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RESUMEN

Durante los ultimos afios se han presenciado importantes avances tecnoldgicos. Ya para
nadie es una sorpresa que un nifio de 5 afios pueda usar un Smartphone, o que muchas
personas usen redes sociales, conectandose desde computadores o tablets; sin embargo,
estos cambios no se ven reflejados en la ensefianza en la mayoria de las salas de clases de
Chile. Estos cambios traen consigo nuevas exigencias para los nifios, se les pide
desarrollar una nueva gama de habilidades, entre las que destaca la necesidad de saber
trabajar de forma colaborativa. Hoy en dia, gran parte de los jovenes y nifios comienza a
desarrollar habilidades sociales y de colaboracién en las redes, por ejemplo formando
parte de Facebook, fanfiction, un blog, twitter u otros. Por todo esto, surge la idea de crear
una aplicacion que mezcle la tecnologia con el desarrollo de habilidades de colaboracion,
en particular, se busca crear un modelo que implemente fanfiction de forma colaborativa.
Para lograr el objetivo, usando la metodologia de design-based research, se disefié una
aplicacion llamada Collaborative Creative Writing, que consta de 9 etapas: leer, recontar,
planificar, escribir, revisar, leer el cuento, argumentar, corregir y dibujar. En conjunto,
estas 9 etapas logran cumplir con las 7 condiciones de colaboracién, ademas de tener las
caracteristicas de fanfiction. Este software fue desarrollado en lenguaje java para usarse
en tablets de sistema operativo Android en grupos de tres personas.

Esta tesis contd con el apoyo del Centro de Investigacién en Politicas y Practicas en

Educacion, CIEO1- CONICYT.

Palabras Claves: Colaboracion, Aprendizaje colaborativo en grupos pequefios, Fanfiction,

Condiciones de colaboracidn, Investigacion basada en el disefio.
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ABSTRACT

During the last few years, huge technological improvements have been seen, a five year
old using a Smartphone is not a surprise anymore, or the use of social networks to
communicate with friends and family, but these have not affected Chilean education
system. This “Network Generation” is supposed to develop new abilities, one of them is
the capacity of working collaboratively. Now a days, most youngsters and teenagers start
developing social skills and collaboration through networks, for example by using
Facebook, fanfiction, a blog, twitter between others. For all that’s been said, the idea of
creating a mix of technology and collaborative skills development through an application
started to turn up, looking particularly to create a model that implements fanfiction in a
collaborative way.

To reach the goal, design-based research method was used to design an application called
Collaborative Creative Writing, which includes 9 steps: read, describe, plan, write, check,
read the story, argument, rewrite and draw. This model, with its nine phases achieves the
7 collaboration conditions and fanfiction characteristics. The software was built in java so
it can be used for Android tablets, in small groups of three people.

This thesis had the support of the Center for Research on Educational Policy and
Practice, Grant CIE01- CONICYT.

Keywords: Collaboration, Collaborative learning in small groups, Fanfiction,

Collaboration conditions, Design-based research.
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1 INTRODUCCION

Durante las ultimas décadas, el mundo ha podido presenciar como la sociedad ha ido
cambiando, principalmente a raiz de los grandes avances e innovaciones tecnologicas. Si
se mira ahora la educacion, en particular en Chile, es facil darse cuenta que no ha habido
mayores cambios en qué o como se ensefia. Por otro lado, en paises desarrollados como
Estados Unidos, existen asociaciones de profesores, educadores e investigadores que
desde hace afios intentan definir cuales son las llamadas habilidades del siglo XXI. La
NCTE (National Council of Teachers of English) indica que debido al aumento de
intensidad y complejidad de los entornos alfabetizados debido a la tecnologia, las
demandas del siglo 21 exigen a la persona poseer una amplia gama de competencias y
habilidades que antes no existian, tan dinamicas y cambiantes como la tecnologia.

Por estos cambios en el mundo y la sociedad, es necesario que sobre todo los nifios y
adolescentes se instruyan en distintos &ambitos que los permitan desarrollar las habilidades
del s. XXI. Se considera que los participantes exitosos del siglo XXI deben ser capaces
de: desarrollar conocimiento y fluidez en el uso de las herramientas tecnoldgicas; construir
relaciones con los demas, incluyendo conexiones interculturales, para poder plantear y
resolver problemas en colaboracion y fortalecer asi el pensamiento de cada uno; gestionar,
analizar y sintetizar multiples flujos de evaluacion simultanea; entre otros. (NCTE, 2013).
La forma de aprender en los nifios y adolescentes ha cambiado notoriamente, los llamados
“Net Generation”, jovenes de hoy que comienzan su vinculo con la lectura y escritura a
través de los medios de comunicacién participativa (Jenkins, 2006; Black, 2009). Estos

medios incluyen desde blogs, wikis y revistas en linea como Wikipedia y Blogger, hasta



las conocidas redes sociales como Facebook y Twitter. ES en estos espacios donde los
nifios y adolescentes participan mediante las multiples formas de expresion existentes, o
simplemente leen lo que los demas escriben.

Otro tema que ha ido tomando importancia en los Gltimos afios es el aprendizaje
colaborativo, cada vez recibiendo mas atencion por parte de investigadores y educadores,
incluso este afio (2015) el estudio de PISA incluira resolucion de problemas en forma
colaborativa como parte de la evaluacion (Rosen & Nussbaum, 2014; PISA, 2015). Sin
embargo, a pesar de ser un tema que hace poco se estd considerando directamente en la
educacion, los cientificos investigan el tema desde, al menos, la década del 90.

Gran parte del aprendizaje que logran los nifios es a traves de una participacion social
activa (Vosniadou, 2001). Esta demostrado que los alumnos que trabajan en forma
colaborativa pueden resolver de mejor manera los problemas que los alumnos que trabajan
de forma individual (Johnson, Johnson & Stanne, 1985; Roschelle & Teasley, 1995).
Otros estudios han demostrado que la motivacion de los estudiantes aumenta cuando la
participacion de todos es esencial (Barnes, 2015; Gerrig, 1993; Rosenblatt, 1978). Cuando
los participantes de una actividad perciben que su participacion importa y es valorada por
los demas, su motivacion por asociarse y contribuir aumenta. Por lo tanto, el aprender de
forma colaborativa, 0 mas bien, el que a los alumnos se les ensefie e incentive a trabajar
de forma colaborativa es importante, pues ayuda a que puedan resolver de mejor manera
los problemas y actividades que se les presentan, y ademas los motiva a participar.

