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RESUMEN

Vivimos en un mundo en el que la tecnologia cada vez estd mas presente en
nuestras vidas. Por lo tanto, el mundo educativo tiene la obligacion de utilizar todos los

recursos que otorgan las TIC para ofrecer una oferta educativa de mas calidad.

La presente propuesta se centra en incrementar la motivacion intrinseca del
alumnado ante tareas densas y/o aburridas mediante el videojuego, mas concretamente la
aventura gréafica. A la vez, se pretende acabar con los prejuicios infundados que se tienen

sobre estos.

Palabras clave: Aventura grafica, videojuegos, motivacion intrinseca, prejuicios,

propuesta de intervencion.

ABSTRACT

We live in a world where technology is increasingly in our lives. Therefore, the
educational world has an obligation to use all the resources provided by ICT to offer a

higher quality educational offer.

The present proposal is focus on increasing the student’s intrinsic motivation to
dense and/or boring tasks throught videogames, more specifically the graphic adventure.

At the same time, it aims to end the unfounded prejudices held about them.

Key words: Graphic adventure, videogames, intrinsic motivation, prejudices,

intervention proposal.
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1.-INTRODUCCION

El presente trabajo pretende abordar el estudio de un recurso educativo para
trabajar en clases teméticas méas densas y/o aburridas a la par de necesarias, siendo méas
preciso, la aventura grafica. En el mismo, también intentaremos acabar con los prejuicios

que se tienen sobre los videojuegos.

Para comenzar, deberiamos detenernos un momento y reflexionar sobre unas
preguntas. ;Como han ido evolucionando las personas a lo largo de la historia? ¢Y los
trabajos? ¢ Y las mentalidades o los papeles de los géneros? ;Como ha cambiado el mundo
que nos rodea desde que nuestros padres eran como nosotros? Es mas, ¢como ha
cambiado el mundo desde cuando nosotros ibamos a la escuela? A todos nos vendran

flashes que hemos visto en peliculas, hemos estudiado o vivido.

Yo, personalmente, recuerdo que al llegar el fin de semana, al entrar por casa
siendo un adolescente, escuchaba decir a mi madre: “Te ha llamado fulanito para saber a
qué hora y donde habéis quedado, lldmalo”. En los tiempos actuales, en un caso similar
escuchariamos: “Oye, te he mandado veinte whats up y no me has contestado para

quedar”. El mundo cambia, el mundo evoluciona.

Centrémonos en el ambito que mas nos interesa, el educativo, y realicemos la
misma pregunta. ; Como ha ido evolucionando la educacién a lo largo de la historia? Pues
podemos fijarnos en los cambios metodoldgicos que ha habido o en los diferentes recursos
que se usan ahora y que antes no se utilizaban. Pero es muy cierto que los cambios son
minimos. Para explicar el porqué me gustaria utilizar una analogia. ¢Podriamos
imaginarnos a Hipdcrates, un médico de la antigua Grecia, en un quiréfano? El pobre, no
sabria ni por donde empezar. Sin embargo, ¢podriamos imaginarnos a Aristételes en una

universidad? Quizas se sentiria raro porque preferia dar sus clases al aire libre.

Por desgracia la educacion es uno de los oficios que menos ha evolucionado a lo
largo de la historia. Todos conocemos nuevas metodologias, nuevos recursos o proyectos
mas innovadores, pero la realidad es que un gran tanto por ciento sigue utilizando un

método de transmision donde el nifio tiene un papel pasivo.



Vivimos en un tiempo donde el nativo digital, persona que nace con los
componentes digitales en su vida, se va abriendo paso y el emigrante digital, persona que
evoluciona del medio analdgico al digital, trata de adaptarse en la medida de lo posible
(Prensky, 2001). Prensky usé a Oscar Pistoruis, atleta olimpico con piernas protésicas,
como ejemplo del valor de las nuevas tecnologias: “Para los humanos, lo que solia ser
este cuerpo de carne y hueso, todo eso ahora solo es el centro (...) el ser humano es un
blanco movil” (Prensky, 2012).

Existen unos rasgos que diferencian los nativos digitales de los inmigrantes

digitales. Prensky (2001) afirma:

- Quieren recibir la informacion de forma agil e inmediata.

- Se sienten atraidos por multitareas y procesos paralelos.

- Prefieren los gréficos a los textos.

- Seinclinan por los accesos al azar (desde hipertextos).

- Funcionan mejor y rinden mas cuando trabajan en Red.

- Tienen la conciencia de que van progresando, lo cual les reporta satisfaccion y
recompensa inmediatas.

- Prefieren instruirse de forma ludica a embarcarse en el rigor del trabajo

tradicional.

Y ahora me pregunto yo: ;todo esto no seria un videojuego? Esta pregunta la

intentaremos esclarecer a lo largo de este Trabajo Fin de Grado.

Es cierto que los jovenes de ahora no son los jovenes de antes. Los jovenes de
ahora o nativos digitales han nacido y crecido con la tecnologia. Solo nos queda
adaptarnos o intentar eliminarla y creo, en mi humilde opinion, que existe una posibilidad
infima de hacerla desaparecer. También podriamos debatir sobre un paso intermedio: no
realizar una inmersion en la era digital, lo que supuestamente se hace ahora, utilizar las
TIC para mejorar el método tradicional. Pues hagamos una cosa, mientras ustedes
argumentan diferentes maneras de abarcar este tema, apaguen sus dispositivos moviles
con la capacidad de un ordenador de hace tres afios, con una camara de fotos que no tiene
nada que envidiar a una camara digital y que, ademas, tiene acceso a internet en cualquier

sitio del mundo una semana, y volvamos a debatir por qué no hacer una inmersion.



