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Resum: L'objectiu d’aquest article és descriure i analitzar alguns projectes d’educacio literaria
realitzats durant els Gltims vuit anys en el marc de la formacié de docents per tal de reflexionar
sobre la importancia de I’'Us de metodologies actives i competencials per I'ensenyament de la
literatura al context universitari. Aquests projectes conformen experiéncies didactiques com
ara tallers d’escriptura, rutes literaries i I'Us dels videojocs per al foment lector. Presentem
un comentari qualitatiu dels resultats d’aprenentatge més significatius i de la valoraci6 dels
estudiants a partir de la tria de diverses mostres. Finalment, arribem a la conclusié que aquestes
experiéncies promouen no només |'adquisicié de sabers linguistics i literaris, sind també la
competéncia didactica i el pensament reflexiu de I’'estudiantat de Magisteri, futurs i futures
mestres.

Paraules clau: educacid literaria; aprenentatge per projectes; tallers de creativitat; rutes
literaries; videojocs.

COMPETENCE-BASED METHODOLOGIES IN TEACHERS LITERARY EDUCATION:
DIDACTIC PROPOSALS FOR THE PROMOTION OF REFLECTIVE THINKING

Abstract: The aim of this article is to describe and analyse some literary education projects carried
out over the last eight years within the teacher training framework in order to reflect on the importance
of the use of active and competence-based methodologies for the learning of literature at university

1 El present treball s’emmarca en el projecte de recerca “Transdisciplinarietat i pensament reflexiu-creatiu en la formacié de
mestres des d’'una perspectiva responsable en la implementaci6 dels objectius de desenvolupament sostenible en la univer-
sitat (GV/2022/049)”.
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level. These projects consist of didactic experiences such as writing workshops, literary tours, and the
use of video games to promote reading. We will make a qualitative commentary on the most significant
learning outcomes and the students' assessment based on the choice of several samples. Finally, we will
conclude that these experiences promote not only the acquisition of linguistic and literary knowledge,
but also the didactic competence and reflective thinking of the students, future teachers.

Keywords: literary education; project-based learning; creativity workshops; literary routes, video
games.

METODOLOGIAS COMPETENCIALES EN LA FORMACION LITERARIA DE MAESTROS:
EXPERIENCIAS DIDACTICAS PARA FOMENTAR EL PENSAMIENTO REFLEXIVO

Resument: El objetivo de este articulo es describir y analizar algunos de los proyectos de educacion
literaria realizados durante los ultimos ocho afios en el marco de la formacién de docentes para
reflexionar sobre la importancia del uso de metodologias activas y competenciales para la ensenanza
de la literatura en el contexto universitario. Estos proyectos conforman experiencias diddcticas como
talleres de escritura, rutas literarias y el uso de videojuegos para el fomento lector. Presentamos un
comentario cualitativo de los resultados de aprendizaje mas significativos y de la valoracién de los
estudiantes a partir de la seleccion de varias muestras. Finalmente, concluimos que estas experiencias
promueven no solo la adquisicién de saberes lingiiisticos y literarios, sino también la competencia
didactica y el pensamiento reflexivo del estudiantado de Magisterio, futuros y futuras maestros
y maestras.

Palabras clave: educacion literaria; aprendizaje por proyectos; talleres de creatividad; rutas lite-
rarias; videojuegos.