Un espacio que ha dado lugar al aprendizaje colaborativo es el llamado fanfiction.
Fanfiction, fan fiction o fanfic, es cualquier historia escrita por uno o varios fans, basado

en un medio, que puede ser un libro, una pelicula, una serie de television, un comic o un



videojuego (Jenkins, 1992; McGee, 2005; Barnes, 2015). Hay diversos portales en internet
en donde nifios, jovenes y adultos practican fanfiction, uno de los mas populares es
fanfiction.net, pagina que el 2007 ya archivaba méas de un millén de historias (Black,
2007), abarcando distintos géneros: Anime; libros; caricaturas; comics; juegos; varios;
peliculas; musicales y teatro; programas de television (Fanfiction, 2015). Espacios como
este, permiten a las personas expresarse libremente, reescribiendo y transformando
historias, revisando y comentando las historias de otros fans o comunicandose con otros
fans para pedir informacion sobre otras culturas u historias.

En la literatura, lo que impresiona de estos sitios, es que las personas que participan en
ellos lo hacen por motivacion propia, sin que sea obligacion como lo es leer y escribir en
los colegios y escuelas. Varios escolares dicen que el placer de leer se deriva de participar
en la escritura (Barnes, 2015; Gerrig, 1993; Rosenblatt, 1978). Otros estudios han
encontrado que entre los factores principales que aumentan la motivacion por participar
de estos espacios, esta la disponibilidad de lectores, la historia escrita va a ser leida, y el
hecho de tener “retroalimentacion instantanea” (Curwood, 2013), ya que al tener lectores
todo el tiempo, éstos comentan de inmediato cuando la historia es publicada o cuando se
hacen preguntas en los foros o chats.

Las secciones que se presentan a continuacion presentan el detalle de la investigacion
realizada, en la que se investigo, disefid, desarrollo y redisefid un software que busca
asegurar la colaboracion en la construccion de historias en base a una historia original,
analogo a fanfiction. En particular, se disefié primero un software individual, lo que formé
parte de una investigacion anterior del modelo Read Create Share (Cordero et al., 2015).

Este modelo consta de tres etapas principales: leer, crear y contar. En base a los


http://www.fanfiction.net/

aprendizajes de dicha aplicacion individual, se disefia un modelo colaborativo. Se presenta
como se logro el modelo final de colaboracion, el flujo de las aplicaciones, la experiencia
de prueba con los alumnos y futuros usuarios, el feedback de las pruebas y el redisefio del

software.

1.1. Objetivos e Hipdtesis

Por lo expuesto anteriormente, se espera entonces disefiar un modelo que asegure la
colaboracion en la construccion de una nueva historia en base a una historia original. De
esta forma se espera que los alumnos puedan resolver en grupo, de forma colaborativa, las
distintas etapas del software, donde co-construirdn una historia en conjunto. Para esto es
importante considerar las tres partes que debe incluir una historia: inicio, desarrollo y fin;
cada una de ellas debe ser construida en conjunto por todos los participantes de la
actividad. De esta forma, al asegurar la colaboracion, los alumnos estaran mas motivados
a participar de la actividad, ya que todos y cada uno de ellos serd importante y necesario,
para asi lograr la meta coman: construir la historia, y que esté correctamente escrita.
Ademaés, la colaboracién permitira que los expertos y novatos tengan la misma
responsabilidad y oportunidad de participar, ya que cada uno aporta algo que el otro no
tiene, a diferencia de lo que muchas veces ocurre en las salas de clases, donde los novatos
se mantienen en la periferia de las actividades mas significativas y los expertos cumplen
los roles principales (Black, 2007; Wegner, 1998).

La hipotesis de esta investigacion, es que se puede crear un software que represente un

modelo que implemente fanfiction de forma colaborativa. Por lo que se espera evaluar si



el software cumple tanto, las caracteristicas basicas de fanfiction, como las condiciones

de colaboracion.



2 METODOLOGIA: DESIGN-BASED RESEARCH

Las nuevas tecnologias estdn cada vez mas presentes, en particular, los dispositivos
moviles como los smartphones, PDAs, tablets y notebooks, se han vuelto muy populares
y usados. Estas nuevas tendencias han llevado a los investigadores a analizar su uso como
apoyo en salas de clase, concluyendo que las tecnologias maéviles son beneficiosas al
apoyar las actividades de aprendizaje (Alvarez et al., 2011; Roschelle et al., 2010; Zurita
y Nussbaum, 2007). En particular, los dispositivos pequefios, inaldmbricos y con
touchscreen, como los tablets y smartphones, son los medios ideales para apoyar a los
estudiantes en las actividades colaborativas de aprendizaje (Alvarez et al., 2011; Alvarez
et al., 2009; Zurita y Nussbaum, 2004).

Para crear un modelo y un software que permita implementar fanfiction con colaboracién,
se utiliz6 la metodologia del design-based research, que tiene como objetivo el estudio de
problemas complejos en entornos educativos reales (Reeves, 2006; The Design-Based
Research Collective, 2003; Van den Akker et al., 2006). Esto permite que la persona que
disefiara el modelo y el software entienda cémo funciona el lugar y espacio real donde se
implementara, para asi aplicarlo en el disefio e implementacién del software.

El disefio de aprendizaje integral (ILD, por su nombre en inglés Integrative Learning
Design) se basa en los principios del design-based research, y proporciona un marco
amplio y flexible que permite guiar la investigacion con un disefio construido socialmente,
lo que concluye en una alta probabilidad de ser utilizado en la practica. Como se puede
observar a continuacion (ilustracion 1) (Alvarez et al., 2011; Bannan-Ritland, 2003), el

proceso de disefio es iterativo, y consiste en 4 etapas fundamentales: Exploracion



informada: identificar necesidades, estudiar y analizar teorias; disefio e implementacion:
prototipos, implementacion y probar la intervencion de forma iterativa; evaluacion local:
evaluar el impacto de la intervencion, e ir de nuevo al disefio e implementacion si es

necesario hacer ajustes; evaluacion final: publicacion y difusion de los resultados.

Iteraciones

> i

Exploracién Disefio e .
: —> Evaluacién Local
informada

Implementacién
A v

v

Evaluacion Final —

llustracion 1: Proceso de disefio iterativo
Fuente: Alvarez et al., 2011; Bannan-Ritland, 2003

En este caso, se comenzé el disefio a partir de un modelo ya existente, Read Create &
Share (RCS) (Cordero et al., 2015). RCS es una aplicacion para tablet de 3 fases, la
primera (“read”), implica leer y luego de cada capitulo un breve juego ludico; en la
segunda (“create”), el usuario debe crear un dibujo basado en lo que leyd; y en la tercera
fase (“share”), el usuario narra acerca del dibujo creado o, en la otra version, escribe acerca
de su dibujo. Este software fue probado y se obtuvieron buenos resultados. Es por ello que
se buscd comenzar en base a esta aplicacion, para lograr una version colaborativa que

incluyera las caracteristicas de fanfiction.



