego Palabra prohibida (1)
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PALABRA PROHIBIDA

Pirata

. R Valentia, valiente...
RICARDO ALCANTARA & GUSTI
Parche
Barco
EI‘ PIRATA Calavera

Tesoro

VALIENTE Pata de palo

Kalandraks

llustracion 17 Ejemplo del juego Palabra prohibida (2)

Sin palabras
Objetivos de aprendizaje:

e Conocer e identificar autores y titulos de LI.
e Saber describir titulos y autores a través de la mimica y la expresidn corporal.

Descripcion: El juego consiste en adivinar el titulo de un libro y/o su autor/a través de la
mimica y la expresion corporal.

Categoria: Conocimiento de la LI Iniciacidon/Evaluacion.

Temporizacién: Se recomienda realizar este juego una vez impartidos los contenidos
relacionados con la historia de la literatura para nifios y jévenes.

Materiales

e Tarjetas con la imagen de la cubierta del libro.
e Reloj para controlar el tiempo.
e Plantilla para el seguimiento de la puntuacién.

Modalidad: Grupal. Maximo tres equipos de cuatro jugadores.

Instrucciones:

e Un jugador serd el encargado de dar las pistas para que los miembros de su
equipo adivinen el titulo del libro a través de la mimica.

e (Cadarondatendra un tiempo maximo de 1 minuto para dar las pistas con las que
el resto de los miembros del equipo tendran que adivinar el titulo.

Proyecto Innovacién Docente (ID2019/141). Universidad de Salamanca. 2020-2021

Araceli Garcia Rodriguez & Raquel Gomez Diaz

@O

BY NC SA

19



Experiencias basadas en juegos como herramienta didactica para la ensefianza de la
literatura infantil en la universidad.

e Todos los miembros del equipo deberdn participar utilizando como minimo dos
tarjetas.

e (Cada titulo adivinado sumara 1 punto.

e Sjadivina el autor/a anotara 1 punto mas.

e Siun equipo adivina dentro del tiempo podra elegir otra tarjeta. Si falla pasara el
turno al siguiente grupo.

Evaluacién: Para comprobar que se han conseguido los objetivos del juego pasado un
tiempo el docente realizard un test que permita comprobar los conocimientos
aprendidos.

Se muestran a continuacion algunos ejemplos de tarjetas.

SIN PALABRAS

Elhakum
20201 Antonio A Gomez Yebra

El devorador
de libros

AT 4
busvacines: Exrota Fages
algaida

@loke)

llustracion 18 Ejemplo del juego Sin palabras (1)

SIN PALABRAS

'

llustracion 19 Ejemplo del juego Sin palabras (2)
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Cubiertas que hablan
Objetivos de aprendizaje:

e Comprobar la importancia del titulo en un libro infantil
e Fomentar la creatividad
e Realizar una aproximacion ludica a la creacidn literaria

Descripcion: A través de cubiertas de libros infantiles actuales suministrados por el/la
docente, los participantes deberan proponer una historia con las imdgenes que les
sugiera la cubierta. La historia debe incluir planteamiento, y nudo y desenlace en un
maximo de 200 palabras.

Categoria: Animacién. Complemento de unidad didactica.

Temporizacién: Se recomienda realizar este juego una vez impartida la unidad didactica
relacionada con la animacién a la lectura.

Materiales: Cubiertas de libros cuyas ilustraciones permitan describir una historia. Es
recomendable combinar cubiertas en las que se mantenga el titulo y otras en las que
solo aparezca la imagen.

Modalidad: Individual.
Instrucciones:

e Elprofesor/a suministrara a los estudiantes copias de las cubiertas de tres libros.
En uno de ellos se mantendrd el titulo y en los otros dos solo la imagen.

e Los estudiantes dispondran de 45 minutos para desarrollar una historia con los
datos ofrecidos por el titulo y/o las imagenes. Se debera incluir el titulo (siempre
gue no aparezca en la cubierta), el nombre de los personajes, el planteamiento,
nudo y desenlace.

e Cada alumno/a contara a sus compafieros la historia creada.

Evaluacion: La evaluacion serd doble. Por una parte, el profesor/a asignard una
calificacion de 0 a 5 teniendo en cuenta la creatividad, la calidad de la redaccién y la
exposicidn. Por otro lado, los alumnos dispondran de una plantilla en la que valoraran
del 0 a 5 las historias del resto de sus companeros.

Recompensa. El ganador recibird como recompensa un ejemplar de alguno de los titulos
utilizados para el juego.
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CUBIERTAS QUE HABLAN

llustracion 20 Tarjeta de Cubiertas que hablan

¢De qué va este libro?
Objetivos de aprendizaje:

e Comprobar la importancia del titulo en un libro infantil
e Fomentar la creatividad
e Aproximacion ludica a la creacion literaria

Descripcidn: A través de un listado de titulos de libros infantiles y juveniles tanto clasicos
como actuales, los estudiantes deberdn indicar brevemente el contenido aproximado
de la historia.

Categoria: Animacién. Complemento de unidad didactica.

Temporizacidn: Se recomienda realizar este juego una vez impartida la unidad didactica
relacionada con los criterios de seleccién de contenidos.

Materiales: Listado de titulos
Modalidad: Individual.
Instrucciones:

e El profesor/a suministrara a los estudiantes un listado con 10 titulos de libros en
los que se incluirdn titulos tematicos, intrigantes, con juegos de palabras,
divertidos, con subtitulo, metafdricos y rimados.

e Los estudiantes dispondran de 45 minutos para indicar el argumento principal
de la historia todos los incluidos en el listado.

e Cada alumno/a expondrd a sus compafieros la propuesta.
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e El docente indicard el argumento real de cada titulo y leerd en voz alta un

fragmento breve del titulo.

Evaluaciéon: Cada alumno indicara en la plantilla si se ha aproximado NADA, POCO,

BASTANTE.

A continuacién se muestra un ejemplo de listado de libros y la plantilla de evaluacidn.

¢ DE QUE VA ESTE LIBRO?

La pequefio oruga glotona

La hija de Hitler

El verdadero final de la Bello Durmiente

Agu Trot

Un culete independiente

Todo doble o._cameo divarciarse con buen humo

Cuanta Hitler robd el conejo rasa

La tierra de sol y la luna

La omiga mds amiga de la hormiga Miga

Un buen roto con cada plato

Descriptiva
Intrigante
Intrigante

Jueges de palabras
Divertide

Con subtitulo
Metaforica
Metafdrica
Rimado

Rimado

llustracion 21 Tarjeta de ¢ De qué va este libro?