Introduccioé

El paradigma de I'educacié literaria, com a model per a I'ensenyament de la literatura, permet
un marc d'investigacié i accié ben idoni per a I'elaboracié de propostes didactiques en els graus
de Magisteri basades en un necessari pluralisme metodologic a partir d'una seleccié amplia
de lectures; propostes que assumeixen |'Us de metodologies actives i participatives, les quals
fomenten el treball cooperatiu i la utilitzacio creativa dels recursos TIC. Si traslladem aquest
paradigma a la formacio lectora i literaria de mestres, resulta essencial combinar aprenentatges
teorics, didactics i competencials per tal de contribuir a desenvolupar la competéncia comunica-
tiva dels estudiants, tot considerant la lectura com un aspecte basic en la vida de les persones,
com a font de plaer, d'aprenentatge i enriquiment personal (Ballester, 2015; Colomer, 2009;
Colomer i Munita, 2013). Cal insistir que, des d'aquest paradigma, I’'aspecte metodologic cobra
una importancia cabdal en la formacid dels futurs docents i, per aix0, les experiéncies dutes
a terme en aquest context han d’incloure un conjunt complex de coneixements, habilitats,
técniques i valors que permeten comprendre les situacions escolars, avaluar el seu significat
i decidir com afrontar-les (Diaz-Plaja i Prats, 2013). Son preferibles, per tant, les experiéncies
que fomenten la lectura literaria i la relacié entre teoria i practica per aconseguir un aprenentatge
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significatiu de la literatura (Reyzabal i Tenorio, 2004) alhora que plantegen models didactics
traslladables a I'escola. En aquest sentit, els aprenentatges literaris van de la ma d’altres sabers
historics, culturals, linglistics i pragmatics, en propostes que permeten el treball integrat i in-
terdisciplinari. Es tracta d’experiéncies que situen |'estudiant com a protagonista del fet literari
i plantegen tasques més motivadores (per rellevants, en un sentit interaccionista, experiencial i
comunicatiu). En aquest article aprofundirem en I'aplicacié didactica del paradigma de I'educacié
literaria a partir de tres experiencies concretes: els tallers de creativitat, I'elaboracié de rutes
literaries i I'Us dels videojocs per a I'educacié lectora i literaria.

Diversos investigadors (Hamalainen i Vahasantanen, 2011; Johnson et al., 2007; Johnson
i Johnson, 2012; Le et al., 2018) han establert els elements comuns que han de compartir
les metodologies actives i que estan ben presents en les experiéncies realitzades. En primer
lloc, la finalitat d’aquestes metodologies és la de connectar les propostes de treball amb les
necessitats dels estudiants, per aix0 les estrategies didactiques utilitzades han de perme-
tre crear un context que desperte la seua motivacié i la assumpcié d’'un paper protagonista,
a partir de la connexié amb els seus interessos com a base de l'aprenentatge significatiu.
En segon lloc, es precisa d’un treball compartit per tots els membres de I'equip, en agrupacions
heterogenies, en les quals I'alumnat desenvolupara la seua tasca per recollir la potencialitat
de cadascun dels integrants, que assumira diversos rols individuals per a enfrontar-se a la
complexitat de les tasques (Lata i Castro, 2015). Pel que respecta al rol del docent, en les
metodologies actives cobra especial atencié el seu paper com a guia i acompanyant del procés
d’aprenentatge (Rodriguez et al., 2017; d'Oliveira et al., 2019). El tercer element consisteix en
la construccié d’un aprenentatge significatiu, perdurable i Gtil. D’aquesta manera cal dissenyar
tasques que siguen significatives en relacié amb I'exercici futur de la funcié docent. En el nostre
cas, les experiéncies que presentem conformen una trajectoria educativa que contribueix, en
les seues concrecions anuals, a una formacid linglistico-literaria integral i interdisciplinaria,
incorporant als coneixements literaris una concepcié pedagogica amplia, tal com proposen
Nufez et al. (2019). D’altra banda, les propostes ofereixen a I'alumnat universitari I'oportunitat
de dur a terme tasques o projectes, o solucionar reptes o problemes que resulten especial-
ment complexos, atractius i connectats amb contextos reals d’aprenentatge. Finalment, en
aquest tipus de metodologies, I'exposicid i la defensa oral dels treballs escrits és un element
fonamental per al desenvolupament de la competéncia comunicativa i pragmatica (Trujillo et al.,
2019). Un ultim factor a destacar és la contribucio dels projectes realitzats al desenvolupament
del pensament reflexiu i creatiu dels futurs docents ja que esdevenen exemples d’estratégies
per a la formacié competencial i de desenvolupament professional (Fullana, Pallisera i Colomer,
2013; Gonzalez-Moreno, 2012).