La primera etapa de disefio usando los principios de IDL, incluyé un extenso analisis
bibliografico, identificacion y definicion de problemas. Esto lo hizo un equipo
multidisciplinario que incluye ingenieros de software, escritor, ilustrador, profesionales
de la literatura y psicologos educacionales. Como parte de esta etapa, en varias reuniones
con otros académicos, se analizaron las distintas combinaciones posibles de fases
personales o individuales y colaborativas para el modelo de Read Create Share, un
resumen de ello se muestra en la tabla 1 a continuacion, donde P representa trabajo

personal y C trabajo colaborativo.

READ CREATE SHARE CONCLUSION
P Asi es RCS original, no
P seria nada nuevo.
P
P | Lee solo, | En grupo de | Meta final | Ventaja: cada nifio se

P | posiblemente con rol | expertos, cada | es una meta | siente duefio de su historia.

C | definido (podrian ser | uno elabora su | o logro de | Facilita la asignacion de

distintos capitulos, | create que | todos. roles.

que no dependieran | luego lo Desventaja: la actividad
uno del otro). ayudara para grupal puede ser muy
El nifo debe | compartir con apurada (la actividad seria
aprender a leer | sugrupo. mas larga)

individualmente.




Es cooperativo, no

colaborativo?.

Cadanifio leeconun | Se crea una | Finalmente | Ventaja: cada nifio acaba
rol definido (podrian | instancia cada nifio | con su propio resultado
ser distintos | donde cuenta  la | Unico
capitulos, que no | comparten en | historia Desventaja: hay algo raro
dependieran uno del | sus grupos, | creada en colaborar en leer y crear
otro). cada nifio | segun lo que | y que no culmine en algo

cuenta su | entendid de | colaborativo.

capitulo y | su parte y la

crean una | de sus

historia comun | compafieros.

con toda la

informacion.
Lee solo, | Se trabaja en | El share | Ventaja: frente a PPC, hay
posiblemente con un | conjunto para | aqui podria | mas oportunidad para
rol en mente. lograr una | ser con el | aprender del grupo

meta. resto de la | Desventaja: Aumenta la

clase. dificultad del manejo del

grupo al expandirlo a toda

la clase.

! La definicion y diferencias de estos conceptos se explican en la seccion 3.1, pagina 14.
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Pierde el sentido, ya que si

bien podria quizas
ayudarlo un poco el leer en
conjunto, finalmente no
habrd nada ni cooperativo
ni colaborativo. Aunque ,
para una situacion de
reforzamiento de
comprension lectora,
podria ser Gtil que la parte

read sea colaborativa.

Todos juntos leen el

mismo texto; juntos

Cada uno de

forma personal

Luego

comparte su

Es un poco parecido al

RCS actual, la diferencia

eligen roles o | hace su create | create con | seria que tendria feedback
personajes o temas | segun lo que | los inmediato al hacer el share.
en los que enfocarse. | entendié  del | compafieros | Podria servir para leer en
Concepto: Kids help | cuento. e inventan | conjunto, elegir roles,
Kids. algo en | trabajar en creacion solo y

conjunto. luego inventar un share

compartido.

Leer todos juntos el | Luego puede | Finalmente | Podria ser interesante,
mismo texto tiene | haber una parte | cada uno en | habria que trabajarlo mas,
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P | sentido para luego | creativa entre | forma aunque hay algo
crear colaborativa o | todos, lo que | personal decepcionante de trabajar
cooperativamente. serviria  para | aterriza en conjunto y después estar
Concepto: Kids help | entender segun lo que | solos.

Kids. mejor el texto. | entendié de
la historia.

C Es muy probables que

C como no hay trabajo

C personal, los mas timidos

no logren involucrarse.

Tabla 1: Matriz de opciones para RCS colaborativo

En la tabla se muestran las distintas opciones evaluadas, las primeras en ser descartadas
fueron PPP, CCC y CPP, la primera porque era equivalente a la aplicacion existente y no
cumplia con ser colaborativa, lo mismo ocurre con la segunda (CPP), ya que podria ser
cooperativa, pero en ningln caso colaborativa. La ultima, CCC, se eliming, ya que
limitaria la opcion de tener necesidad de participacién de todos los integrantes del grupo,
lo que perjudica a los alumnos mas timidos.

Luego, al analizar la forma PPC, se llego a la conclusion que seria cooperativo, no
colaborativo, pues seria equivalente a cuando los alumnos se dividen la tarea y luego la
juntan, no es lo mismo que hagan la tarea en conjunto a que cada uno haga una parte sin
saber ni qué se pedia en lo que hicieron los demas. Después se prosiguié a descartar la
opciodn de PCC, ya que para lograr la colaboracion en la fase final, por el hecho de haber

sido colaborativa la creacion, habria que expandir la actividad a toda la clase o juntar
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grupos, de manera de formar grupos mas grandes que compartan sus creaciones grupales.
Esto dificultaria enormemente el trabajo, ya que aumenta la complejidad el manejar
grupos de mas personas, por sobre esto, esta comprobado que los grupos pequefios
trabajan mejor (Gillies, 2006; Levene y Moreland, 1990). Ademas, aumentaria la
competencia entre los alumnos, lo que disminuye el grado de colaboracion que se puede
lograr (Nussbaum y Caballero, 2013; Bonito, 2000).

A continuacion, se evaluaron CPC y CCP, y en ambos casos se concluyé que el hecho de
que todos comenzaran con la misma informacion dificultaria la colaboracion, pues no se
lograria hacer necesaria la participacion de todos para poder completar el objetivo.

A partir del analisis recién mencionado, se continu6 con una Unica linea de trabajo: PCP
(Read personal, create colaborativo y share personal), que cumplia con ser colaborativo
de una forma simple, asegurando la participacién de todos.

Durante el desarrollo del modelo, se pasé de las 3 etapas originales que tenia Read Create
Share a una mayor cantidad de etapas, llegando a 9 en total. Este aumento en la cantidad
de etapas se debié mas que nada a que cada etapa del RCS se dividio en subetapas, de
forma de poder manejar mejor la herramienta y que fuera mas facil para los nifios ir
siguiendo el paso a paso de la aplicacion. Ademas, se analizé el curriculum nacional
vigente (Mineduc, 2015), en donde se encontré que el curso ideal para esta actividad
colaborativa y de creacién de historia seria 5to basico. En base a los objetivos de
aprendizaje del nivel mencionado, se incluyeron etapas de revision y correccion del texto.
A este modelo se le llam6 Collaborative Creative Writing, y consta de 9 etapas, leer,
describir, planificar, escribir, revisar, leer el cuento, argumentar, corregir y dibujar. Estas

seran explicadas en detalle en la proxima seccion. Se realiz6 un pilotaje experimental en
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dos colegios, lo que llevé a generar algunos cambios en el disefio, los que se veran en
detalle en la seccion 3.2 donde se explica el disefio del modelo.