Nada

Algo Bastante

Titulo 1

Titulo 2

Titulo 3

Titulo 4

Titulo 5

Titulo 6

Titulo 7

Titulo 8

Titulo 9

Titulo 10

llustracion 22. Plantilla de puntuacion ¢ De qué va este libro?
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Me convierto en escritor/a
Objetivos de aprendizaje:

e Aprender a leer e interpretar las imagenes como parte esencial de la LI.

e Fomentar la creatividad.

e Aproximacion ludica a la creacidn literaria asumiendo en rol de un escritor/a de
cuentos.

Descripcidn: Creacién de una historia grupal a partir de las ilustraciones de un libro de
imagenes.

Categoria: Animacién. Complemento de unidad didactica.

Temporizacion: Se recomienda realizar este juego una vez impartida la unidad didactica
relacionada con la animacién y promocion de la lectura.

Materiales: Imagenes del libro sin texto.
Modalidad: Grupal.
Instrucciones:

e Se ofrecerd a los estudiantes todas las paginas sin texto de un libro de imagenes
(20-25 ilustraciones). Solo se utilizaran las imagenes con fines docentes.

e Los alumnos en grupos de hasta 8 personas deberan ir incluyendo el texto de
cada ilustracion para crear una historia comun.

e Un portavoz de cada grupo leerd la historia y finalmente el profesor/a leer3 el
libro original.

Evaluacién: El profesor valorard la coherencia de la historia en relacién con las
imagenes, la adecuacién del vocabulario a la edad y la creatividad y asignard una
calificacion. Por otro lado, los estudiantes decidirdn por votacién el ganador o ganadora
que recibird un ejemplar original del aloum elegido.
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ME CONVIERTO EN ESCRITOR/A

-
RED

r

Iniversidad de Salamanca {ID2019/141) &

llustracion 23 Materiales de Me convierto en escritor/a

ME CONVIERTO EN ESCRITOR/A

Babelle Colo
it

n .
de Wit

Texto original de

Lo ma de Mared
520 s sombrerns
qie % pote..

Erase una vez hace mucho
ey tcmpe... bocno en realidad
esta historia sucedic la
semana pasada asi que,
olvidemas lo de érase una

Lo

' Lunes 8,30 de la maiana,
J B DUESIO peotagonista,
Benjamin . s¢ prepara para ir
al colegio, COMO

Basado en las

a
3 A
ilustraciones de [ } /;' r

Babette Cole [ \ / 4
v ! 'Y

44

] Pt

cualquier otro nio.

Su madre s arcegla para
acompadarle, COMo
cualquier otra
madre.

llustracion 24 Ejemplo de la actividad realizada por el equipo 1
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ME CONVIERTO EN ESCRITOR/A

Mi mam es rara
Mi mama es una bruja
La escuela de las brujas

Una historia basada en fa
obra de Babette Cole,
adaptada por

Siempre me he preguntado
si mi mam es realmente
mi mama

Me llamo Martin y soy
hijo de una bruja, si si, de

Experiencias basadas en juegos como herramienta didactica para la ensefianza de la
literatura infantil en la universidad.

una bruja, pero no una
bruja cualquiera

v / Erase una vez una bruja

/ que s llamaba Grinchy y
tenia un hijo que se
flamaba Fonsy

Grinchy le dijo a su hijo,
voy a ponerme guapa, hoy
tengo una cita. Hace una
hora que te estds poniendo
guapa ke dijo

e 4

i ot j

b‘;’;—'
- 1)

llustracion 25. Ejemplo de la actividad realizada por el equipo 2

ME CONVIERTO EN ESCRITOR/A

€ Mi mami es una

¥

A1 bruja

;Una de los de

N verdad!

b Yo también me

! quodé muy
ah sorprendido

cuando me lo
conto,

Eso explicaba
sus sombreros.
raros, sus

mascotas.
ihasta sus
pendientes!

| PHEEE

llustracion 26. Ejemplo de actividad individual realizada en el curso 2019-2020

LINEA 2. DISENADORES DE JUEGOS

La segunda linea de trabajo consistio en que los estudiantes asumieran el rol de
disenadores de juegos. El objetivo en este caso era, cederles el protagonismo, favorecer
las competencias de trabajo en equipo y aprendizaje cooperativo, asi como aprender
haciendo, disefiando juegos relacionados con la LI para su aplicacion en bibliotecas
infantiles y juveniles.
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Con el fin de vincular esta actividad con los proyectos de innovacion Universo Roald
Dahl I 'y Il ((http://universoroaldahl.usal.es/), desarrollado durante los cursos 2015-
2016, http://hdl.handle.net/10366/130323) y 2016-2017
(http://hdl.handle.net/10366/135406)), se seleccioné como tematica comun dicho
autor. El juego fue creado y desarrollado por todos los alumnos del aula en el curso 19-
20 con el siguiente resultado.

Cluedo: Charlie y la fabrica de Chocolate

Adaptacién de un juego de mesa existente sobre Roald Dahl o alguna de sus obras. En
este caso los estudiantes seleccionaron el conocido juego de El CLUEDO. La actividad
supuso el disefio de:

e Tablero de juego
e Otros elementos necesarios (dados, reloj, etc.)

e Instrucciones

Descripcion: Para ganar este juego, deberas averiguar quién ha asesinado al heredero
de la fabrica de Chocolate, dénde y qué ha utilizado para matarle. El primero que lo
averiglie correctamente, sera el ganador.

Contiene: Este Cluedo contiene: un tablero de juego, 6 peones de personaje, 6 armas,
6 cartas de sospechosos, 6 cartas de armas, 9 cartas de localizaciones, 20 cartas de
preguntas, un sobre cerrado, 2 dados, 1 archivo del caso, hojas de notas de detective y
el cuadernillo de reglas.

Modalidad: individual (mdaximo 6 jugadores).
Instrucciones:

e Cadajugadorescoge un pedn de personajey lo coloca en la casilla de SALIDA. (Si
hay menos de 6 jugadores, también se colocan en la casilla de salida puesto
gue pueden aparecer en las hipdtesis).

e Se colocan las armas en las distintas salas.

e Se coloca el sobre cerrado vacio en medio del tablero.

e Se agrupan los tres tipos de cartas en diferentes mazos, uno para los
personajes, otro para las armas y otro para las salas. Se barajan de forma
independiente y sin que nadie mire, se coge una carta de cada uno para
introducirlas en el sobre. Esa sera la solucion del caso.
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e Se barajan el resto de las cartas y se reparte boca abajo a cada uno de los
jugadores. Las cartas que reciba cada jugador le indicaran que lo que tiene no
esta relacionado con el crimen.

e C(Cadajugador coge una hoja de notas de detective, en la que puede ir tomando
notas a medida que avanza el juego y va descartando posibilidades

Empieza el juego: Empieza el participante que mayor puntuacién obtenga con los dados
y continuara el que esté situado a su izquierda.