Context d’ensenyament i participants

Aquestes propostes s’han desenvolupat al llarg dels darrers vuit anys a les aules dels graus de
Mestre/a d’Educacid Infantil i Primaria de la Facultat de Magisteri de la Universitat de Valéncia
i de Florida Universitaria (centre adscrit a aquesta facultat). En la seua realitzacid, s’han tingut
en compte les caracteristiques de la lectura en els nostres dies (suports diferents, multimodalitat,
escenaris lectors dins i fora de l'aula) i els principals reptes en la formacié lectora i literaria.
Aixi, la proposta didactica Disseny de tallers per a la creacio literaria s'ha realitzat els Ultims
cinc cursos en les assignatures de Formacio Literaria de segon curs dels Graus de Mestre/a
en Educacié Infantil i Primaria. L'experiéncia de rutes literaries ha estat desenvolupada al llarg
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de sis cursos (2013-2014 a 2019-2020) en 4t i en la seua programacié s’han integrat continguts
de les assignatures Planificacié de la Llengua i la Literatura i Didactica de les Ciéncies Socials:
aspectes aplicats. Pel que fa a I'elaboracié de propostes de foment lector a partir de videojocs
es tracta d’una experiéncia d’'aula basada en el treball en equip, de caracter voluntari, que s’ha
dut a terme durant els Ultims tres cursos académics en l'assignatura de Formacio literaria per
a mestres de la Facultat de Magisteri de la Universitat de Valéncia (del 2019-2020 al 2021-
2022), amb la participacié d’un total de tres grups de segon curs dels Graus de Mestre/a
d’Educacié Primaria.

Les tres experiéncies presenten els trets comuns seglients: son elaborades per grups de
5-7 estudiants que s’agrupen de manera heterogénia i que treballen cooperativament. En totes
les propostes es programen activitats de recerca d’informacid, de produccié textual i de reflexié
final amb la finalitat de fomentar de manera integrada les competéncies especifiques de les assig-
natures de didactica de la llengua i la literatura i algunes de les competéncies propies d’aquests
Graus, com ara: expressar-se oralment i per escrit correctament i adequadament en les llengles
oficials de la comunitat autonoma; utilitzar amb solvéncia les tecnologies de la informacid
i de la comunicacié com a eines de treball habituals; analitzar i incorporar de forma critica les
glestions més rellevants de la societat actual que afecten I'educacié familiar i escolar, com per
exemple I'impacte social i educatiu dels llenguatges audiovisuals i de les pantalles; i coneixer i
utilitzar adequadament recursos per a I'animacio a la lectura i a I'escriptura. A més a més, cal
tenir en compte la importancia que en elles se li dona al foment del pensament reflexiu i complex
(Galati, 2017) i del pensament creatiu com a competéncies basiques per al desenvolupament
integral de I'estudiantat de magisteri (Villai Poblete, 2007), ja que en els tres casos es demana
a l'alumnat la reflexié individual i/o col-lectiva per tal d'avaluar la practica docent realitzada i
la seua futura utilitat pedagogica.