Luego de esto, se dispuso de la aplicacion para hacer pruebas en nifios de otros dos
colegios que nunca habian visto la aplicacion antes. Los datos obtenidos en esta etapa
serviran para investigaciones futuras, en las que se revisaran y analizaran para obtener
otros resultados, como analizar la coherencia de los textos, la relacién e incidencia que
tiene lo que leen originalmente con lo que escriben, comparar las historias que se escriben

de forma colaborativa con las escritas de forma individual, entre otros.
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3 DISENO DE UN AMBIENTE COLABORATIVO
3.1 Cooperacion y colaboracion

En general, se habla de cooperacion y colaboracion como si fueran la misma cosa, sin
embargo esto no es asi. La cooperacion se refiere principalmente a la division de tareas
dentro de un grupo donde cada miembro es responsable de sus propias acciones, mientras
que la colaboracién se define como el trabajo coordinado de un grupo de individuos para
resolver un problema comun juntos, en este caso todos los miembros comparten la
responsabilidad de forma conjunta (Dillenbourg, 1999; Roschelle y Teasley, 1995). Por
ejemplo, una linea de ensamblaje de auto es cooperativo, ya que cada persona en la linea
solo se preocupa de su propio trabajo, de su propia pieza, sin importar lo que hagan los
demas. Por otro lado, un equipo de nado sincronizado trabaja en forma colaborativa, pues
en conjunto buscan un objetivo comun, y no importa que tan bien lo haga uno de los
integrantes, es necesario que se complementen para lograr el objetivo.

En particular, para que exista colaboracién, deben cumplirse 7 condiciones (Nussbaum y
Caballero, 2013): Debe existir un objetivo comun para todos los miembros del grupo;
interdependencia positiva, los participantes pueden lograr el objetivo si y solo si cada uno
de ellos cumple sus funciones, es decir, dependen el uno del otro; coordinacion y
comunicacion, manejar y administrar las interdependencias de las actividades con el fin
de cumplir el objetivo; apoyo entre comparieros, solo pueden completar la mision si se
ensefian y apoyan mutuamente; responsabilidad individual, si un miembro ejecuta alguna
accion, todos los miembros pueden ver y percibir las consecuencias; conciencia, los

integrantes del grupo deben tener conciencia de sus otros compafieros, de manera que
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participen en las actividades donde mas se les necesita; recompensas conjuntas, si todos
los miembros del equipo recibirdn una recompensa o castigo, se pondran de acuerdo para
maximizar dicha ganancia, generando un escenario en que la colaboracion prevalecera
(Nussbaum y Caballero, 2013).

Se decidid trabajar con grupos de 3 nifios, principalmente porque esta demostrado que los
grupos pequefios trabajan mejor (Nussbaum y Caballero, 2013; Gillies, 2006; Levene y
Moreland, 1990), y al ser solo tres disminuye el factor de competencia, por lo que la
conversacion se distribuye de forma pareja entre los participantes (Nussbaum y Caballero,

2013; Bonito, 2000).
3.2 Disefo del modelo:

El modelo Collaborative Creative Writing consta de 9 etapas o fases que se pueden ver en

el diagrama a continuacion (ilustracion 2).

Leer » Describir . Planificar .
. Escribir . Revisar ’ Cllfc:flrto .

. Argumentar . Corregir . Dibujar

lustracion 2: Flujo de la aplicacién RCS
La primera etapa, leer, contempla que cada nifio del grupo de 3 comience con la lectura

de un capitulo de una historia. Lo importante es que los capitulos no tienen un orden
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definido, por lo que no importa cual le toque leer a cada uno, todos podrian ser el inicio,
el desarrollo o el cierre de una historia. Al terminar el capitulo, a cada nifio le aparece una
ilustracion relacionada con lo que leyd, en donde debe encontrar 2 objetos ocultos y
arrastrarlos a la mochila roja que se encuentra abajo a la izquierda de la pantalla. Un
especialista reviso el vocabulario y estructura del texto, y un reconocido ilustrador creo

las imagenes. Se debe recordar que esta etapa es de caracter personal.

Leer
Ahi estaba, imaginandose en la cocina, .
preparando un exquisito queso frito, cuando Ya sé lo que estas pensando, que ‘mégico’ es otrk
de repente alguien se le acercé y le susurro: manera de decir agradable, tranquilo, placentero.
‘quleres ver lo que realmente esta ahi? . Pero no. Era magico. De verdad.
o~ S S T &L & *%
< = o L3N

4 ‘|||| IIIJL,IIIII HE°SHNE|
cammunn) DRENNNNEN] ANUENE

e HNEEEN EEENEENEN ANEREN

llustracion 3: Fase 1: Leer, en la aplicacion RCS
En la segunda etapa se les pide a los usuarios recontar lo que acaban de leer, es una ayuda
a la memoria, en especial para permitir la accesibilidad de todos los nifios, como los
disléxicos, los con problemas de lenguaje, etc. Ya que al sentirse un poco presionados
suelen olvidar lo que recién estaban haciendo o habian leido. Esto se disefi¢ asi a partir de

la experiencia con el software anterior RCS, ya que al principio cuando no existia esta
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etapa, los nifios olvidaban lo que habian leido cuando se les volvia a preguntar. El tener
esta ayuda a la memoria permite que puedan seguir adelante con la actividad sin sentir que
olvidaron todo lo que leyeron como ocurria en el disefio inicial de RCS. Esta etapa
también es completamente individual, pues es un complemento a la lectura. Cuando
terminan la descripcion, en la parte de debajo del tablet aparecen los objetos que cada uno
de ellos recogid. Aqui es cuando comienza la interaccion entre los miembros del equipo,

la instruccion que se les da es que le cuenten al resto de su grupo qué fue lo que leyeron.

Describir

5
S

V
J
V
J
V
J

VEVUERRVRTRIVN

)

’

|
|
L-

VERTVIRUVEVIVY
VERTVVRUVVVIVY

s

llustracion 4: Fase 2: Describir o recontar, en la aplicacion RCS
La tercera etapa, planificar, es la primera colaborativa, aqui los miembros del equipo
deben ponerse de acuerdo en cdmo escribiran el cuento. Esto funciona ordenando los
objetos que recogio cada uno en su capitulo. Para ordenar los objetos en inicio, desarrollo
y cierre, cada participante no puede mover sus propios objetos, sino que debe mover el de
uno de sus comparieros. Esto es principalmente para que si hay algo que no entendieron,
de lo que el compafriero les conto acerca de lo leido, puedan preguntarlo directamente en
esta instancia, ya que para ordenar las etapas de una forma que les parezca ldgica, deben
entender de qué se trataba cada capitulo leido, no solo el propio. Avanzan a la siguiente

etapa cuando estén todos de acuerdo, ya que los tres deben apretar la flecha verde para
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poder avanzar. Cabe destacar que cada movimiento que haga uno de los participantes, se

verd reflejado en la pantalla de los demas.