Como moverse por el tablero: Para moverse por el tablero, se tiran los dados y el pedn
avanza en funcién del nimero que marquen.

Se pueden mover de forma horizontal y vertical, hacia delante y atras, pero nunca en
diagonal. Se puede cambiar de direccidn las veces que se quiera, pero no se puede caer
en la misma casilla en un mismo turno.

No se puede pasar ni quedarse en una casilla que ya estd ocupada por otro personaje.

Pasadizos secretos: Las salas que se encuentran en las esquinas opuestas estdn
conectadas a través de pasadizos secretos. Si en tu turno, el jugador estd en una de ellas,
puede utilizar el pasadizo como un movimiento mas de tu tirada. Ese pasadizo esta
marcado por un cuadrado de color amarillo.

Lanzar hipdtesis: Cuando se entra en una sala el jugador que formular una hipdtesis,
intentando descifrar, mediante descarte, que tres cartas estan en el interior del sobre
cerrado.

Para hacer la hipdtesis, es necesario mover a un sospechoso y un arma a la sala en la
gue esta el jugador que tiene el turno indicando qué paso en la sala, con qué armay qué
persona lo realizé.

Antes de lanzar la hipdtesis, sera necesario responder correctamente una de las
preguntas al azar realizada por el jugador situado a la derecha. Si la respuesta es correcta
se puede plantear la hipdtesis y si es incorrecta el turno pasa al siguiente jugador. Las
preguntas estan relacionadas tanto con el libro de Charlie y la fabrica de chocolate, como
con Boy, sobre la vida de Roald Dahl, titulos que todos los alumnos y alumnas deberd
leer para poder jugar.

Para demostrar si una hipdtesis es verdadera o falsa, el jugador deberd mostrar si una
de sus cartas es la que ha mencionado con tres opciones:

e Sijeljugadortiene unade las cartas mencionadas, debera ensefiarsela sélo al que
ha planteado la hipdtesis y termina su turno.
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e Siel jugador tiene mds de una carta de las mencionada, debera ensefiar una de
ellas al que ha planteado la hipdtesis y termina su turno.

e SielJugador no tiene ninguna de las cartas mencionadas, la opcién de demostrar
que la hipdtesis es falsa pasa al siguiente jugador situado a la izquierda. Se
seguird pasando hacia el jugador de la izquierda hasta que pueda mostrarse una
de las cartas mencionadas.

Si nadie es capaz de demostrar que su hipodtesis es falsa se puede finalizar el turno o
hacer una acusacion.

Lanzar acusaciones: Cuando un jugador crea saber qué tres cartas estdn dentro del
sobre, puede, durante tu turno, realizar una acusacién y nombrar los tres elementos
que, lugar, arma y autor. El pedn debe estar en la localizacidén que se nombre en la
acusacion.

“Acuso al (sospechoso) de cometer asesinato en (localizacion) con el (arma)”.

El jugador que ha lanzado la acusacidn comprueba el sobre inicial y si una de las cartas
no esta dentro del sobre, la acusacion es incorrecta. Sin que nadie las vea, se vuelven a
meter las cartas en el sobre.

No se pueden hacer mas movimientos, ni hipdtesis ni acusaciones en lo que quede de
partida, pero se puede continuar intentando demostrar que las hipétesis de los otros
jugadores son falsas, ensefiando las cartas cuando pregunten.

Si la acusacién es correcta vy las tres cartas estdn en el sobre del caso cerrado, el caso
gueda resuelto y el jugador que lo haya hecho gana la partida.

PERSONAIJES

Charlie Bucket. Fue el ultimo en conseguir el ticket dorado, pero
demostrd ser el Unico humilde de los participantes, tanto que
Willy Wonka decidié cederle la fabrica. Pero ¢podria ser
sospechoso de un asesinato?

Willy Wonka. El excéntrico y misterioso duefio de la
fabrica, cerr6 durante muchos afios hasta que se dio
cuenta de que necesitaba un heredero y volvié a abrirla.
Pero éseguro que ese era el motivo?
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Augustus Gloop. El gloton de Augustus demostrd su mal
comportamiento en la fabrica, motivo por el que acabé en
el rio de chocolate. No se volvié a saber de él ¢tendria
motivos para realizar un crimen?

Veruca Salt. Desde su entrada en la fabrica, se pudo ver lo
avariciosa y caprichosa que era Por lo demads parece inofensiva,
pero ¢y si lo hizo ella?

Violet Beauregarde. La visitante mas competitiva, tanto es
asi que obtuvo el récord de comer chicle mascandolo durante
tres meses. ¢ Pudo su ansia de ganar ser el mévil de un crimen?

Mike Teavee. Obsesionado con ver la television, tiene un odio
extremo hacia el chocolate. ¢Por qué iria a una Fdbrica de
Chocolate no le gusta?

ARMAS

Tableta envenenada. Una tableta de chocolate Wonka que esta de
muerte. Alguien debié echarle un ingrediente en mal estado y

ahora este dulce puede ser fatal.

Baston de Willy Wonka. ¢{Qué hace el bastén del sefior Wonka
aqui? Estaba cerca de la escena del crimen. Resulta bastante )@\

%,

sospechoso...

Ardilla. Una de las ardillas se escapd de la sala de las nueces y ha
atacado a uno de los visitantes. Pero épor qué lo haria?

Chicle. La mitad del chicle de ardndanos ha desaparecido
misteriosamente el dia en que se produjo el asesinato.

¢Podria haberse utilizado para cometer el crimen?
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Mando a distancia. Hemos encontrado también el mando de la sala de
televisidon. Resultaria extrafo usarlo como arma, pero no debemos
descartar ninguna posibilidad

Tubo succionador. Este tubo gigantesco localizado en el lago de chocolate
ayuda a los Oompa Loompas a extraer el chocolate, necesario para preparar
sus famosos dulces. Sin embargo, esta maquina parece peligrosa. ¢Y si el
asesino fuera lo suficientemente capaz de utilizarla para sus perversos
fines?

