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Descrizione generata automaticamente]
Libro o Cómic

Objetivo de aprendizaje: 
Esta actividad tiene como objetivo involucrar el aprendizaje colaborativo y la expresión creativa de los alumnos mediante la creación de un libro. Los alumnos, a través de la práctica, obtendrán una comprensión del proceso de escritura del libro, es decir, la etapa de inspiración, el estilo de escritura, la estructura y el montaje. Los alumnos practicarán sus competencias sociales trabajando en equipo en el proceso de creación de un libro. Todos ellos tendrán la responsabilidad personal de una buena cooperación en el equipo y de un buen producto final. 

Los libros vienen en muchos géneros, tamaños y presentaciones. Se espera que los alumnos tengan una comprensión común de lo que es un libro y un conocimiento general de varios géneros literarios. Sin embargo, puede haber diferentes interpretaciones de lo que se supone que se debe escribir en los libros. La historia muestra que varios escritores han sido exiliados de sus países de origen por escribir libros con un mensaje político o religioso. El profesor puede optar por fomentar un diálogo sobre este tema en la primera sesión. 

Se espera que los alumnos adquieran una mayor comprensión de un género literario específico. Se espera que trabajen con sus habilidades creativas en el desarrollo de una línea argumental y la creación de ilustraciones que complementen la historia. Se supone que los alumnos deben desarrollar una actitud lúdica hacia el lenguaje escrito, trabajando con la "voz" del narrador y los diferentes personajes de la historia.  
Además, los alumnos activarán sus habilidades digitales, ya que editarán el libro a través de programas digitales. 

La actividad de creación de un libro puede ser utilizada en relación con materias de las clases de primera lengua como el danés, el italiano, el español, el griego o en las clases de segunda y tercera lengua, es decir, el inglés, el francés o el alemán. 

Preparación: 
· En primer lugar, el profesor decide si va a introducir un género específico a los alumnos. 
· La actividad podría ser la continuación de la introducción del profesor a un género literario, es decir, cuentos de hadas, poesía, novelas, etc. 
· La actividad también podría centrarse en el cómic como género, haciendo hincapié en la combinación de imágenes y pocas frases. Puede ser más fácil para los alumnos bilingües recién llegados participar plenamente en la producción de cómics.   

· El profesor decide la longitud del libro o cómic - ¿cuántas páginas?

· El profesor decide si quiere que los alumnos desarrollen el libro o el cómic en línea, en programas como Book Creator (para desarrollar un libro electrónico) o Strip Designer. Si es así, el profesor podría necesitar más tiempo para presentar los programas. 

· El profesor ha preparado los grupos, que constan de 3-4 alumnos, teniendo especialmente en cuenta con quién debe trabajar el alumno bilingüe recién llegado. ¿Debería estar en un grupo en el que uno de los alumnos hable la misma lengua materna? ¿Tiene un buen amigo con el que pueda ser relevante agruparlo? Etc. 

· El profesor considera la posibilidad de exponer los libros en la biblioteca de la escuela o en la biblioteca local de la ciudad. 

· Será relevante considerar si habrá alguna palabra en la presentación de los géneros literarios que necesite mayor explicación. ¿Podría haber palabras de las que ninguno de los alumnos conozca realmente el significado? ¿Podría haber palabras que necesiten ser traducidas a otros idiomas? El profesor puede discutir las palabras complicadas en clase, dejando que los alumnos expliquen cómo las entienden.
· Además, en relación con el lenguaje, el profesor debe prepararse para un diálogo sobre el estilo de escritura en relación con el género, ¿cuáles son los indicadores linguísticos del género?  

Equipamiento/práctica: 
Ordenadores, Ipads, Comic Apps o bolígrafo y papel. 