Planificar
— INICO DESARROLLO CIERRE
= 2
-
= L
= B &j

‘
&

i
VULV

llujl!

7

|

(o]

*

=

i
VUV

e ————————
'Y @
<ILJE

J
-
LR

|

llustracion 5: Fase 3: Planificar, en la aplicacion RCS

Después de haber planificado el cuento, es tiempo de comenzar a escribir. A cada

integrante le tocaré escribir la parte del cuento en donde arrastro los objetos que le fueron

asignados, por ejemplo si el integrante “A” arrastro los binoculares y salvavidas al inicio,

entonces “A” debe escribir el inicio del cuento. Cuando cada uno termina de escribir

presiona la flecha verde y espera a sus comparieros hasta que todos hayan terminado.

—-
-
-
-
—
-
—
—
—
=
—
=
—
=

Escribir
[— ]

Escribe el inicio del cuento.

|

VERTVRVUTEREY

Escribe ol ierre del cuento.

— .
e
hispas

|

= —]

Escribe ol desarrollo del cuent

VERVVRITVV N

|

llustracion 6: Fase 4: Escribir, en la aplicacion RCS

Cuando una persona escribe, es importante que lo relea y revise para ver que se entienda

lo que quiere decir y encuentre, si es que las hay, faltas de ortografia o puntuacion. Es por

esto que la siguiente fase es la de revision, ac& cada nifio revisa alguno de los 3 textos,




19

pero no el que escribio ni el que trata de lo que leyd originalmente, de esta forma revisa
un texto en el que no ha trabajado. Esto se disefi¢ asi, principalmente porque algunos
estudios han revelado que los alumnos se sientes mas confiados al entregar un texto
académico que ha sido revisado por alguno de sus comparieros, ademas de que para un
tercero es mas facil encontrar errores o falencias en el texto que para el autor del mismo
(Ludemann & McMakin; 2014). Cabe destacar que esta revision no impide que el alumno
que esta revisando pueda hacer algun cambio en el texto, por lo que si se da cuenta que

algo no tiene sentido, puede comentarlo con los comparieros y luego editar.

Revisar

—

]
|

VEVUTVVITVV N
*
»
CETVURRVVTEVVRTY
*
-
COTVURRVVVEVY
*
d

[

lustracion 7: Fase 5: Revisar, en la aplicaciéon RCS
Es importante que el grupo relea el cuento completo, para que puedan ver que tiene una
linea guia, que conecta las tres partes. Para eso se le sefiala a cada integrante cuando es su
turno de leer, iluminando con su color el texto y en la instruccion aparece su nombre,
mientras uno de los integrantes lee en voz alta, los demas pueden ir siguiendo el texto en

sus propios tablets.


http://plj.sagepub.com/search?author1=Pamela+M.+Ludemann&sortspec=date&submit=Submit
http://plj.sagepub.com/search?author1=Deborah+McMakin&sortspec=date&submit=Submit
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Leer el cuento

llustracion 8: Fase 6: Leer el cuento, en la aplicacién RCS
Al leer los textos en voz alta, y con los tres integrantes prestando atencion a la totalidad
del cuento, es probable que encuentren algunas faltas de ortografia, puntuacién o
estructura de las oraciones, por eso la siguiente etapa es la de argumentar. En esta fase
deben estar los 3 participantes atentos, pues cada uno revisara un item entre ortografia,
puntuacién o estructura de las oraciones a lo largo del texto. Como se puede ver en la
ilustracién a continuacion, a la izquierda de la pantalla del tablet aparece el texto escrito
por el grupo, y a la derecha se ve una actividad de llenar los espacios en blanco, de esta
forma se les facilita a los participantes la busqueda de errores. Primero el alumno “A”
revisa la puntuacion, a sus compaiieros les aparece en linea lo que va haciendo “A”, asi
ellos también pueden ir mirando que lo que estad argumentando sea correcto. Al finalizar
“A”, los tres deben estar de acuerdo con lo que argumentd, presionando la flecha verde
que aparecera abajo a la derecha al completar la actividad. Luego es el turno de “B” de

analizar la estructura de las oraciones. Finalmente “C” argumenta sobre la ortografia.
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[Argumentar

E

B

VUUTVBUUTITIINNY
VUTUUTUUTBINIRNIN
VUTUUUUUBIINIy
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llustracion 9: Fase 7: Argumentar, en la aplicacién RCS
Los errores o falencias encontradas en la etapa de argumentacion, deben arreglarse en la
siguiente etapa: corregir. Aqui, cada uno de los integrantes del equipo debe corregir una
parte del cuento. A la izquierda de la pantalla del tablet aparece el texto de la
argumentacion, y a la derecha el texto a corregir. Después de terminar la correccién se

selecciona la flecha verde que aparecera abajo a la derecha.

Corregir

llustracién 10: Fase 8: Corregir, en la aplicaciéon RCS
Por altimo, para terminar con el cuento, se le pide a cada integrante que elija un titulo y
gue haga un dibujo que represente el cuento, de esta forma cada alumno hace suyo el

cuento escrito en conjunto.



22

Dibujar

2Qué titulo pondrias ol cuenta? s e 20ué titulo pondrias o cuento?  115wen 20ué titulo pondrias o cuente?
Haz un dibujo para acomparar el cuento que escribieron. Maz un dibujo para acomparar el cuento que escribieron. oz un dibujo para »:unp.wd cvento que escribieron.

4??