2.-OBJETIVOS

Vivimos en la época de la historia en la que més rapidamente se producen cambios
sustanciales, y debemos adaptarnos o al menos ir aprovechando algunos de los recursos
que la tecnologia y la informacién nos ofrecen. Por ello, con este Trabajo Fin de Grado,

pretendemos lograr los siguientes objetivos generales:

- Indagar en la posibilidad de adaptar muchos de los recursos disponibles en internet
para la docencia, creando unas altas dosis de motivacion intrinsecas en las tareas
a priori mas tediosas para el alumnado.

- Crear una propuesta de intervencion basada en la utilizacion del videojuego en el
aula de musica, concretamente para conocer e interiorizar elementos del lenguaje
musical tradicional.

- Analizar las posibilidades que ofrece el videojuego para contribuir al desarrollo
de las competencias en Primaria, especialmente en la educacién musical.

- Mostrar a la comunidad educativa el valor pedagdgico de los videojuegos.



3.-JUSTIFICACION

3.1-RELEVANCIA DEL TEMA

La tematica de este TFG posee una gran importancia tanto de manera personal
como profesional. He decidido escoger este tema para intentar aportar algo en las
personas que quieren acabar con la frase de “yo para esto no valgo”. En este caso nos

centraremos en el lenguaje musical tradicional.

Cuando era pequefio, sobre los seis o siete afios, me apunté a la escuela de masica
de mi pueblo con unos resultados deplorables. Esto me hizo abandonar mis estudios de
mausica puesto que el profesorado y yo llegamos a la conclusion que mis aptitudes no eran
las adecuadas, y por ello, estaba perdiendo el tiempo. No nos pongamos dramaticos,
puesto que no tuvo repercusiones en mi vida. Pasados un par de afios de aquello conoci
la tablatura, y esto hizo que pudiera llegar a tocar mas de cien veces en un escenario e
incluso llegando tocar en méas de cuatro paises diferentes. Aungue afios después, en mi

adolescencia, estudié por mi cuenta y aprendi a manejar el lenguaje musical tradicional.

Con todo esto no quiero decir que dichos maestros no fuesen buenos o no se
preocuparan de mi, solo que yo no estaba motivado para aprender a utilizarlo, o
simplemente que madurativamente no estaba preparado para ello. Por esa razon, y gracias
a los docentes de la universidad, conoci un gran recurso, el hilo conductor. Este hace que
un pensamiento o un concepto llegue de maneras diferentes a cada persona, en este caso
a cada nifio; y qué mejor hilo conductor que el videojuego, una actividad que nos deja

absortos horas y horas y que focaliza nuestra atencion hasta limites insospechados.

3.2.-LEGISLACION

Para que este trabajo posea la validez requerida, deberemos enmarcarlo en la
legislacion educativa vigente. Por ello citaremos algunos apartados legislativos y

explicaremos algunos de ellos cuando sea necesario.



Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el curriculo

bésico de la Educacion Primaria. A continuacion cito tres puntos del real decreto que

son inherentes a este TFG.

2.2. Utiliza el lenguaje musical para la interpretacion de obras. Al igual
que la lectura es imprescindible para adquirir conocimientos, el lenguaje
musical tradicional es imprescindible para que los alumnos empiecen a
disfrutar de los placeres que puede otorgar la musica, desde la perspectiva

de ejecutor.

2.3. Traduce al lenguaje musical convencional melodias y ritmos

sencillos.

2.4. Interpreta piezas vocales e instrumentales de diferentes épocas,

estilos y culturas para distintos agrupamientos cony sin acompariamiento.

Real Decreto 1393/2007, de 29 de octubre, por el que se establece la

ordenacion de las enseflanzas universitarias.

Competencias Generales

Compresion y posesion de conocimiento. Muchas veces, el entender, saber
y transmitir no es del todo vélido puesto que se quedard en nada si no
conseguimos motivar a los alumnos. Debemos reciclarnos siempre que
podamos para que con el uso de técnicas de ensefianza-aprendizaje nos
ayude a alcanzar los objetivos y contenidos teniendo en cuenta las
caracteristicas psicoldgicas, sociales y pedagogicas de esta etapa.

Aplicar conocimientos de forma profesional. Debemos ser capaces de
reconocer, planificar, llevar a cabo y valorar cada intervencion préctica.
Cuando esta termine se debera realizar un anélisis de la misma, un éxito
rotundo no la exime de ello y por supuesto, la coordinacion con otros
profesionales del mismo area o no es imprescindible, siempre y cuando
sea posible.

Interpretar y obtener datos. Para una practica educativa lo mas profesional
posible debemos de ser capaces de realizar recogidas de datos que,

posteriormente, analizaremos.



e Transmitir ideas, problemas y soluciones. En este TFG se ha conseguido,

con mas 0 menos exito, que sea la persona que lo lea o lo utilice, maestro

0 no, pueda nutrirse de ello de la misma manera.

e Desarrollar un grado de autonomia. Este TFG posee un gran grado de

autonomia tanto en la busqueda de informacion como la elaboracién del

mismo, sin contar el recurso creado. También nos proporciona un sistema

de recogida de informacion.