SALAS

e Casa de Charlie

e Sala de intervenciones
e Recinto de chocolate
e Sala de pruebas

e Cuarto de nueces

e Sala de marionetas

e Sala de la television

e Ascensor de cristal

e Seccion de fresas
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32

llustracion 27 Tablero y salas del Cluedo

PREGUNTAS

Las preguntas se dividieron en dos categorias, las relacionadas con el libro Charlie y la
fdbrica de Chocolate y preguntas sobre Boy. Relatos de Infancia.

Charlie y la fabrica de chocolate:

1. ¢éQué nifo fue el primero en encontrar uno de los billetes dorados? August
Gloop.

2. ¢Qué le regalaban a Charlie todos los afios por su cumpleafios? Una
chocolatina de Wonka que le duraba casi un mes.
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3. ¢Cuando tenia que ir Charlie y los demds nifios a la fabrica? El dia 1 de

febrero a las 10h.

4. ¢Quiénes eran los obreros de la fabrica? Los Oompa-Loompas.

5. ¢éQué pasaba con el caramelo que estaba fabricando el sefior Wonka?

Que era eterno, porque nunca se hacia pequefno ni desaparecia su
sabor.

6. ¢Qué le pasé a Violet cuando se comid la tableta de chicle? Que se

transformo en un ardndano gigante.
¢Qué le pasé a Mike Tevé cuando quiso aparecer por la televisiéon? Que
se volvio diminuto.

8. ¢éQué les paso a Charlie y a su abuelo Joe cuando se quedaron a solas con el

sefior Wonka? Que se montaron en el ascensor de cristal y salieron
despedidos fuera de la fabrica

9. ¢éQué paso, al final, con Charlie y su familia? Que el sefAior Wonka le regalé

10.

la fabrica a Charlie y toda su familia podria vivir alli.

¢Como se llamaban los padres de Roald Dahl? Harald y Sofie
éCon qué edad empieza su pasion por las chucherias? 9 afios

¢Como se llamaba la duefia de la confiteria en Llandaff? SefAora Pratchett

éCon cuantos amigos iba Ronald Dahl a la confiteria de la sefiora Pratchett?
Con 4

éCuales son las chucherias favoritas de Ronald Dahl? Los sorbetes y los cordones
de regaliz.

¢Cuanto era la asignacién semanal que le daban a Ronald para comprar
chucherias? 6 peniques

¢Cémo se llamaba el primer internado al que asistid Ronald Dahl? St. Peter’s

éQué solian llevar los nifios en su cajéon particular? Golosinas, tabletas de
chocolate, fruta, bizcocho casero y diferentes tesoros

¢Como se llamaba la gran fabrica de chocolate que obsequiaba a los nifios
con chocolate en el internado de Repton? Cadbury

¢Como se le ocurrid la idea de Charlie y la Fabrica de Chocolate? Debido a
que la empresa Cadbury les hacia probar un sin fin de chocolate para que estos
lo puntuaran con un fin comercial
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11. Cuando Roald trabajaba en la empresa Shell, icudl era el destino que deseaba
ir? Africa Oriental

éCudnto sabes de...? Roald Dahl

Utilizando como base la ficha del juego anteriormente creado Alfabetoll), los
estudiantes en equipos de cuatro personas crearon otro similar ¢ Cudnto sabes de Roald
Dahl?

Se desarrollé una sesion informativa para explicarles las instrucciones y los objetivos del
juego y a través de diferentes fuentes?. A continuacion, los estudiantes realizaron una
labor de busqueda e investigacion documental sobre la vida y obra del autor, pero
también leyeron algunas de sus obras para crear las preguntas y las correspondientes
respuestas. En las siguientes imagenes pueden verse algunas de las fichas realizadas.

2 Universo Roald Dahl http://universoroaldahl.usal.es/ Loqueleo

https://www.loqueleo.com/es/autores/roald-dahl Web oficial https://www.roalddahl.com/
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CUANTO SABES DE...

Empieza por | e
Nombre del Pais

en el que se

desarrolla el libro

de “Las Brujas”

Esﬁ brujas

Inglaterra
¥
K
CUANTO SABES DE...
Empieza por H
Apellidode la
maestra preferida
de Matilda

Honey

ol

CUANTO SABES DE...

Empieza por N

Apellido de la e

famosa actriz
primera mujer de

Roald Dahl
Neal
s
CUANTO SABES DE...
Empieza por Q
Nombre del
ilustrador favorito
de Roald Dahl
Quentin Bloke

ol

llustracion 28 Ejemplos de ficha ¢ Cudnto sabes de...?

Experiencias basadas en juegos como herramienta didactica

CUANTO SABES DE...

Empieza por F

James Bond

CUANTO SABES DE...

Empieza por L

ROALD
DAHL

Charlie y el gran
Smsnror de crtitol

CUANTO SABES DE...

Empieza por O

CUANTO SABES DE...

Contiene la Y

para la enseflanza de la

(2

Apellido de su gran amigo,
creador del personaje de
James Bond

lan Fleming

[

Editorial espafiola que
publica todas las obras
de Roald Dahl en
espafiol

loqueleo

Personajes que

trabajan en la fabrica
Willy Wonka

Oompa Loompas

Nombre del padre
de Matilda

HARRY
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LINEA 3 Sesiones de juegos.

Esta accion se basd en la opinidn expresada por los expertos de que para conocer la
potencialidad didactica del juego primero hay que jugar. Por ello, durante los dos afos
del proyecto, se han probado varios de los juegos anteriormente descritos con los
alumnos y alumnas de la asignatura Bibliotecas Infantiles y Juveniles. Algunos de ellos,
debido al confinamiento provocado por la Pandemia del Covid 19, se realizaron durante
el curso 2019-2020 y otros a lo largo del curso 2020-2021.

Dentro del proyecto inicialmente planteado estaban previstas varias sesiones
presenciales con juegos comerciales de cardcter literario que fue imposible poner en
marcha debido a las limitaciones de actividades grupales impuestas por las medidas
sanitarias.

Como se muestra la siguiente tabla ademds de los juegos de elaboracién propia se
utilizaron otros juegos comerciales.