VUUUUUBIuBIIIY

e

0

\\\\\

VOUUUUUBIIIuIuIIY

llustracion 11: Fase 9 (final): Dibujar, en la aplicacion RCS
Se debe destacar que lo analizado es el disefio final de la aplicacion, ya que algunos
cambios fueron necesarios después de probar el software inicial, los que se hicieron
mediante las etapas iterativas de disefio ILD, disefio e implementiacion y evaluacion local.
La primera version de Collaborative Creative Writing fue probada en dos colegios de la
Regién Metropolitana, teniendo buena aceptacion por parte de los alumnos de 4to basico
(Colegios Wenlock y La Maissonette). En base a esta experiencia se encontraron algunas
falencias en la aplicacion. La conexion de los tablets no estaba bien implementada, ya que
la mayor parte del tiempo la conexion fallaba y no se podia comenzar con la aplicacion;
esto fue corregido en el cddigo. Aparicion de la flecha verde para avanzar antes de tiempo,
en algunas fases los alumnos al presionar la flecha la apretaban dos o mas veces, lo que
ocasionaba que en la siguiente pantalla se considerara como que ya habian terminado
también esa etapa, cuando en realidad ni siquiera habian podido leer las instrucciones;
esto se corrigio tomando el tiempo de cuanto demoraban en promedio los nifios en cada
fase, y haciendo aparecer la flecha después de unos instantes, de esta forma la flecha ya
no es seleccionada por error. En particular, en la etapa de planificacion, la flecha verde se

cambid para que apareciera solo después de que todos los integrantes movieran sus objetos
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al panel de inicio, desarrollo y cierre. En las etapas que incluyen escritura por parte de los
participantes, no habia un cursor, lo que hizo que varias veces los alumnos no supieran
donde estaban escribiendo, lo que dificultaba mucho las actividades de escritura; para
solucionarlo se agrego el cursor en todas las fases donde se escribe. El argumentador era
excesivamente largo, esto se hizo notar por lo alumnos, que varias veces comentaron
aburrirse mientras esperaban al que le tocaba resolver el argumentador, sobretodo porque
no podian ver las alternativas de seleccion; esto se resolvié mostrando en linea las
opciones de seleccion, y ademas se hizo un redisefio del argumentador, evitando asi que
fuera una tarea tediosa, si no que permitiera encontrar rapidamente los errores posibles y
dejar registro de ello para luego poder corregir el texto. Por ultimo, en la fase de
correccion, los alumnos corregian cada uno un tema (estructura de las oraciones,
puntuacion u ortografia), lo que no funcionaba bien, ya que en realidad cada uno terminaba
corrigiendo todo lo que encontraba mal, por lo que a quien le tocaba tercero, generalmente
no tenia nada para corregir; esto se resolvié cambiando la instruccion, ahora cada nifio

corrige una parte del cuento (inicio, desarrollo o cierre).
3.3 Cumplimiento colaboracion y fanfiction en el modelo

Como se menciond anteriormente, existen 7 condiciones que se deben cumplir para que
una actividad sea colaborativa. En la tabla a continuacién se presenta como se cumple

cada una de ellas para el modelo recién descrito.



24

Condicion de Colaboracién

Cumplimiento

Objetivo comun

El objetivo de la actividad es crear un
cuento en base al texto leido, lo que es

comun a todos los participantes.

Interdependencia positiva

Como cada integrante lee un solo capitulo,
y luego deben crear el cuento como si
conocieran todos los capitulos, lo que los
obliga a compartir lo leido. Ademas,
después deben ponerse de acuerdo para
avanzar en cada etapa, en particular esto se
cumple en la planificacion vy
argumentacion. En cualquier parte de la
actividad, excepto en el dibujo final, si
alguno de los integrantes no cumple su rol,

no podran avanzar hacia el objetivo.

Coordinacion y comunicacion

En todas las etapas que no son
individuales, los participantes deben
comunicarse y coordinarse, por ejemplo
en la planificacion, si no se coordinan no
podran avanzar para empezar a escribir.

De esta forma, es necesario que se
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comuniquen y coordinen para poder

avanzar hacia el objetivo.

Apoyo entre comparieros

Esto se muestra cuando alguno de los
integrantes del equipo no esta haciendo
bien su trabajo, por ejemplo si en el
argumentador uno de los alumnos tiene
problemas para identificar los errores o
falencias en el cuento, entonces los
comparieros lo tendrdn que apoyar y

ayudar para poder avanzar.

Responsabilidad individual

Cada participante es responsable de lo que
hace, ya que si por ejemplo decide escribir
unos cuantos garabatos en la parte del
cuento que le tocd, entonces en la
siguiente etapa todo el grupo vera lo que
él escribid y que con eso los afectd a todos,
ahora en la etapa de revision uno de sus
comparieros tendrad que arreglar su error.
En las etapas grupales como la
planificacion y argumentacion, todos ven
en linea lo que esta haciendo el otro, por lo

que les afecta directamente. Por ejemplo si
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en la planificacion un alumno no quiere
mover sus objetos, nadie los puede mover
por él, por lo que no pueden avanzar

mientras él no cumpla su rol.

Conciencia Como todas las etapas que son grupales
son en linea, es decir, todos ven lo que
todos hacen, es facil generar conciencia en
que cada uno no esta trabajando solo, sino
como parte de un grupo. Todo lo que uno

hace afecta a los demas.

Recompensas conjuntas En este modelo la recompensa directa es la
produccidn de un cuento creativo en forma
colaborativa, sin embargo si se aplica en
una sala de clases, la recompensa puede
ser una buena nota, analogo al castigo que
seria una mala nota. En cualquier caso la
recompensa es igual para todos los

miembros del equipo.

Tabla 2: Condiciones de Colaboracion
Por otro lado, en una de las secciones anteriores se describid lo que es el fanfiction. La
principal caracteristica del fanfiction es que lo que se escribe es en base a un medio, en
este caso los capitulos que leen los participantes al comienzo. En ese sentido, se puede

considerar que el modelo cumple fanfiction, ya que es la transformacion de un texto en
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otro cuento que combina la historia original con las experiencias, emociones e ideas de

los lectores.
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4  ARQUITECTURA DE SOFTWARE

Primero, se debe recordar que el disefio de esta aplicacion se basd en una ya existente
Ilamada RCS, que funciona en tablets de sistema operativo Android. Por ello, la primera
decision tomada fue continuar con este sistema operativo, esto principalmente porque
Android es un sistema open-source que da la flexibilidad de programar desde cualquier
computador, el lenguaje de programacion es Java, lo que era ya familiar para el equipo, y
ademas existe una gran variedad de tablets en el mercado que corren sobre esta plataforma.
Por lo tanto, para entender cdmo funciona la aplicacién de Collaborative Creative Writing,
se debe entender como funciona Android, que es un sistema operativo de cddigo abierto
basado en Linux disefiado principalmente para smartphones y tablets.