Justificacio teorica

Ja hem dit que ens situem en el paradigma de I'educacid literaria (Cassany, et al.; 1998; Colomer
1991, 2009; Ballester, 2015; Ballester i Ibarra, 2020) i, per tant, cal assumir que I'objectiu central
de les classes de literatura és potenciar la competéncia literaria dels estudiants, per la qual
cosa cal atendre la connexio de I'obra i del lector amb una tradicid literaria, amb les diverses
tipologies de textos literaris o generes, i les técniques i recursos que fa servir la literatura com
a elaboracid artistica. En conseqlieéncia, hem de proporcionar oportunitats d’aprenentatge en
les quals I'alumnat s’acare, des de I'acte lector, amb experiéncies comunicatives reals i inte-
grades en contextos d'aprenentatge que connecten amb els seus interessos i amb les seues
necessitats. D'altra banda, des d’aquest model, la creativitat és un aspecte basic per a des-
envolupar la competéncia literaria. I, com ja sabem, un dels principis basics per a potenciar
I'aprenentatge de la lectura i escriptura literaria a I'escola, extrapolable a contextos de formacio
docent, és la necessitat de posar en interrelacio les activitats de recepcid i d’expressié literaria,
tant en la seua forma oral com escrita (Colomer, 2005). Aquest doble proposit contribueix a
desenvolupar la dimensid estética de la literatura, en contribuir a formar la sensibilitat artistica
de les persones. Aixi doncs, cal destacar la importancia d’introduir la creacié literaria, d’'una
manera sistematica i planificada, en totes les etapes educatives mitjancant el desenvolupament
d’estratégies metodologiques actives i competencials, com les sequiéncies didactiques o
projectes i els tallers literaris.
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En aquesta linia de reflexid, els tallers o programes d’escriptura creativa es conceben com
un conjunt d’activitats d’expressio oral i escrita per al desenvolupament de la creativitat, basades
en els aspectes més ludics i estétics dels textos i que donen a la lectura i a I'escriptura un valor dife-
rent al seu sentit utilitari, ja que permeten jugar amb les paraules, revaloritzar-les, fer-les propies
per a convertir-se en vehicle d’expressid personal. El seu objectiu és desenvolupar la competéncia
en comunicacié linglistica i, per a aix0, es creen situacions en les quals els estudiants se senten
motivats per expressar-se. Les TIC enriqueixen aquestes propostes permetent la presentacio
de les produccions textuals en diversos formats: quadern poétic, antologia, pagina web o blog
i ampliant les possibilitats creatives (videolits i booktrailers) i de difusié en xar-
xes (Instagram, Twitter, Youtube). A més, els tallers contribueixen a la forma-
cié cultural integral dels estudiants mitjangant aprenentatges vivencials i significatius
(Cassany et al., 1994, 1998) i, en les darreres décades, han adquirit un gran protagonis-
me en les aules de les diverses etapes educatives per acabar en convertir-se en propos-
tes educatives innovadores amb gran projeccié (Haba, Alcantud i Peredo, 2015; Cabrera,
2016). Pel que fa a la funcio del docent en els tallers, aquesta és la de proposar, suggerir
o incitar i ajudar lI'alumnat a valorar els aspectes positius de les seues produccions literaries.
Cal dir, també, que es parteix d'una concepcié amplia i enriquidora del fet literari per incorporar
tots els géneres i mitjans possibles (narrativa, poesia, teatre, comic, cinema, folklore, etc.).
També és important dissenyar una tasca final de caire social i que siga significant per poder
compartir i difondre les produccions (recitals, exposicions, publicacions, etc.). Les TIC (amb
el seu caracter multimodal) i les xarxes socials augmenten la motivacid i eixamplen les pos-
sibilitats de creacid i recepcié. A més a més, mitjancant els tallers, és possible treballar amb
profunditat els generes literaris, unir I'analisi a la produccié de textos, fomentar I'interés creatiu
de l'alumnat, potenciar el métode comparatiu amb produccions que contemplen les llengles
del curriculum i, finalment, faciliten la globalitzacid i interdisciplinarietat amb els altres arts i
materies, principis basics en educacié infantil i primaria, si hem d‘atendre la formacié de futurs
mestres, com és el cas.