Competencias especificas. Médulo Didéactico- disciplinar.

Comprender la contribucion a la formacion desde las artes. Como
ya hemos mencionado antes, la frustracion puede ser el gran enemigo
que encontremos en el aula. Por eso se realiza este trabajo, intentando
aportar un recurso para ayudar a que todos los alumnos a que puedan
disfrutar la musica plenamente y crezcan con ella.

Gestionar procesos de ensefianza-aprendizaje. El trabajo del TFG
esta orientado hacia una participacion activa en pequefios grupos. Se
fomenta el aprender a aprender de una manera global donde lo

primordial es que se diviertan mientras aprenden.

Competencias especificas. Médulo de Optatividad.

Identificar y comprender el papel que desempefia la masica. Una
manera de acercarse al respeto, la identificacion y el uso de la musica
es a través del lenguaje musical tradicional, por ellos, se pretende
acortar la distancia que pueden tener los alumnos hacia otra forma
de expresion abstracta del lenguaje, en este caso el musical.

Transformar adecuadamente el conocimiento musical en
ensefianzas. Dejando al lado frases como “esto esta explicado y
todos los deberias de saber”, se utiliza la aventura grafica
aprovechando los recursos que las TIC nos ofrecen y habilitando un

feedback instantaneo. Esto no supondra automaticamente una



efectividad del 100% pero si una nueva manera de abordar los

problemas para conseguir un ritmo de aprendizaje mas equitativo.

3.3.-ENTENDIENDO AL VIDEOJUEGO

Lo primero que debemos hacer es preguntarnos qué es un videojuego y acabar con

los prejuicios sociales que existen de los mismos.

Segun el diccionario de la RAE “Un videojuego es juego electronico que se
visualiza en la pantalla.” Pero si nos detenemos un poco en lo que ofrece un videojuego,

podemos estar hablando de las siguientes caracteristicas (Prensky, 2001):

- Crean conflicto. Nos obligan a realizar una toma de decisiones que conllevaran

una serie consecuencias o repercusiones. Estas seran aceptadas puesto que han
sido decisiones propias y quizas, muy raramente, se puedan cambiar si no dan el

resultado esperado.

- Fomentan la competicion. Aunque cada vez la modalidad on-line se encuentra

mas en alza y se abre paso a mayor velocidad, los videojuegos crean una
competicion con el mismo jugador, hablamos de una competicién sana. Por otro

lado, el juego on-line estd fomentando cada vez mas el juego en equipo.

- Establecen objetivos. Crean en el jugador un objetivo principal y final. Para llegar

a este deben de realizar una serie de mini-objetivos anteriormente. Por este motivo
también se fomenta el pensar a largo plazo sin frustracion, fomenta la superacion

de retos.

- Ayudan a aprender a economizar. Hacen comprender al jugador que no puedes

tenerlo todo, debes elegir qué es mejor para cada momento. Si se intenta albergarlo

todo, tendra que desechar al tiempo cosas para tener otras, a priori, mejores.

- Ensefian a arriesgar. Cuando existe algo que no sabemos hacer, no podemos

volver a intentar lo mismo una y otra vez. Debemos cambiar el método, aunque



sea una locura, ¢qué seria lo peor que podria pasar? ¢volver a fallar? Mas locura
es realizar cien veces el mismo acto para obtener el mismo resultado. El ensayo

error se convierte en algo normal sin crear frustracion.

- No estigmatizan el fracaso. En cada parte del juego se ensefia que el fracaso es

parte del aprendizaje. Esto ayuda a interiorizar a los jugadores que una minima de
mejora respecto a lo que hiciste anteriormente provoque satisfaccion. Se acaba la

satisfaccion o insatisfaccion en el producto final.

- Existen reglas. El jugador se ha de adaptar a estas reglas para alcanzar el objetivo
que se le indica. Hay veces que se pueden encontrar atajos o vulnerar esas reglas
en su propio beneficio, pero normalmente aunque es mas facil seguir el camino

establecido.

Son una serie de caracteristicas que supongo que nadie, en su sano juicio, diria
que son perjudiciales para el desarrollo personal de un nifio. Por otro lado, son unas

caracteristicas que en la escuela a veces son dificiles de trabajar.

Si a esto le sumamos estudios que nos hablaban de que los adolescentes invertian
diez mil horas en videojuegos al afio, una hora y media al dia, en los afios 60 (Interactive
Games, Mediascope, 1966), otros méas actuales como el de Daphne Bavelier, especialista
en el cerebro y en ciencias cognitivas de la Universidad de Rochester (EEUU) afirma que
“Investigaciones anteriores realizadas por nuestro grupo y por otros equipos ya habian
probado que los jugadores de videojuegos de accidn sobresalen en muchas tareas. En este
nuevo trabajo, mostramos ademas que sobresalen como estudiantes” (Bavelier, 2014) o
que estan superando en visualizaciones en directo a eventos como la final de la NBA.

¢Por que tanto miedo a utilizar los videojuegos en la ensefianza?