En particular para esta aplicacion fue necesario usar OpenGL (Open Graphics Library),
una API multi-plataforma para graficos, esto facilita la generacién y manejo de imagenes
3D y 2D. En la etapa de lectura, lo que se hace es en un gran lienzo poner los textos del
capitulo correspondiente junto a las huellas del ratén que son las que sigue el nifio cuando
va leyendo, en el tablet solo se ve una parte de este lienzo. Como queremos que el nifio se
sienta libre de moverse, pero a la vez se debe mantener el orden de lectura de los parrafos
de cada capitulo, se definen ciertos limites de movimiento, esto se puede apreciar en la
ilustracion XX, donde el cuadro interior es lo que se ve en tablet, y la linea punteada a su

alrededor son los limites de movimiento.
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llustracién 12: Lienzo, visor y bordes que delimitan movimiento.
Por otro lado, después de cada lectura, para poder crear la actividad interactiva en la que
cada nifios arrastra objetos desde una ilustracion relacionada con la lectura, se usaron
principalmente dos clases de OpenGL: GLSurfaceView y GLSurfaceView.Renderer, lo
que permite separa en capas los objetos dindmicos (objetos a arrastrar y mochila) y la

ilustracion estatica del fondo.
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VIEW
OPENGL

llustracion 13: Capas de las vistas en cada capitulo
Creative Collaborative Writing se compone de varias actividades, como toda aplicacién

Android. Una actividad es un componente de la aplicacion que provee una ventana donde
se puede desplegar una interfaz, con ella los usuarios pueden interactuar. Por otro lado, la
interfaz de usuario estd compuesta por un arbol de objetos derivados de la clase View.
Cada uno de estos objetos controla un espacio rectangular dentro de la ventana definida
por la actividad a la que pertenece. Se puede considerar que una aplicacion Android
responde al patron Modelo Vista Controlador, donde la Vista la componen los layouts, el
Controlador son las actividades y el Modelo todas las clases utilizadas para almacenar y

acceder a informacion.
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lHustracion 14: Diagrama de clases de actividades

Como se puede apreciar en el diagrama de actividades, la principal unién que existe entre
ellas es MochilaContents, esto se debe a que durante las 9 fases de la aplicacion, el hilo
conector es la mochila y sus contenidos, ya que cada nifio guardé ahi los objetos que hacen
referencia al capitulo que le toco leer, y de ahi en adelante todas las demaés fases giran en
torno a eso. Esto se logra porque la clase MochilaContents cumple con el disefio de un

Singleton, lo que implica que existe solo una unica instancia en ella, a la que se puede
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También es importante la conexidn que se genera através de la clase DropPannelWrapper,
ya que ésta es la que guarda la informacion que se genera en la fase de planificacion.
Durante la planificacion existe un cuadro blanco en donde se deben ordenar los objetos
recogidos en la etapa de lectura. En la clase DropPanelWrapper se guarda la posicion de
cada objeto arrastrado por los participantes, de esta planificacion dependen todas las

etapas posteriores, excepto la ultima que vuelve a ser individual y abarca el cuento en su

totalidad.
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llustracion 15: Diagrama de clases de etapas
El diagrama de clases Etapas muestra como se conectan las distintas clases que componen
la fase de lectura. En este caso EtapaRenderer es la encargada de desplegar la interfaz,
esta clase en particular extiende la clase EtapaSurfaceView, que como mencionamos
anteriormente, es la que contiene los objetos de la capa de méas afuera en la interfaz que

ve el usuario, por lo tanto aqui es donde se guardan las ubicaciones en pixeles de los
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objetos escondidos y de la mochila. Ademas, EtapaGestureListener es la clase encargada
de traducir los movimientos recibidos por la vista en movimientos de camara, es decir,
cuando el usuario mueve el cuadro y cambia la parte del lienzo del cuento que quiere ver.
Uno de los mayores desafios en la implementacion del software, fue la conexion de los 3
tablets, ya que éstos debian estar en linea durante todo el flujo de las 9 etapas. Para esto
se decidid usar un hardware extra, un router, que permitiria conectar las 3 tablets sin
necesidad de ningun cable. Lo mas importante era que la conexidon fuera estable, por lo
que se decidid usar sockets, por ello se usan las clases Server y Client. Ademas esta la
clase NetEvent, que es la encargada de manejar los eventos que puedan ocurrir en la red
(handlers). Otra clase muy importante en este esquema es NetManager, que como su
nombre indica es la que administra la conexion de los tablets y el router, también es la
clase encargada de hacer la conexion, para lo que usa el método connectClients(), ademas
al hacer la conexién guarda en un arreglo, Client c, los usuarios y sus atributos, para asi

poder reconocerlos durante la ejecucion de la aplicacion.
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<<Java Class>=
©lpScanner
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MessageRunnable | -=>  @Netevent
il Ll b e com.didithemouse.didicol.network
~servex 0.1
<<Java Class>>
GServer
com.didithemouse. didicol.network
+ype\Q..1 —poIILlsteerO 1
<<Java Enumeration=> <<Java Interface>>
GEventEnum GPollListener
com.didithemouse.didicol.network com.didithemouse.didicol.network

llustracion 16: Diagrama de clases de la red
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5 CONCLUSIONES

En relacion al disefio se puede decir que el uso de design-based reasearch permitio
encontrar falencias en el modelo y disefio de software antes de llegar a una version final.
Esto principalmente se debi¢ a los pilotajes realizados, ya que el ambiente de laboratorio
nunca es igual al real, era imposible saber con anticipacién algunos de los problemas que
ocurrieron durante la experiencia de prueba con nifios en los colegios Wenlock y La
Maissonette. En el futuro se espera poder experimentar y hacer pruebas en colegios y
escuelas mas vulnerables. Esto debido a que uno de los aprendizajes que dejo la
experiencia anterior (Read Create Share, aplicacion de tres etapas: leer, crear, contar), que
fue probada en los colegios subvencionados Guillermo Matta y Nahuel, los nifios que han
usado tablets antes tienen mas facilidades para aprender a usar la aplicacion que los que
nunca habian usado una pantalla touch. Algunos de los principales aprendizajes que dejé
el design-based research es que todo lo que se cree que no puede fallar, en realidad puede,
y de hecho falla, los nifios hacen y trabajan de una forma muy diferente a lo que se le
puede ocurrir a un joven o adulto, presionan otras partes de la pantalla, presionan
reiteradas veces los mismos botones, entre otras cosas. Ademas, en la etapa experimental
se probaron las dos versiones del software, individual y colaborativo, por lo que fue facil
identificar que en general los nifios que trabajaban en grupo lo disfrutaron mas que los
nifios que trabajaron de forma individual, mas que nada porgue a esa corta edad, a la
mayoria le gusta compartir con los compafieros en vez de trabajar solo. Por lo tanto, el uso
del design-based research permiti6 construir una aplicacion que esta disefiada para nifios,

y fue probada por nifios.
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La idea de esta aplicacion y su disefio incorporo las caracteristicas de fanfiction y las
condiciones de colaboracion, por lo que el software creado finalmente cumple con aplicar
fanfiction de forma colaborativa. Por un lado, la historia que viene por defecto para la fase
de lectura es luego reestructurada, transformada y reconstruida por los alumnos, lo que
permite hacer la conexién con fanfiction. Mientras que por el otro lado, las 9 etapas que
contempla la aplicacion, cubren en su totalidad las 7 condiciones de colaboracion:
Objetivo comun, interdependencia positiva, coordinacion y comunicacion, apoyo entre
compafieros, responsabilidad individual, conciencia, y recompensas conjuntas.