D’altra banda, en la relacio entre literatura i territori, cobra especial importancia la
dimensié geografica dels textos literaris i, en conseqliéncia, cal destacar les aportacions de la
geocritica, que es basa en la interaccio entre els espais i el fet literari, una interaccié que dona
com a resultat I'anomenat lloc literari (Soldevila, 2014). Per aix0, s'ha d'atendre també les di-
mensions reals del fet literari, als contextos no solament academics sind reals i propers a I'entorn
de I'estudiant, i també a la diversitat dels espais d’aprenentatge (també una diversitat que impli-
ca una literaturitzacié dels espais amb finalitats didactiques). En aquest sentit, les rutes suposen
un instrument molt interessant per convertir la literatura en eix vertebrador d’altres aprenentat-
ges (Bordons, 2013), ja que permeten treballar diverses matéries en un sol projecte i consideren
de forma suggestiva la dimensié geografica dels textos literaris, per donar importancia a la inte-
raccio entre els espais urbans i la recepcio del text literari. Els itineraris didactics sén, aixi, un re-
curs transversal que, des de fa ja uns quants anys, és cada vegada més habitual en els diferents
ambits educatius, i s’ha demostrat interessant i Util també en un marc universitari (Bataller,
2010, 2020; Bataller i Hernandez-Gassd, 2014). A més a més, les rutes ajuden a la mobilitzacid
de sabers, impliquen activitats des d’un enfocament comunicatiu i contribueixen a desenvolupar
les dimensions social i cultural de la literatura; d’aquesta manera, augmenten la motivacio
dels estudiants i contribueixen a un aprenentatge significatiu de les obres literaries, tant les
considerades classiques com les contemporanies.
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Finalment, si traslladem alguns videojocs a l'aula de llengua i literatura amb finalitat
didactica, més enlla de I'Us de determinats recursos TIC, trobem que una de les estratégies
formatives més suggestives que ofereix aquest mitja és que requereix d’un alt nivell de partici-
pacio lectora, a més de proporcionar una experiéncia lidica d'aprenentatge (en la qual el lector
com a jugador actiu s’identifica amb els personatges que maneja, resol problemes a partir de
la cerca d'informacio i pren decisions, a vegades de caracter étic) (Serna-Rodrigo, 2019). Aixo
suposa nous camins (multimodals i interactius) per al foment de la lectura de textos narratius,
instructius, géneres discursius i enunciats diversos, a més de la possibilitat d'identificar in-
tertextos literaris, inserits en determinades histories que s’inspiren en personatges, topics
i arguments de la tradicio literaria (Ballester i Méndez, 2021).

Per descomptat, no tots els videojocs ofereixen mons de ficcid i contingut textual prou
rics en qualitat estética o contingut narratiu, perd cada vegada son més habituals determinades
propostes que resulten ben elaborades (pel nivell de documentacid historica i la quantitat de
referents culturals i literaris), les quals fan pensar en els videojocs com un element més de
la construccié cultural de l'individu. El cas és que es venen esgrimint com a recurs educatiu
en diferents contextos d’aplicacié des de fa ja uns anys, i aix0 ha propiciat tota una literatura
relativa als avantatges i inconvenients dels jocs digitals en gairebé totes les seues modalitats
i formats. En aquest sentit, a hores d’ara, cal considerar criticament els videojocs com un mitja
que, a mig cami entre el producte d’entreteniment i I'experiéncia cultural, alberga diverses
practiques de lectura. Aix0 és aixi almenys en les dinamiques propies de géneres narratius
com els jocs de rol (o RPG, en anglés rol-playing game), on trobem que l'accidé es basa en el
dialeg; i els videojocs de mdn obert, que permeten I'exploracié més o menys lliure de diferents
espais virtuals i la interaccié amb altres personatges i jugadors. El videojoc, en aquest sentit,
forma part del temps de lleure digital dels més joves. Es per aixod que, des de fa una década,
les propostes d’aprofitament educatiu d’aquest mitja s’han multiplicat considerablement i arriben
a ambits com I'aprenentatge de llenglies (Lacasa et al., 2008), el desenvolupament d’habilitats
comunicatives i digitals (Esnaola i De Ansd, 2019), I'adquisicié de coneixements historics
i literaris (Jiménez Alcazar, 2016); I'educacid social i emocional (Gonzalez i Blanco, 2008);
o, pel que fa al nostre cas, I'educacio lectora i literaria (Gutiérrez, 2020; Serna-Rodrigo i Rovira-
Collado, 2016).

1. Descripcid de les experiéncies
1.1 Tallers de creacio literaria. Objectius d’aprenentatge

1. Oferir als estudiants de Magisteri models i pautes didactiques per a poder fomentar de
manera sistematitzada la creacid literaria.

2. Realitzar una proposta pedagogica per a la produccié dels géneres de la literatura
infantil i juvenil, connectant els objectius i les competéncies del model metodologic de
I'educacio literaria amb el marc curricular cada etapa.

3. Desenvolupar, de manera integrada, les competéncies especifiques de les mateéries
de Formacié Literaria i les competéncies comunes als graus de mestre/a, mitjan-
cant la realitzacié d'un projecte que implica el treball cooperatiu i el disseny d’una
tasca final.