Por otro lado, existen muchos detractores del uso de los videojuegos, personas que
hablan de lo perjudiciales que son y de la adiccidén que pueden provocar en los nifios y/o
adolescentes. Para contrarrestar es pensamiento infundado nos basaremos en el estudio
que realiza Ricardo Tejeiro Salguero. En este, se afirma que los estudios que demuestran

que los videojuegos son perjudiciales carecen de una base sostenible.

Ningun estudio ha hecho explicito el modelo de adiccion del que se partia, y solo en

ocasiones se ha explicado el significado de los conceptos utilizados (...) es preciso



explicar por qué se adopta ese criterio, y no simplemente dar por sentado que tal hallazgo

constituye una prueba. (Tejeiro, 2001, p. 408)

Por otro lado, mostraremos unos porcentajes que relacionan fuente de aprendizaje
y nivel de aprendizaje por parte de Katie Salen, disefiadora de videojuegos, animadora
grafica y educadora, visualizados en un documental llamado “Katie Salen on the Power

of Game-Based Learning”. En éste se afirma que:
Aprendemos un 10% al leer.
Aprendemos un 20% al escuchar.
Aprendemos un 30% con un aprendizaje audiovisual.
Aprendemos un 50% al modelar el aprendizaje.
Aprendemos un 90% al participar activamente el aprendizaje. (Salen, 2013)

Todos estos son indicadores favorables para introducir el videojuego en el aula

para mejorar el aprendizaje.

Para terminar este apartado, y por si alguna persona que esta leyendo este TFG
sigue dudando del videojuego como parte muy importante del aprendizaje, me gustaria
mentar ciertos oficios que hoy siguen jugando o, por evitar esta palabra, hacen
simulaciones. Con esto, me gustaria plantear una reflexion a aquellas personas que

defienden frases como “en la vida no todo puede ser jugar”.

Creo que todos somos conocedores de actividades lGdicas de simulacion militar
como son Airsoft o Paintball. Las dos son simulaciones, parten de un entrenamiento
militar en zonas determinadas para trabajar mediante la repeticion diferentes aspectos y
no poner en peligro ni su vida propia ni la de sus compaferos. Otro ejemplo muy
caracteristico, quizas el méas conocido, es de los cirujanos; y no solamente porque haya
estudios que indican que los cirujanos que juegan a videojuegos poseen mas destreza en
el quirofano, sino porque pueden realizar una operacion a vida 0 muerte una y otra vez

sin poner en peligro a ninguna persona.

Como ultimo ejemplo me gustaria mentar a pilotos de avion, conductores de

autobuses, de trenes, tranvias,... hasta llegar a pilotos de formula uno. Todo ellos utilizan



el videojuego o simulador para poder disminuir el peligro que conllevan sus oficios a la

par que mejorar sus técnicas y actos en dificiles situaciones.

Esté claro que ninguna de estas simulaciones 0 juegos va a hacer que se realice
una ejecucion perfecta. En la vida real se van a encontrar miles de variantes diferentes e
incluso algunas que no apareceran hasta una hora después de terminar los aspectos de
simulacion. Estas simulaciones estan orientadas a disminuir el tanto por ciento de error
que puedan tener cuando solo tienen una oportunidad. Creo que estamos hablando de otro

paralelismo con la educacion.

3.4.- ;QUE TRABAJAREMOS CON EL VIDEOJUEGO?
ELEMENTOS DEL LENGUAJE MUSICAL TRADICIONAL

Como se podra comprobar a lo largo de este TFG, se va a utilizar una aventura
gréfica, un tipo de videojuego que se basa en la resolucion de puzles. La temética de los

puzles gira en torno a la notacién musical tradicional. Las razones son las siguientes:

Estoy en vias de ser graduado en magisterio con mencién en musica y me gustaria

hacer una aportacion a este sector.

- El aprendizaje del lenguaje musical tradicional puede ser frustrante hasta que se
interioriza.

- La experiencia que he tenido en mis periodos de practicum es que el nifio ve

negativamente esta parte en la asignatura de masica.

- Evitar el olvido del lenguaje musical tradicional por el uso Unico de la tablatura.

Se hace tedioso para algunos nifios cuando empiezan a tocar un instrumento,
normalmente la flauta, el tener que dominar la técnica de ésta a la par de leer un cddigo
nuevo y abstracto. Esto conlleva a escuchar frases como “Yo para esto no valgo” o “A mi
esto no me gusta”. Por este motivo, muchos profesionales de la ensefianza caen en un uso
excesivo de la tablatura y otros recursos alternativos para leer mdsica mucho mas

eficazmente a primera vista.

Personalmente puedo afirmar que este punto puede traer controversia. Yo soy
musico amateur autodidacta y he conocido a musicos profesionales (cuando hablamos de

profesionales hablamos de personas que tienen la musica como fuente principal de



ingresos) que difieren en qué es mejor: la notacion musical tradicional o la tablatura. Para
esclarecer un poco el tema me gustaria mostrar algunos pros y contras especificos de cada

uno:
Lenguaje musical tradicional:

- Pros:
o Universales para todos los instrumentos.
o Existe una amplia base de datos sobre todo de mdusica clésica.
o El lenguaje musical més completo y méas extendido.
- Contras:
o Necesita un tiempo para su dominio bastante grande.
o No es nada intuitivo.

o Su base de datos referente a la musica moderna no es muy amplia.