Juish 3t Wi

LOTERIA DE

llustracion 29. Juego de loteria de Roald Dahl
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Roll the cubes:

UAARAAANAARARRARARA RRRR AR AR | Make a story:

CAJA DE CUENTOS

Crea tus propias historias

gryvYvYy

LAAA AN

llustracion 30 Juegos comerciales utilizados en las clases

En la siguiente tabla se indica el curso en el que se realizd cada sesién y en qué

modalidad teniendo en cuenta que en el curso 2019-2020 la asignatura comenzd en
febrero y algunas se pudieron hacer presenciales.
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Tabla 2 Temporalizacion de los juegos

Juego Tipo Temporalizacion  Modalidad de
juego
Emotill) Elaboracion propia = Curso 2019-2020 @ Presencial/en linea
Curso 2020-2021  Presencial
Dibujalll Elaboracién propia | Curso 2020-2021 | Presencial
Alfabetoll) Elaboracién propia = Curso 2019-2020  Presencial
Palabra prohibida Elaboracién propia | Curso 2020-2021 | Presencial
Sin palabras Elaboracién propia = Curso 2020-2021  Presencial
Cubiertas que hablan Elaboracién propia | Curso 2020-2021 @ Enlinea
Presencial
é¢De qué va este libro? Elaboracién propia = Curso 2020-2021 @ Presencial
Presencial
Me convierto en escritor/a | Elaboracion propia | Curso 2019-2020
Cluedo: Charlie y la fabrica Desarrollado por  La sesion no se
de Chocolate los estudiantes pudo realizar por
las medidas
sanitarias
é¢Cudnto sabes de...? Roald | Desarrollado  por | Curso 2019-2020 | Enlinea

Dahl
Literatour

Loteria de Roald Dahl

Story Cubes

Caja de cuentos: crea tus
propias historias

los estudiantes
Comercial

Elaboracién propia®

Comercial

Comercial

La sesidn no se
pudo realizar por
las medidas
sanitarias

La sesidon no se
pudo realizar por
las medidas
sanitarias

La sesidn no se
pudo realizar por
las medidas
sanitarias

La sesidon no se
pudo realizar por
las medidas
sanitarias

3 Este juego fue desarrollado dentro del Proyecto Universo Roald Dahl
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EJECUCION Y CRONOGRAMA DEL PROYECTO

Tal como se ha comentado, el proyecto fue concedido para el curso 2019-2020 pero al
no poderse desarrollar por requerir la presencialidad de los estudiantes y el manejo de
materiales solo disponibles en el centro de trabajo, fue ampliado hasta el curso
académico 2020-2021, por lo que en el cronograma de actuacion se indican las tareas
realizadas en los dos cursos, especificando si se ha realizado una actualizacién con
nuevos materiales.

Tabla 3 Cronograma del proyecto

Juego Fecha de creacion Sesiones
LINEA 1 EmotillJ Enero 2020 Febrero 2020
Disefio de juegos Actualizacidn enero 2021 Febrero 2020
DibujalLl) Enero 2020 Abril 2021
Actualizacién enero 2021
AlfabetoLl) Enero 2020 Abril 2021
Actualizacion enero 2021
Palabra prohibida Enero 2020 Abril 2021
Actualizacién enero 2021
Sin palabras Enero 2020 Abril 2021
Actualizacién enero 2021
Cubiertas que Febrero 2020 Mayo 2020
hablan Actualizacion febrero 2021  Mayo 2021
éDe qué va este Marzo 2020 Marzo 2020
libro? Actualizacidon marzo 2021 Marzo 2021
Me convierto en Abril 2020 Mayo 2020
escritor/a Abril 2021 Mayo 2021
LINEA 2 Cluedo: Charliey la Mayo 2020
Disenadores de RElejle:] de
juegos Chocolate
éCuanto sabes Mayo 2020 Mayo 2020

de...? Roald Dahl

DIFUSION

Los materiales creados a través del proyecto podran ser utilizados en afios sucesivos en
la docencia de las asignaturas de Bibliotecas Infantiles y Juveniles en el Grado de
Informacién y Documentacién y en los Grados de Maestro de Educacién Primaria y
Educacién Infantil, e incluso en el desarrollo de talleres en bibliotecas infantiles y
juveniles.
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En caso de valoracién positiva de la experiencia se presentara la ficha correspondiente
al Observatorio de Buenas Practicas y Mejora Continua de la USAL para su posible
inclusion en la seccién Docencia del repositorio.

Los recursos educativos generados gracias al proyecto se han crearon con licencia
Creative Commons permitiendo la reproduccién total o parcial, la distribucién, la
comunicacion publica y la creacién de obras derivadas siempre que no sea con fines
comerciales y que se distribuyan bajo la misma licencia y reconociendo la autoria
original.

El proyecto se difundird en acceso abierto desde el Repositorio GREDOS. Repositorio
Docente. Recursos didacticos del Departamento de Biblioteconomia y Documentacion:

De igual forma, toda la documentacion estara disponible en acceso abierto en la seccién
Repositorio Docente de GREDOS. Asi, el proyecto se asegura difusion internacional, ya
que el repositorio GREDOS es recolectado por los grandes recolectores y buscadores.

EVALUACION

Se ha realizado una evaluacién multiple del proyecto utilizando diferentes herramientas
orientadas a evaluar tanto los conocimientos como el grado de satisfaccion.

En cuanto a los conocimientos sobre la literatura infantil y juvenil a través de juegos al
inicio y al final de la asignatura y test de respuestas cortas. El 100% de los estudiantes
han superado la asignatura con altas calificaciones y se ha podido comprobar que han
asimilado los contenidos sobre autores, ilustradores, titulos, géneros, etc.

También se elabord una encuesta final de satisfaccion de la actividad a través de
Studium. Puesto que el proyecto se ha dividido en dos cursos y se han utilizado juegos
diferentes en cada uno de ellos, se ha realizado una encuesta para los estudiantes del
curso 19-20 disponible en https://forms.gle/gnoeAZ7EPFeKInJn8 y otra para los del
curso 20-21 disponible en https://forms.gle/ArCwXZgVUqgp4mh9b8. Se puede consultar
la encuesta completa en los anexos.