4. Aprendre a usar eines digitals i xarxes socials per a la produccié i difusié de treballs
académics.
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Els estudiants dissenyen tallers per a la creacio literaria en segon cicle d’Educacié Infantil
i I'etapa de Primaria a partir de la metodologia de treball per projectes a I'aula universitaria.
Els tallers sén dissenyats per grups de 5-6 estudiants. S’han de plantejar propostes pedago-
giques per a la produccié de textos de géneres literaris variats, connectant els objectius i les
competéncies del model metodologic de I'educacid literaria amb el marc curricular de 'etapa
en la qual desenvoluparan la seua experiéncia professional. Es parteix d’'una concepcié amplia
i enriquidora del fet literari (géneres tradicionals, géneres de la L1J, literatura popular, comic i
I'album il-lustrat, etc.). Les propostes han de comptar amb una tasca final que dote de sentit
la sequéncia d’activitats i que contemple la difusié o la possible publicacié de les produccions.

1.2 Rutes literaries. Objectius d'aprenentatge

1. Descobrir les possibilitats i I'interés educatiu de les rutes literaries per a les classes de
llengua i literatura.
2. Descobrir I'interes educatiu de I'estudi de I'entorn i de la seua plasmacié en itineraris

didactics des de la Didactica de les CCSS.

Treballar de manera practica la metodologia TILC (Tractament Integrat de Llengua i

Contingut) per a I'ensenyament en contextos plurilingtes.

Aprendre a realitzar una programacié integrada per a un curs de primaria.

5. Reflexionar sobre la practica docent i descobrir la importancia de I'entorn com a font i
espai d'aprenentatge complementari a l'aula.

w

B

Es planteja la planificacid i realitzacioé d’una ruta literaria pel centre historic de la ciutat
de Valéncia com a eix vertebrador per a elaborar una programacio integrada de llengua i
literatura (valencia) i contingut (ciéncies socials) adregada a I'alumnat de primaria. A partir
d’una seleccid previa de textos literaris, els estudiants els relacionen amb les diverses etapes
de la ruta, els fan seus i els interpreten o reciten en I'espai i triat i, posteriorment, plantegen
una proposta d’activitats per al seu aprofitament didactic en un curs concret de primaria. En
la memoria escrita es contempla un apartat final que recull la reflexié sobre la importancia de
les rutes en la practica docent.

1.3 Videojocs i foment lector. Objectius d’aprenentatge

1. Familiaritzar els mestres en formacié amb els videojocs com a recurs educatiu per a
I'educacio lectora i literaria.

2. Proposar les estratégies del joc com a experiéncia de lectura interactiva relacionada
amb altres géneres literaris, propis de la literatura infantil i juvenil.

3. Utilitzar els videojocs com a recursos per a la promocié lectora i la reflexid didactica.

4. Aprendre a realitzar una proposta de foment lector que tinga en compte els diferents
moments de la lectura literaria i els recursos emprats a l'aula escolar.

En primer lloc, es realitza, per part del docent, una seleccié de videojocs relacionats
amb determinats géneres literaris, mitjans i continguts curriculars i, a continuacio, es planteja
a lI'alumnat la possibilitat de triar la plataforma corresponent (mobil, tauleta o PC) per a jugar,
almenys, a un d’aquests jocs. Aixi, s'estableixen alguns requisits minims per a dur a terme la
proposta: primer, la familiaritzacié amb els titols proposats (lectura de sinopsi, visualitzacid
de trailer en Youtube i reflexié prévia sobre I'adequacid del joc a l'aula, tenint en compte el
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marc curricular de I'etapa). Després, s'ha de realitzar I'experiéncia de joc d’un d’aquests titols
de manera individual; i posteriorment, cal elaborar en equips una proposta de foment lector.
Aquesta proposta de foment lector contemplara la possibilitat de dur aquests videojocs a I'escola
i consistira, com a minim, en tres activitats per a fomentar el plaer per la literatura i les na-
rracions. Aquestes tasques hauran de planificar-se tot tenint en compte els tres moments de
la lectura: una activitat abans, una altra durant i una darrera després d'haver jugat, activitats
que es poden considerar com a experiencies de lectura multimodal. Per finalitzar, després de
I’elaboraci6 de la proposta pels estudiants, es planteja a I'alumnat un seguit de preguntes que
pretenen estimular la reflexié pedagogica relacionada amb els videojocs i I'educacio literaria.
Algunes d’aquestes qliestions apunten a la possibilitat de relacionar el joc amb alguna obra o
genere de la LIJ (promovent, aixi, els sabers intertextuals), a les opcions per acostar els infants
i adolescents a la literatura a través de la tematica del joc triat, i a les aportacions didactiques
de I'experiéncia de joc al mateix alumnat com a futurs i futures mestres.