En relacion a la tecnologia utilizada, cabe destacar que los tablets con sistema operativo
Android tienen ciertas limitaciones. Por un lado, el hecho de haberse desarrollado
particularmente para Android no permite que la aplicacién funcione en dispositivos que
corran sobre otro sistema operativo como Windows o 10S. Por otro lado, para el desarrollo
y piloto se usaron tablets Samsung de 10 pulgadas, los que en su pantalla a la derecha
abajo siempre tienen la hora y si se presiona se despliega un menu de configuraciones y
conectividad. Esto fue un real problema, ya que los nifios mientras usaban la aplicacion,
apoyaban su mano para escribir, dibujar o maniobrar el tablet, y al tocar esa zona de la
pantalla se desplegaba el mend, lo que muchas veces cohibia a los nifios porque creian
que se habian equivocado o simplemente no sabian como sacar esa nueva ventana de la
pantalla para poder continuar. La solucion implementada para esto fue poner una carcasa
protectora por la parte de adelante del tablet, recortando el espacio de la pantalla pero sin
dejar a la vista el borde que despliega el menld. Esto mejord considerablemente la
experiencia, ya que se elimino la opcion de presionar la zona que no era de la aplicacion,

limitando asi las interrupciones de la aplicacion mientras era ejecutada. Sin embargo,
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también tiene ventajas, como la cantidad de tablets disponibles en el mercado, ya que
diversas marcas tienen disponible gran variedad de tablets y smartphones que funcionan
con sistema operativo Android, en todos los rangos de precios. Ademas, se debe destacar
que Android es un sistema operativo disefio especialmente para tablets y smartphones.

Por ultimo, en relacion a la investigacion futura, como se mencioné anteriormente, en
paralelo a Collaborative Creative Writing se disefid y cred una aplicacion analoga en
version individual, lo que permitira en un futuro poder comparar cuantitativamente entre
los alumnos que trabajaron en forma colaborativa y los que lo hicieron de forma
individual. Ademas, se debe destacar que el cuento creado para la fase de lectura puede
ser reemplazado por otro de estructura similar pero que abarque otros contenidos, de
manera de reforzar materia escolar ademas de la creacién y escritura de un cuento. Por lo
tanto, este software se puede adaptar para distintos niveles escolares. Por otro lado, la
etapa de describir o recontar, se disefid para permite la accesibilidad de todos los alumnos,
también se podria analizar si realmente sirve para aquellos alumnos con problemas de
atencion o linglistica. Adicionalmente, en la fase de revision, se podria agregar la
verificacion de la coherencia global del texto. Otra adaptacion sugerida para el futuro, es
una nueva version que permita la participacion de una clase completa de alumnos, para lo
que sera necesario flexibilizar la aplicacion, por ejemplo para poder variar la cantidad de
participantes por grupo, ya gque actualmente solo funciona para grupos de 3 personas, lo
gue podria permitir una insercion real en las salas de clases, donde el mediador seria el
profesor, y todos los alumnos podrian participar en grupos pequefios, para lograr una
actividad comun. Por todo lo recién mencionado, el disefio de esta herramienta servird

para gran cantidad y diversidad de investigaciones futuras.
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6 ANEXO A: TEXTO DEL CUENTO QUE SE LEE EN LA APLICACION

Un dia diferente

Didi era raton, pero no del campo. Siempre habia vivido en la ciudad y le encantaban los
edificios, las tiendas, y sobre todo la gente tan diversa.

Como muchos ratones, Didi vivia de la comida que la gente dejaba—pero no le gustaba
buscar en la basura, jqué asco! A Didi le gustaban los restaurantes, donde podia comer
bien y disfrutar de su ciudad.

Cerca de su casa habia una cafeteria donde siempre veia gente curiosa: una sefiora con un
enorme sombrero azul y un perro salchicha; un hombre de traje oscuro y zapatos rojos; un
joven con un loro sobre el hombro; una mujer con pelo gue le llegaba a la cintura.

Didi se moria por conocerlos, pero en general solo los miraba y esperaba hasta que se
fueran para comer las sobras que dejaban en sus platos. Pero todo eso cambio un dia que
uno de ellos entrd al restaurante, se sent6 en la mesa y le ensefié la cosa mas increible que

jamas habia visto.

Un secreto por descubrir

Imaginacién. Si algo tenia Didi el raton, era imaginacion, y la ciudad seguramente tenia
que ver con eso. Hay tantas cosas en la ciudad para ver y conocer; siempre hay algo nuevo
para descubrir.

La ciudad donde vivia Didi estaba al borde de un rio, y a veces €l iba de paseo en barco,
para sentir la espuma de las olas sobre su cara, escuchar el silbido del viento, mirar las

otras embarcaciones y dejarse llevar...
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Estaba en eso un dia, mirando un barco gigantesco, cuando se preguntd: ¢qué tendria
adentro? ¢Algun tesoro robado de una tierra lejana? ¢Un zooldgico, con animales en
jaulas? ¢Oro? O comida—chocolate, dulces, queso....si, queso, suficiente para el resto de
su vida. Ya saben: los ratones se vuelven locos con el tema del queso.

Ahi estaba, imaginandose en la cocina, preparando un exquisito queso frito, cuando de

repente alguien se le acercd y le susurro: ¢quieres ver lo que realmente esta ahi?

Cambio de aire

Ser ratdn de ciudad puede ser muy agotador. Para Didi el raton lo era. No es que era infeliz:
tenia familia, amigos, hasta una novia. Pero el dia a dia era dificil. Tomemos, por ejemplo,
el transporte. Didi solo tenia sus patitas. No podia conducir un auto ni andar en bicicleta.
¢Se imaginan lo cansado que acababa después de un dia recorriendo la ciudad?

Ademas, ya sabemos como son los seres humanos con los ratones: piensan que son sucios,
y gritan espantados cuando los ven. ;A ti te gustaria que la gente hiciera cara de asco al
verte? ;Que te pusiera trampas para luego tirarte a la basura? Claro que no.

A veces Didi necesitaba un descanso. Cuando pasaba eso, iba a un jardincito escondido
entre los edificios, donde no se veia la gente ni se oia el ruido de los autos. Era un lugar
magico.

Ya sé lo que estas pensando, que ‘magico’ es otra manera de decir agradable, tranquilo,

placentero. Pero no. Era méagico. De verdad.