Tablatura:

- Pros:
o Muy intuitivo.
o Muy préctico.
o Tiempo para su dominio pequefio.

o Base de datos de musica moderna muy amplia.

- Contras:
o Solo es valido para un instrumento puesto que se basa en la digitacion del
mismo.
o Al ser mas o menos nuevo no posee una biblioteca muy amplia aunque
avanza a pasos agigantados.
o Elritmo puede ser la mayor desventaja que posee este lenguaje puesto que
necesita utilizar una linea adicional para ello, es decir, seria similar a una

partitura para piano.

Haciendo un resumen liviano de estas caracteristicas y mi experiencia propia,
puedo llegar a diferentes conclusiones: para un aprendizaje basico convendria la tablatura
y para una especializacién el lenguaje musical tradicional. Si nuestro objetivo principal

es que los alumnos disfruten desde el principio con la musica, utilicemos la tablatura y



olvidemos el lenguaje musical tradicional. Si estamos dando clase a un Mozart 2.0,
debemos ensefiar con el lenguaje musical tradicional y hacer mas hincapié en su uso. Pero
debemos recordar que somos guias, motivadores, maestros en el arte de mostrar diferentes
perspectivas,... por ello, debemos buscar una manera de que los nifios conozcan los dos
métodos y que sean ellos los que elijan por su interés propio, evitando que elijan uno solo
por su dificultad. Los alumnos deben saber utilizar los dos. Este es el motivo principal de
este trabajo.

4.-FUNDAMENTACION TEORICA



El videojuego se encuentra arraigado en la sociedad occidental desde hace mas de
cincuenta afios. Aun asi, todavia existen personas que piensan que simplemente es un
sector cerrado de unos pocos individuos, pero la realidad es que el cuarenta por ciento de
la poblacion adulta en Espafia juega a videojuegos Asociacion Espariola de Videojuegos
(AEVI, 2015), y es el sector del entretenimiento que mas dinero mueve actualmente con
un crecimiento anual de casi el seis por ciento (AEVI, 2015). Siendo més concreto, segun
AEVI, de 2014 a 2015 se ha presentado una subida de un 8°7%. Esto implica que tenemos
un abanico de posibilidades demasiado extenso. Por este motivo, necesitamos ir filtrando
hasta encontrar el género que mas se adecua a la hora de trabajar en el aula los objetivos

que queremos alcanzar.

4.1.-TIPOLOGIA DE VIDEOJUEGOS Y POSIBILIDADES

Existe una gran cantidad de videojuegos y muchas clasificaciones de los mismos
que han ido surgiendo a lo largo de la historia. Podemos observar codmo se han llevado a
cabo estudios desde los afios 80 para saber como realizar una clasificacion de los mismos:
por hardware, por tematica, por jugabilidad... hasta que llegamos a la tipologia que
realiza Humberto Cervera, disefiador de videojuegos y educador, que realiza en una
conferencia TED (2012).

1.- Como sistema de contenido.

Esta tipologia de videojuegos se presenta como el método éptimo de interactuar
con un tema de una manera dindmica. Todos somos conscientes de los grandes cambios
que ha realizado la era digital, por ejemplo, en las enciclopedias. Hemos pasado de tener
una coleccion de libros con unos anexos que renovaban cierta informacién, a un compact
disk en el que encontrdbamos los mismos conocimientos en formato visual, auditivo y/o

audiovisual.
Algunos ejemplos de estos videojuegos que podemos encontrar son:

e Spore (2008): Un videojuego de simulacion de vida en el que creamos un ser
unicelular que podréa evolucionar hasta el nivel galactico. En éste, el jugador
entiende como el organismo evoluciona, es decir, como se va adaptando al tiempo

que van pasando miles o millones de afios. Se debe entender que las acciones que



se tomen en el juego serviran para que la evolucién sea de una manera o de otra.
Este tipo de juego seria una gran ayuda para ayudar a interiorizar la evolucion del
ser humano.

Assasin Creeds Il (2009): Imaginemos que estamos estudiando la arquitectura,
mas concretamente, la arquitectura de la Italia renacentista. ¢ No seria maravilloso
poder contemplar de una manera auténoma los edificios construidos por Filippo

Bruneleschi? ¢No seria emocionante incluso poder escalar esos edificios?

Este tipo de videojuegos nos da la posibilidad de emular situaciones reales que, a

priori, no podemos vivir en la realidad.

2.- Videojuegos como sistema de simulacion.

Debemos entender que cada juego es un pequefio laboratorio en el que los alumnos

pueden formar hipotesis, o ser el maestro el que las forme, y que obtengan un feedback

de manera instantanea. El potencial de la experimentacion no es conseguir hacer cosas,

sino entender por qué de otra manera no funcionan las cosas; como dijo T. A. Edison “No

fracase, solo descubri 999 maneras de como no hacer una bombilla”. Gracias a este tipo

de videojuegos podremos realizar tanto experimentos de laboratorio como sociales, entre

otros. Algunos ejemplos que podemos encontrar son:

The Sims (2000). Juego de simulacion social en el que puedes crear y controlar
individuos, asi como el mundo que los rodea. Podemos interiorizar diferentes
conceptos de cierta dificultad como, por ejemplo, el capitalismo. El jugador puede
Ilegar a pensar lo siguiente: - Necesito un trabajo para poder vivir, necesito ahorrar
ese dinero para comprarme una casa, no podré comprarme un coche hasta que al
menos haya trabajado un numero determinado de dias... - Por otro lado, también
podré experimentar la necesidad de ser simpatico, agradable, honesto... con otros
individuos si quiere forjar una amistad, como se pierden amistades si no se cuidan,
la imposibilidad de volver a recuperar una amistad si se ha perdido...