En el caso de los alumnos y alumnas del curso 19-20, los juegos no han supuesto grandes
dificultades, aunque se observan diferencias entre los de caracter basico e introductorio
y los relacionados con actividades de animacién a la lectura, algo que se percibe
igualmente cuando se les ha preguntado sobre lo que han aprendido con cada uno de
ellos.
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Valora la dificultad de cada juego

6
Il 1(nada) W2 [ 3 4 W5 (mucho)

EmotiLlJ AlfabetoLIJ ¢ Cuanto sabes de Roald Dahl  Me convierto en escritor/a
(Mama es una bruja)

llustracion 31 Valoracion del grado de dificultad de los distintos juegos en el curso 2019-2020

Valora cuanto te has divertido con cada juego

. 41

Bl 1(nada) M2 P03 W4 W5 (mucho)

-

EmotiLIlJ AlfabetoLlJ ¢ Cuanto sabes de Roald Me convierto en escritor/a
Dahl? (Mama es una bruja)

llustracion 32 Valoracion del grado de diversion con los distintos juegos en el curso 2019-2020
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Valora cuanto has aprendido con cada juego

B 1 (nada) N 2 3 M4 M 5 (mucho)
4 l
EmotiLIJ AlfabetoL|J ¢ Cuanto sabes de Roald Me convierto en escritor/a

Dahl? (Mama es una bruja)

llustracion 33 Valoracion del grado de aprendizaje con los distintos juegos en el curso 2019-2020

En lo relativo a su opinion sobre la experiencia basada en juegos como metodologia
docente y su aplicacidn en bibliotecas, el 100% ofrecen una respuesta positiva y en la
pregunta sobre su aplicacion en otras asignaturas el 85,7% consideran que si es posible
y un 14,3% que no sabe.

iCrees que el aprendizaje basado en juegos es una buena aplicacién para aprender en las distintas

asignaturas?
7 respuestas

®si
® No

No se

llustracion 34 Valoracion sobre el aprendizaje basado en juegos

Los estudiantes del curso 20-21 manifiestan que los juegos no han tenido un grado
importante de dificultad, que en general han aprendido bastante o mucho y sobre todo
se han divertido.
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Valora la dificultad de cada juego

I 1(nada) M2 [0 3 s M5 (mucho)

2

]

EmotiL1J DibujaLlJ Alfabetoll) Palabra Prohibida Sin palabras Cubiertas que hablan .De qué va este libro?

llustracion 35 Valoracion del grado de dificultad de los distintos juegos en el curso 2020-2021

Valora cuanto has aprendido con cada juego

4
Bl i(nade) EEE2 W3 B4+ EE S5 (mucho)

3

EEEFTE N R

EmotiLlJ Dibujal L AltabetolLlJ Palabra Prohibida Sin palabras Cubiertas que hablan ;De qué va este libro?

m

llustracion 36 Valoracion del grado de aprendizaje con los distintos juegos en el curso 2020-2021

Valora cuanto te has divertido con cada juego

4
Bl 1(nada) EEE2 W3 4 EE S5 (mucho)

Al

EmotiLlJ Dibujal L AltabetolLlJ Palabra Prohibida Sin palabras Cubiertas que hablan ;De qué va este libro?

llustracion 37 Valoracidn del grado de diversion con los distintos juegos en el curso 2020-2021

El 100% consideran que estas experiencias les han permito aprender LI y que son
totalmente aplicables, tanto en otras asignaturas como en bibliotecas. Ademas, opinan
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que “Son una manera muy buena de cogerle el gusto a la literatura y a cualquier otra
disciplina, y hacen que puedas aprender muchas cosas sin casi darte cuenta” y que,
“utilizar juegos para aprender contenidos sobre LIJ es la mejor forma de dar esta
asignatura. Ademds de ser ejemplos de actividades que podemos hacer en nuestro futuro
trabajo, hace que las clases sean muy amenas y que recordemos mejor los contenidos”

En cuanto a la observacién en el aula y conversaciéon personal con los alumnos. Los
estudiantes han expresado que tanto jugar como crear juegos ha favorecido su
aprendizaje y se han divertido aprendiendo. En este sentido es importante sefialar que
“aunque la relacién causa efecto no sea bidireccional, la existencia de diversion durante
las tareas de la asignatura es un indicio muy importante de que se estd produciendo
aprendizaje, a la par que se retroalimenta el ciclo (debido a la dopamina) para que
nuestros estudiantes quieran continuar realizando mas tareas” (Gallego-Duran y
Llorens-Lago).

En lo relativo a la evaluacidon entre iguales. Los especialistas han demostrado los
beneficios de una evaluacién participada en términos de motivacion y de rendimiento
del alumnado. El rol del estudiante como «sujeto sometido» a procesos de evaluacién
ha de tornarse en un rol participado del estudiante como «sujeto activo e implicado en
la evaluacién». Es lo que la literatura anglosajona ha denominado assessment
engagement (Cano, 2020, 175). Por ese motivo en varios de los juegos los propios
estudiantes, han valorado el trabajo realizado por sus compafieros como en Cubiertas
que hablan, ¢ De qué va este libro? o Me convierto en escritor.

FINANCIACION

A pesar de que se contaba con financiacion destinada al disefio y adquisicion de
materiales de los juegos creados por los estudiantes, dado que en ninguno de los dos
cursos se pudieron hacer actividades grupales y presenciales, no se ejecutd el gasto
previsto.
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ANEXO [: Instrucciones de los juegos y hojas de puntaciones



EMOTILIJ

DESCRIPCION INSTRUCCIONES

El juego consiste en adivinar el

titulo de un libro a través de

emoticonos que representan el

titulo. El primero que diga el titulo gana un
punto, si sabe el autor, se suman
dos puntos

Se proyecta cada titulo con emoticonos
en la pantalla.

JUGADORES

Juego individual.

MATERIALES

e 20 tarjetas con los
emoticonos con los titulos
de los libros.

e Reloj para controlar el
tiempo

e Proyector

e Plantilla para el
seguimiento de la
puntuacion
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DESCRIPCION

El juego consiste en responder a
una serie de preguntas
relacionadas con los contenidos
de la asignatura. Las preguntas
se estructuran en torno a cinco
temas: autores e ilustradores;
titulos; peliculas basadas en
libros; personajes; e instituciones
y organismos especializados.

Este juego se basa en la prueba
final del Concurso televisivo
Pasapalabra

JUGADORES

Juego individual.

MATERIALES

e 27 tarjetas en formato
digital con preguntas que
comienzan o contienen una
letra del alfabeto.

e Reloj para controlar el
tiempo

e Proyector

e Se debe realizar un juego
completo de tarjetas para
cada jugador

Proyecto Experiencias basadas en juegos como herramienta diddctica para la ensefnianza

ALFABETOLIJ

INSTRUCCIONES

El profesor mostrara en la
pantalla la imagen de un circulo
con las letras del alfabeto por
cada jugador.

Comienza el turno el primer
jugador al que se le iran haciendo
las preguntas correspondientes.
Si acierta pasa a la letra siguiente.
Si falla se para el tiempo y pasa el
turno al siguiente jugador.