Programas útiles para la producción de libros en línea: 
Book Creator (para libros electrónicos), véase el vídeo tutorial en: https://bookcreator.com/ 
Strip Designer (para Comic Books), ver película tutorial en: https://www.youtube.com/watch?v=3CH269jvAyw  

Más información: 
https://www.emu.dk/modul/brug-tegneserier-i-din-undervisning
Sesión: 
Indicación de tiempo: 2x45 minutos
El profesor introduce la actividad; que los alumnos trabajen con el libro como medio de comunicación. Si el profesor ha decidido trabajar con el cómic, se debe presentar en su lugar, y la siguiente discusión debe tomar como punto de partida el cómic. El profesor puede fomentar un debate sobre la importancia de los libros, a partir de lo que los alumnos han leído, por qué y si los ha tocado, hasta una mayor discusión sobre las posibilidades y límites del libro como medio para influir o tener voz en los debates nacionales e internacionales. La discusión puede centrarse en libros importantes de actualidad y/o históricos. 
A continuación, el profesor introduce el género con el que trabajarán los alumnos. 
El profesor repetirá la estructura narrativa del género literario y presentará cómo puede reflejarse en el estilo de escritura. (Por ejemplo, los cuentos de hadas: "Érase una vez...", los números comunes son 3, 7, 9, 12 o 13, los personajes en la historia son bastante simples, algunos son buenos y otros son malos, a menudo termina con: "... y vivieron felices para siempre", etc.). 
Los alumnos se dividirán en equipos de 3-4 personas y realizarán una lluvia de ideas sobre una línea argumental. Los alumnos tienen que decidir sobre un tema y desarrollar una línea de historia antes del final de la sesión.
En los equipos, se pedirá a los alumnos que reflexionen sobre ello: 
¿Qué es una buena historia y qué características contiene una buena historia?
¿Qué tipo de personajes individuales son importantes para la historia y por qué? 
¿Es el lugar y el entorno importante para la historia? 
Paso 2: EL PROCESO DE ESCRITURA
Indicación de tiempo: 2 x 45 minutos x 2 (tal vez más o parte de la producción es tarea)
Si el profesor ha decidido trabajar con Book Creator o Strip Designer, los alumnos serán introducidos a estos programas, si no los conocen ya. 
En los equipos, los alumnos terminan el borrador del guión y deciden quién escribe la historia en un texto completo y quién tomará fotos o dibujará para apoyar el tema de la historia. El equipo decide qué parte del texto será ilustrada. 
Mientras los alumnos, que están escribiendo la historia, comienzan este proceso, los alumnos que tomarán fotos o dibujarán reflexionarán sobre ello: 
¿Cómo se toma una buena foto/pintura, cómo se decide que una foto es buena? 
¿Cómo hacer que la gente "mala" o una situación peligrosa lo parezca?
¿Cómo haces que la gente parezca buena y que una situación parezca cómoda? (¿necesita colores específicos, ubicaciones, etc.). 
Después de las reflexiones, los alumnos comienzan a tomar fotos/dibujar para añadirlas al libro. Si el profesor ha optado por centrarse en los cómics, el equipo debe mantener un diálogo constante sobre el texto y las imágenes para garantizar la coherencia entre los dos elementos. 
Paso 3: AJUSTE 
               Indicación de hora: 3 x 45 minutos

Los alumnos desarrollan el montaje del libro. Si están escribiendo un libro, se sugiere que los alumnos lo hagan en Book Creator. 
Alternativamente, el libro está escrito en Word y se añaden imágenes en este documento. 

Si los alumnos crean un cómic, se sugiere que lo monten y trabajen directamente en Strip Designer. 

En los equipos, los alumnos examinarán la historia y comprobarán que está lista para la presentación del libro. 

Paso 4: Lanzamiento de la reserva 
               Indicación de tiempo: 2 x 45 minutos

Los alumnos presentan sus historias leyéndolas en voz alta para sus compañeros, mostrando fotos, etc. Los alumnos discutirán el resultado final; qué funcionó bien, cómo encaja la historia con el género, con qué han estado trabajando y cómo complementan las imágenes la historia. 
Los libros se expondrán en la biblioteca de la escuela o en la biblioteca local de la ciudad durante un corto período de tiempo, después, los alumnos pueden traer el libro a casa y presentarlo a sus familias. 
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