Minecraft (2011). Videojuego de construccion de mundo abierto o sandbox. Un
sandbox es un videojuego no lineal, es decir, los desafios no poseen un orden
establecido por los programadores para llegar desde un punto A a un punto B.
Esto nos permite mucha mas libertad, haciendo que la experimentacion con todo

el medio sea su punto fuerte. Puesto que es de construccion, es ideal para entender



como funciona la mecanica bésica. Por ejemplo, si queremos transportar cierta
materia desde un lugar a otro, ¢lo podemos hacer? ¢ qué necesitamos? ¢el artilugio
estad compuesto por otros sistemas mas pequefios? ¢ qué necesitamos para que todo

funcione correctamente?

Todo esto se realizard mediante un sistema de ensayo-error que ofrecera una

retroalimentacion.

3.- La perspectiva del jugador.

En esta clasificacion hablaremos de juegos que nos ponen en el papel de otros y

nos ayudan a entender mejor ciertas situaciones, mas conocidos como cambios de rol.

Son numerosas las ocasiones en las que una persona no es capaz de empatizar con cierto

problema porgue no es consciente de este. Incluso, no es capaz de entender los motivos

por los que se han de tomar ciertas decisiones. La importancia de la simulacién/juego

radica en la posibilidad de interactuar, por completo, de forma real en un entorno que se

simula (Jones, 1995).Algunos ejemplos de ellos son:

Risk (1950). Juego en sus origenes de mesa que, como muchos otros, han tenido
una version digital posteriormente. Risk es un juego de caracter estratégico/bélico,
basado en turnos, cuya finalidad pasa por la conquista del mundo hasta la
eliminacién de algin otro adversario. Para ello se utilizard una simulacion del
mapa mundial, pero con unas delimitaciones politicas diferentes a las actuales.
Imaginemos que antes/después de estudiar la Segunda Guerra Mundial, por
ejemplo, jugamos a Risk. Haremos que nuestros alumnos entiendan las reacciones
gue obtienen como primeros en la cadena de mando, o el cambio de la imagen que
proyectan hacia los demas, tanto cuando sean agredidos como cuando son los
agresores. Esto hara mas facil entender temas bélicos o por qué se tomaron las
decisiones que se tomaron.

Dragones y mazmorras (1974). Otro juego, como el anterior, con origenes en
juego de mesa por turnos. La caracteristica principal de este juego es que,
mediante el trabajo en equipo de varios jugadores (cada uno posee unas
habilidades mas que especificas), tendran que trabajar al unisono para conseguir

objetivos. Otra caracteristica que posee Dragones y Mazmorras es que, al ganar



batallas/conseguir propdsitos, existiran unas recompensas que se dividiran, pero
no existe una normativa establecida para ello.

Creo que es un gran ejemplo de trabajo en equipo o teambuilding, el cual me
recuerda a una empresa. Se juntan varias personas con unas caracteristicas
diferentes, se distribuyen para obtener un mejor rendimiento y luego obtienen
unos beneficios que han de ser repartidos. ;Coémo? ¢(El que mas horas ha
trabajado? ¢EI que ha hecho el trabajo méas duro? ;Somos un equipo y repartimos
a partes iguales? ¢ Yo he puesto mas dinero por lo que yo decido? Creo que a todos
nos gustaria pasar por estos trdmites, aprender a gestionarlos antes de que nos

ocurran en nuestra vida diaria.

4.- Videojuegos como cambio social.

Este tipo de juegos intenta crear una concienciaciéon para un mundo mejor, un

cambio social. Existen una serie de videojuegos que tratan de crear consciencia o habitos,

cuestionar perjuicios, trabajo cooperativo... puesto que es el primer paso para fomentar

un cambio social. Existen varios videojuegos que fomentan dicho cambio e incluso,

algunos de ellos, se han llegado a convertir en proyectos.

Foldit (2008). Es un revolucionario juego on-line de resolucion de problemas
participativo que permite la contribucion a importantes investigaciones
cientificas. El juego consiste en doblar cadenas de proteinas segin sus
aminoacidos. Debemos saber que en el cuerpo humano podemos encontrar series
de proteinas desde cien aminoacidos a incluso mil de los mismos. Algo anecdético
es que, en el afio 2012, gracias a miles de colaboradores, se hizo una aproximacion
a la vacuna contra el SIDA. Los doctores/cientificos, cuando divulgaron el
hallazgo, reconocieron como coautores a todas estas personas (Nature structural
& molecular biology, 2011).

Evoke (2010). Un videojuego que trata tematicas reales como la escasez de
comida, el cambio climatico, educacion, derechos humanos... Trata de realizar
diez misiones en diez semanas Yy transcribir seguidamente la experiencia de cada
una de ellas; si no se documenta la accion, no podremos pasar de nivel. Para
hacernos una idea de su funcionamiento, la primera mision sera plantar un arbol
con todo lo que conlleva. Intentara crear una rutina saludable para uno mismo y

el medio ambiente.



5.- Videojuegos como uso de recursos.