2. Metodologia i instruments

Es parteix del paradigma d’investigacid socioconstructivista (Guba i Lincoln, 2000) i del model
d’investigacié-accid o investigacio col-laborativa (collaborative research). Per aquestes raons, al
llarg dels diversos cursos en qué s’han dut ha terme, s’han utilitzat diverses tecniques quantita-
tives i qualitatives per analitzar els resultats de les experiéncies. Per raons d’espai, no es poden
mostrar totes les evidéncies i se n’ha fet una tria que considerem representativa: en el cas dels
Tallers de creativitat es mostren els resultats d’'una enquesta final que s’ha passat als estudiants
en tots els cursos en qué es van realitzar; pel que fa a la Ruta literaria, s’han analitzat les
reflexions del grup que s’inclouen en la memoria escrita de la programacid. Finalment, pel que
fa al projecte de videojocs s'inclouen algunes respostes significatives d’'un qlestionari individual.

3. Resultats

A continuacid, resumim els principals resultats extrets mitjancant els tres instruments emprats.
En el cas del Taller de Creativitat s’ha utilitza I'enquesta que figura en I’Annex 1. Els resultats
de la qual sén els seglients. En general, els resultats son positius i es mantenen o milloren curs
rere curs. Trobem que, dels 20 items de I'enquesta, 17 obtenen un resultat de 4 o superior al
4, en una escala de I'L al 5. Les puntuacions més elevades les obtenen:

e El criteri 19 (utilitat futura del projecte) - (4,5)
e Els criteris 20 (mantindré el projecte), 18 (participacié en I'lavaluacid) i 7 (s’ha
ampliat la competéncia comunicativa en catala) - (4,4)

En canvi, les puntuacions inferiors les trobem en els criteris:
e El criteri 4 (combinacié entre teoria i practica) - (3,8)

e El criteri 2 (explicacié de les fases i activitats a realitzar) (3,7) i el criteri 3
(recursos i materials) (3,9).
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L'alumnat destaca sobretot el caracter practic del projecte, la seua utilitat futura i la
valoracio positiva dels aprenentatges competencials que comporta. Els aspectes a millorar te-
nen a veure amb la demanda de més temps per a la realitzacio dels projectes i amb la i amb la
resolucié dels dubtes o problemes que puguen sorgir en la seua realitzacié. Aquests aspectes
es van tenir en compte en la programacié del projecte en cursos successius per poder contribuir
a la millora de la proposta.

Per tal de valorar la Ruta literaria, s’han analitzat les conclusions grupals que s’inclouen
en la memoria dels equips (Annex 2). A tall d’exemple, presentem la mostra seglient:

Els aspectes que destaca I'alumnat sén el seglents:

e Les rutes literaries com a recurs transversal (llengua i literatura, i CCSS)
e Activitat profitosa, dinamica i Gtil, com a estudiants i com a futurs mestres
e Aprenentatges competencials:
a) Hem millorat la nostra competéncia oral i escrita en valencia.
b) Promoure el treball cooperatiu i I'esforg individual.
c) Hem incorporat la utilitzacié de les TIC.
e Aprenentatges didactics:
a) Disseny d’un recurs innovador.
b) Us de la metodologia TILC (integracié de llengua -catala-i contingut -CCSS).
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e Importancia de les rutes per:
a) Propiciar espais de convivéncia entre lI'alumnat i I’Us del valencia fora de
les aules.
b) La interpretacid i el coneixement d’un territori propi i de les manifestacions
del patrimoni cultural.
c) La connexid entre el patrimoni i la literatura per a desenvolupar actituds
positives cap a la llengua i la literatura.