Si el jugador no conoce la
respuesta puede decir “PasallJ”
para que se pare el tiempo y pase
la ronda al jugador siguiente.
Ganara aquel que al finalizar los 5
minutos del juego tenga mas
respuestas acertadas.

En caso de empate en el numero de

respuesta ganara aquel que haya
obtenido menos respuestas
erroneas.
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Sin palabras

DESCRIPCION INSTRUCCIONES

El juego consiste en
adivinar el titulo de un libro
y/o su autor/a

Un jugador sera el encargado de dar las
pistas para que los miembros de su
equipo adivinen el titulo del libro a
través de la mimica.

JUGADORES Cada ronda tendra un tiempo de 1
minuto para dar las pistas con la
Maximo 3 equipos de 4 que el resto de los miembros del
jugadores equipo tendran que adivinar el titulo.

Todos los miembros del equipo deberan
participar utilizando como minimo
MATERIALES dos tarjetas.

e Tarjetas con la imagen de la = Cada titulo adivinado sumara 1 punto.
cubierta del libro el listado

de palabras prohibidas. Si adivina el autor/a anotara 1 punto
e Reloj para controlar el mas.
tiempo

Si un equipo adivina dentro del tiempo
podra elegir otra tarjeta. Si falla
pasara el turno al siguiente grupo

e Plantilla para el
seguimiento de la
puntuacion

Proyecto Experiencias basadas en juegos como herramienta diddctica para la ensenanza
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DESCRIPCION

A través de cubiertas de libros
infantiles actuales suministrados
por el/la docente los participantes
deberan proponer una historia con
las imagenes que les sugiera la
cubierta. La historia debe incluir
planteamiento, y nudo y desenlace
en un maximo de 200.

JUGADORES

Juego individual.

MATERIALES

e Cubiertas de libros cuyas
ilustraciones permitan
describir una historia.

Proyecto Experiencias basadas en juegos como herramienta diddctica para la ensenanza

CUBIERTAS QUE HABLAN

INSTRUCCIONES

El profesor/a suministrara a los
estudiantes copias de las
cubiertas de tres libros. En dos de
ellos se mantendra el titulo y en
otro solo la imagen.

Los estudiantes dispondran de 45
minutos para desarrollar una
historia con los datos ofrecidos
por el titulo y/o las imagenes. En
la historia se debera incluir el
titulo (siempre que no aparezca en
la cubierta), el nombre de los
personajes, el planteamiento,
nudo y desenlace de la historia.

Cada alumno/a contara a sus
comparneros la historia creada.

de la literatura infantil en la universidad. Universidad de Salamanca (ID2019/141)

Araceli Garcia Rodriguez y Raquel Gémez Diaz

0[S[0)




‘e
LR
Tt

@ CUBIERTAS QUE HABLAN

TITULO 1 | TITULO 2 | TITULO 3

PROFESOR/A

ALUMNO/A 1

ALUMNO/A 2

ALUMNO/A 3

SUMA TOTAL

Proyecto Innovacién Docente (ID2019/141). Universidad de Salamanca. 2020-2021
Araceli Garcia Rodriguez & Raquel Gémez Diaz

CUBIERTAS QUE HABLAN

TITULO 1 | TITULO 2 | TITULO 3

PROFESOR/A

ALUMNO/A 1

ALUMNO/A 2

ALUMNO/A 3

SUMA TOTAL

Proyecto Innovacién Docente (ID2019/141). Universidad de Salamanca. 2020-2021
Araceli Garcia Rodriguez & Raquel Gémez Diaz



DE QUE VA ESTE LIBRO

DESCRIPCION INSTRUCCIONES
A través de un listado de titulos
de libros infantiles y juveniles
tanto clasicos como actuales, los

e El profesor/a suministrara a los
estudiantes un listado con 10 titulos
. RN de libros en los que se incluiran
estudiantes deberan 1.nd10ar titulos tematicos, intrigantes, con
brevemente el contenido juegos de palabras, divertidos, con
aproximado de la historia. subtitulo, metaféricos y rimados.

e Los estudiantes dispondran de 45
minutos para indicar el argumento
principal de la historia.

JUGADORES
e Cada alumno/a expondra a sus

Juego individual. compaferos la propuesta.

e El docente indicara el argumento real
MATERIALES de cada titulo y leera en voz alta un

fragmento breve del titulo
e Listado de libros.
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¢DE QUE VA ESTE LIBRO?
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Nada

®

Bastante

Titulo 1
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Titulo 3

Titulo 4
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CREO MI PROPIA HISTORIA

DESCRIPCION INSTRUCCIONES

El juego consiste en la Creacion
de una historia grupal a partir de
las ilustraciones de un libro de
imagenes.

e Se ofrecera a los estudiantes
todas las paginas sin texto de un
libro de imagenes (20-25

ilustraciones).
JUGADORES
e Los alumnos en grupos de hasta
Maximo 3 equipos de 4 8 personas deberan ir incluyendo
jugadores el texto de cada ilustracion para
crear una historia comun.
MATERIALES
e Un portavoz de cada grupo leera
e Imagenes sin texto de un la historia y finalmente el
libro profesor/a leera el libro original.
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DESCRIPCION

El juego consiste en responder a
una serie de preguntas
relacionadas con la vida y obra de
Roald Dahl.

Las preguntas se estructuran en
torno a cinco temas: autores e
ilustradores; titulos; peliculas
basadas en libros; personajes; e
instituciones y organismos
especializados.

Este juego se basa en la prueba
final del Concurso televisivo
Pasapalabra

JUGADORES

Juego individual.

MATERIALES

e 27 tarjetas en formato
digital con preguntas que
comienzan o contienen una
letra del alfabeto.

e Reloj para controlar el
tiempo

e Proyector

e Se debe realizar un juego
completo de tarjetas para
cada jugador

Proyecto Experiencias basadas en juegos como herramienta diddctica para la ensenanza

¢, CUANTO SABES DE ROALD DALH?

INSTRUCCIONES

El profesor mostrara en la
pantalla la imagen de un circulo
con las letras del alfabeto por
cada jugador.

Comienza el turno el primer
jugador al que se le iran haciendo
las preguntas correspondientes.
Si acierta pasa a la letra siguiente.
Si falla se para el tiempo y pasa el
turno al siguiente jugador.

Si el jugador no conoce la
respuesta puede decir “PasallJ”
para que se pare el tiempo y pase
la ronda al jugador siguiente.
Ganara aquel que al finalizar los 5
minutos del juego tenga mas
respuestas acertadas.