En esta clasificacion veremos algunos videojuegos que se centran en una narrativa
y nos plantearan una serie de puzles para continuar la historia o superar el nivel.
Normalmente la tematica de estos puzles es cultura general, interaccion con objetos de
las escenas, agudeza visual y/o aspectos cientificos de un nivel amateur. Algunos de estos

juegos que quizas se puedan conocer son:

e El profesor Layton (2007). Este juego consiste en resolver un caso policiaco en
un lugar determinado. Para concluir el caso, el jugador deberéa resolver diferentes
puzles de temética matematica o discriminacion visual. No todos son obligatorios
para finalizar la historia, pero si para conseguir bonus o0 mini juegos.

e Grim Fandango (1998). Nos pone en el papel de un vendedor de viajes para llegar
al cielo; como afecta la corrupcion, cdmo funcionan ciertos materiales... y poner

a prueba nuestro ingenio.

De esta clasificacion escogeremos la correspondiente al ultimo punto, los
videojuegos como uso de recursos, también conocidos por otras clasificaciones como
aventuras graficas. Si diseccionamos esta tipologia de videojuego encontraremos una
narrativa como hilo conductor de una serie de puzles, los cuales seran de la tematica que

necesitemos trabajar. Obtenemos un recurso para el aula muy poderoso.

4.2.-POR QUE LA AVENTURA GRAFICA

Una aventura grafica es un videojuego donde la narrativa es la parte mas
importante del mismo, y en el que se utiliza una mecanica de solucién de puzles para
avanzar en el juego. Con esta definicion podriamos estar hablando de diferentes géneros.
Por ello, de acuerdo con Fernandez (2009) los juegos de aventuras comparten atributos

especificos que los distinguen de otros géneros:

1. Lanarrativa estd integrada en el juego. Existen casos en los que la historia es

muy simple o en los que se debe reconstruir hechos que han tenido lugar. Sea
como sea, la historia y el juego son practicamente inseparables, puesto que los

personajes y objetos son parte del mismo.



2. El personaje principal estd controlado por el jugador. Gracias al personaje, el

jugador puede interactuar con el mundo virtual creado. Existen ocasiones en
las que la personalidad del jugador podra ser mas incidente en el juego, es
decir, las acciones que se lleven a cabo por decision de este tendran
repercusiones en el videojuego. La diferencia con otros géneros es que nuestro
protagonista no tiene atributos numéricos, no gana experiencia, pero si puede

morir.

3. Resolucidn de puzles. La mecanica principal de este juego sera la resolucion

de puzles, que daré paso a la continuacion de la historia. Hay veces que estaran
relacionados intrinsecamente con la misma historia, otras veces solo seran un

mero obstéaculo para la continuacion de la narrativa.

4. Experimentacion y exploracién del espacio virtual. Existe un manejo de

objetos a la vez que una interaccion con diferentes personajes. Esto genera un
aprendizaje de inmersion en el contexto en el que se desarrolla la historia del
mismo. De este modo, el jugador no tiene instrucciones: debe inferir en las
conversaciones cierta informacion que no se encontrard de una manera
explicita y, bajo la mecanica de ensayo-error, debera resolver los dilemas que

se le plantean para poder terminar el juego.

Estos atributos convierten a la aventura grafica en el género méas adecuado para
favorecer el aprender a aprender. EI no conseguir el éxito de una forma inmediata y que
esto no cree frustracion, el ir indagando la historia como un cientifico o historiador de

una manera positiva, hacen de este género el mas idéneo en el ambito educativo.

Por si esto no fuese suficiente, debemos tener en cuenta que los puzles, al ser
resueltos, dan lugar a la revelacion (Danesi, 2002). Cuando un jugador entiende el
funcionamiento de ciertos mecanismos y resuelve el puzle, estd aprendiendo y es como
esta revelacion pasa a ser un aprendizaje. De esta manera, el jugador se siente perspicaz,

inteligente.

Debemos tener en cuenta que esto pasa en la vida diaria en los libros de texto, pero
tienen un problema: poseen una narrativa muy artificial. Los alumnos no se sienten
identificados en tres lineas de narrativa y, como ya hemos comprobado anteriormente, a

los nativos digitales cada vez les atraen menos los textos.



4.3.-ADAPTACION DE LA AVENTURA GRAFICA

La idea de toda una clase jugando a un videojuego mientras resuelven puzles,
puzles de contenido académico, cada uno a su ritmo, es una utopia real. Podremos
asegurarnos de que todos los alumnos recorran desde el punto “A” al punto “B”, mientras
se divierten, lo que hara que no se cansen y quieran seguir con ello. También es realidad
que en las aulas es casi imposible que cada alumno pueda tener un ordenador propio. Otra
realidad es que, normalmente, las aulas no poseen ningun ordenador destinado al uso libre
de los alumnos, siendo esta la méas extendida. Pero lo que si es cierto es que la gran
mayoria de aulas en Espafia estan dotadas de un ordenador, un cafién de video y una

pizarra electronica.

Esto nos hace convertir la aventura grafica convencional en una aventura gréfica

japonesa, o también conocida como novela visual.

Una novela visual es un género de videojuego de aventura conversacional que presenta
mayormente imagenes estéticas, usualmente con caracteristicas artisticas de anime
(aunque puede ser opcional). Estos estan particularmente centrados en una historia, 0

contienen en sus escritos una narracién similar a la de una novela (Novela visual, s.f.).