Pel que fa al Projecte de Videojocs s’han destacat algunes valoracions a partir d’'un
qlestionari individual:

Conclusions

L'Us de metodologies actives s’insereix de manera positiva en una trajectoria de canvi i innovacio
de I'ensenyament de la literatura a nivell universitari; i esdevenen una forma de planificacié
eficac de I'accidé educativa, a més de conformar un marc molt suggeridor per a la innovacié en
la didactica de la literatura. En els Graus de Magisteri, aquesta metodologia ajuda a portar a
I'aula, de manera practica, els principis del model pedagogic de I'educacid literaria i contribueix
a realitzar un canvi que millora la percepcié que els estudiants tenen del fet literari i de com
s’ha d’ensenyar a les aules. A més, fa possible realitzar-ne un aprenentatge significatiu per
traspassar els aprenentatges adquirits en la universitat a la practica real a les escoles (Rodrigo-
Segura i Ballester-Roca, 2019).

Aqguestes experiéncies han permés generar un aprenentatge competencial i interdis-
ciplinari (Garcia-Penalvo i Ramirez, 2017), en integrar les competéncies especifiques de les
assignatures de Formacio Literaria i competéncies comunes als graus de Magisteri (treball en
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equip, innovacio i creativitat, competencia digital, etc.) i, fins i tot, d’altres disciplines, com és
el cas de les rutes, tot avancant cap a una visio transdiciplinaria del curriculum. A més, con-
tribueixen a la construccié d’un aprenentatge perdurable i Util relacionat amb I'exercici de la
funcié docent. Aquest factor ha sigut destacat per I'alumnat, que ha valorat molt positivament
I'interés i la utilitat real de les experiéncies. D’altra banda, tal i com s’ha comentat en la intro-
duccid, sén projectes que permeten fomentar el pensament reflexiu i complex (Galati, 2017),
i també el pensament creatiu (Villa i Poblete, 2007), ja que han fet possible desenvolupar les
competéncies metacognitives que incentiven un aprenentatge qualitatiu i que condueixen a la
construccié compartida de significats textuals i literaris (com ara discutir, argumentar, avaluar,
coavaluar, reflexionar, empatitzar, etc.).

Des d’un punt de vista pedagogic, cal destacar algunes claus metodologiques: resulta
especialment significatiu la importancia que cobra el rol del docent en els projectes com a guia
i mediador del procés, corroborant que I'aprenentatge actiu i cooperatiu proporciona un bagatge
cognitiu més eficag, solid i durador enfront de les estratégies didactiques tradicionals, caracterit-
zades per una menor retroalimentacié docent i una escassa metacognicié de I'alumnat. A més,
es desenvolupa la competéncia didactica, ja que els futurs docents dissenyen, experimenten
i aprenen de manera vivencial en uns projectes i amb unes estrategies que, després, poden posar
en practica a les aules, i contribuir d'aquesta manera a la formacio6 dels docents com a mediadors
en l'acostament a la literatura als infants i joves (Martin-Macho i Neira-Pifieiro, 2020). Per aixo,
en la linia de Colomer i Munita (2013, pp. 43-44), s’ha intentat “incloure espais de (re)apropiacié
del discurs literari i, sobretot, de recuperacio del plaer lector personal dels qui seran els futurs me-
diadors de lectura en context escolar”. Aspectes que son valorats positivament pels estudiants, tal
i com es demostra en la valoracio de les practiques realitzades.

Com a conclusio, es pot subratllar que I'Us de metodologies actives i competencials
en I'ambit de I’ensenyament universitari és possible, i constitueixen un instrument valid per
I'observacié i la investigacid per part del professorat. Aquestes experiéncies, dissenyades des
del paradigma de I'educacio literaria, promouen la creativitat literaria de I'alumnat, aposten per
la reinterpretacio dels espais urbans i patrimonials, la creacio de significats culturals i literaris,
i inclouen, de manera critica, la interaccié amb noves propostes multimodals de lectura digital
a través dels videojocs, sense perdre de vista les exigéncies curriculars i formatives dels futurs
i futures docents.
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2.2 Exemples de rutes liter
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2.3. Exemples de propostes de foment lector a partir de videojocs
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