En caso de empate en el numero de

respuesta ganara aquel que haya
obtenido menos respuestas
erroneas.
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DESCRIPCION

El juego consiste en responder a
una serie de preguntas
relacionadas con la vida y obra de
Roald Dahl.

Las preguntas se estructuran en
torno a cinco temas: autores e
ilustradores; titulos; peliculas
basadas en libros; personajes; e
instituciones y organismos
especializados.

Este juego se basa en la prueba
final del Concurso televisivo
Pasapalabra

JUGADORES

Juego individual.

MATERIALES

e 27 tarjetas en formato
digital con preguntas que
comienzan o contienen una
letra del alfabeto.

e Reloj para controlar el
tiempo

e Proyector

e Se debe realizar un juego
completo de tarjetas para
cada jugador

Proyecto Experiencias basadas en juegos como herramienta diddctica para la ensenanza

¢, CUANTO SABES DE ROALD DALH?

INSTRUCCIONES

El profesor mostrara en la
pantalla la imagen de un circulo
con las letras del alfabeto por
cada jugador.

Comienza el turno el primer
jugador al que se le iran haciendo
las preguntas correspondientes.
Si acierta pasa a la letra siguiente.
Si falla se para el tiempo y pasa el
turno al siguiente jugador.

Si el jugador no conoce la
respuesta puede decir “PasallJ”
para que se pare el tiempo y pase
la ronda al jugador siguiente.
Ganara aquel que al finalizar los 5
minutos del juego tenga mas
respuestas acertadas.

En caso de empate en el numero de

respuesta ganara aquel que haya
obtenido menos respuestas
erroneas.

de la literatura infantil en la universidad. Universidad de Salamanca (ID2019/141)

Araceli Garcia Rodriguez y Raquel Gémez Diaz

0[S[0)




ANEXO Il: Encuestas



Juegos para aprender LIJ

Curso 2019-2020

Queremos saber qué opinas de cada juego

Valora la dificultad de cada juego

EmotiLIlJ

AlfabetoLIJ

¢Cuanto sabes
de Roald Dahl

Me convierto
en escritor/a
(Mama es una
bruja)

1 (nada)

O
O

2

O O O

O

O O O

O

O O O

O

5 (mucho)

O
O



Valora cuanto has aprendido con cada juego

EmotiLlJ

AlfabetoLIJ

:Cuanto sabes
de Roald Dahl?

Me convierto
en escritor/a
(Mama es una
bruja)

Valora cuanto te has divertido con cada juego

EmotiLIlJ

AlfabetoLIJ

¢Cuanto sabes
de Roald Dahl?

Me convierto
en escritor/a
(Mama es una
bruja)

1 (nada)

O
O

1 (nada)

O
O

2

O O O

O

2

O O O

O

O O O

O

o O O

O

4

O O O

O

o O O

O

5 (mucho)

O
O

5 (mucho)

O
O



Desarrollo de juegos

Desarrollar el juego del Cluedo con tus companeros

Puedes marcar todas las opciones que consideres

D Ha sido divertido

Ha sido dificil

Ha sido una actividad motivadora que me ha servido para aprender

No me ha aportado absolutamente nada

Estas actividades implican demasiado trabajo y realmente no se aprende

Otro:

O0000

Aprendizaje basado en juegos

;Consideras que en general los juegos son un buen recurso para aprender
Literatura infantil y juvenil?

;Consideras que en general este tipo de juegos sobre la literatura infantil y
juvenil se pueden aplicar en bibliotecas?



:Crees que el aprendizaje basado en juegos es una buena aplicacion para
aprender en las distintas asignaturas?

Anade los comentarios que quieras con respecto al aprendizaje basado en
juegos

Tu respuesta

Enviar

Nunca envies contrasefas a través de Formularios de Google.

Este formulario se creé en Universidad de SALAMANCA. Notificar uso inadecuado



https://docs.google.com/forms/u/0/d/e/1FAIpQLSeMJ4m6KVXhkycabL9ltga1Nr6mwWFFnp5JmWwfEp7LHhE_0Q/reportabuse?source=https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeMJ4m6KVXhkycabL9ltga1Nr6mwWFFnp5JmWwfEp7LHhE_0Q/viewform
https://www.google.com/forms/about/?utm_source=product&utm_medium=forms_logo&utm_campaign=forms

Juegos para aprender LIJ

Curso 2020-2021

Queremos saber qué opinas de cada juego

Valora la dificultad de cada juego

EmotiLIlJ

DibujaLlJ

AlfabetoLIJ

Palabra
Prohibida

Sin palabras

Cubiertas que
hablan

¢De qué va
este libro?

1 (nada)

O

O O O O O O

2

O O O O O O O

O O O O O O O

O O O O O O O

5 (mucho)

O

O O O O O O



Valora cuanto has aprendido con cada juego

1 (nada) 2 3 4 5 (mucho)

EmotiLIJ O O

DibujaLIJ

AlfabetoLIJ

Palabra
Prohibida

Sin palabras

Cubiertas que
hablan

:De qué va
este libro?

O O O O O O
O O O O O O O
O O O O O O O
O O O O O O O
O O O O O O

(N



Valora cuanto te has divertido con cada juego

1 (nada) 2 3 4 5 (mucho)

EmotiLIJ O O

DibujaLIJ

AlfabetoLIJ

Palabra
Prohibida

Sin palabras

Cubiertas que
hablan

:De qué va
este libro?

O O O O O O
O O O O O O O
O O O O O O O
O O O O O O O
O O O O O O

;Consideras que en general los juegos te han permitido aprender Literatura
infantil y juvenil?

;Consideras que en general este tipo de juegos sobre la literatura infantil y »

invanil ea niiadan anlicar an hihlintarac?
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:Crees que el aprendizaje basado en juegos es una buena aplicacion para
aprender en las distintas asignaturas?

Anade los comentarios que quieras con respecto al aprendizaje basado en
juegos

Tu respuesta

Enviar

Nunca envies contrasefas a través de Formularios de Google.

Este formulario se creé en Universidad de SALAMANCA. Notificar uso inadecuado



https://docs.google.com/forms/u/0/d/e/1FAIpQLSer8mSkHQEeNfJx8XR46zf9V3ALtWoAk0K7EHpKFUzNLhihcw/reportabuse?source=https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSer8mSkHQEeNfJx8XR46zf9V3ALtWoAk0K7EHpKFUzNLhihcw/viewform
https://www.google.com/forms/about/?utm_source=product&utm_medium=forms_logo&utm_campaign=forms
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