Las diferencias que posee con la aventura grafica convencional son que el control
del personaje y la experimentacion y exploracién del espacio virtual desaparecen. Se
asemeja mas a una pelicula, con imagenes fijas en la que debemos de ser activos para

poder concluir su historia.

A priori, parece que parte con desventajas con respecto a la aventura grafica
convencional educativamente hablando, pero la realidad es que las transforma en

oportunidades:

- Fomenta la metodologia cooperativa (Slavin, 1991).
o Esuna metodologia activa basada en la experiencia e interaccion entre los
alumnos.
o El profesor posee un rol de supervision activa y no directiva.

o Posibilita que los alumnos aprendan los unos de los otros.

- Plantea el fracaso como una opcion.



o Es posible que los alumnos se equivoquen mas de una vez y tengan que
empezar de nuevo la historia.
o El profesor ha de actuar ante el fracaso de los alumnos como en una

situacion mas y no proyectar la idea de que sea algo negativo.

Trabaja la zona de desarrollo proximo (Vigotsky, 1987).
o Alumnos que en un principio no podrian resolver los puzles
individualmente, de modo grupal son capaces de hacerlos y

comprenderlos.

Trabaja diferentes ritmos de aprendizaje.

o La motivacion de seguir la narracion hace que, alumnos que no hayan
adquirido aun el nivel considerado normal, empiecen a comprender y a
esforzarse en resolver y entender los puzles.

o Esta motivacion hace que los alumnos que poseen el nivel para resolver

los puzles los interioricen y mecanicen.

Convierte un sistema cerrado en un sistema semi-abierto.
o Debemos recordar que es una experiencia de aprendizaje, y que el “corta-
pega” cobra otro sentido.
o Podemos cambiar la temética de los puzles y utilizar el mismo método en

cualquier otra asignatura.

Necesita a una persona que lo guie. Aqui tenemos lo que es una desventaja y una
ventaja a la vez:
o Desventaja: obliga a que una persona controle los pasos de nivel, siempre
y cuando se desconfie del cumplimiento de las normas.
o Ventaja: la persona que guie la actividad tendra un papel activo respecto
al videojuego tal y como se entiende. No puede dejar esta al libre albedrio

de los alumnos.



4.4.-OTROS EJEMPLOS DEL USO DE VIDEOJUEGOS
EDUCATIVAMENTE O SUS CUALIDADES

Quiza, aun no estemos del todo convencidos del potencial de los videojuegos. Por

este motivo, voy a relatar algunos personajes ilustres y/o plataformas a tener en cuenta.

Paul Andersen, maestro de biologia estadounidense y creador de The flipped
Classroom, la clase al revés. Segln cuenta en una charla TEDx en 2012, basandose en la
idea de Alicia en el pais de las maravillas cuando encuentra una botella que dice
“;Bébeme!”, usd un ordenador en su clase con el juego Angry Birds donde decia
“;1Juega!”, mientras ellos jugaban, él los grababa con la cAmara web. Lo que observo con
este experimento es que queria la misma mirada que tenian sus alumnos en sus clases.

Por ello, aprendi6 que lo siguiente.

e Los videojuegos son divertidos y la escuela deberia de serlo también.

e Hay veces que merece la pena no conseguir algo. No alcanzar una es parte
del proceso de aprendizaje aunque las escuelas estigmatizan al fracaso.

e Para ser equitativo con el alumnado hay que respetar su ritmo de

aprendizaje.

Por todos estos motivos cred Biohazard 5. Usando la gamificacion consigue que
de manera individual o grupal, los alumnos aprendan de manera independiente a través

de retos.

La Gamificacion en un anglicismo, que proviene del inglés “gamification”, y que tiene
gue ver con la aplicacion de conceptos que encontramos habitualmente en los
videojuegos, u otro tipo de actividades ludicas, como los videojuegos. La gamificacion
en si no es un juego; la Gamificacion es un concepto distinto y que tiene menos que ver
con los juegos que con el marketing, la motivacion o la fidelizacion de los usuarios.
(Cortizo et al, 2011, p. 1)

También hemos de tener en cuenta una Tesis Doctoral de la Universidad de
Granada llamada Metodologia para el disefio de videojuegos educativos sobre una
arquitectura para el analisis del aprendizaje colaborativo. En 2011, Padilla afirmo tales

Ccosas como:



- Los videojuegos son la herramienta ideal para entrenar o destacar actitudes
y habilidades de los estudiantes, hablando de modo colaborativo.
- Al no poseer la etiqueta de “educativo”, el videojuego es repudiado por la

mayoria de padres

En esta, podemos encontrar unos resultado prometedores del uso del videojuego

a la par de un mal uso de los mismos.

Antoni Puroén, docente mejicano y OCE de Inoma AC presenta en otra charla TED
en 2015, el videojuego TAK-TAK-TAK. Una biblioteca de videojuegos que analiza al
usuario y lo guia ofreciendo los juegos que deberia jugar para continuar su aprendizaje.
Esto lo hace mediante juegos personalizados de dificultad progresiva con un feedback o

retroalimentacion constante.

Purdn (2015) afirma que a las persona no se les ensefia, son las personas las que
aprenden. Como muchos otros, también lanza las preguntas de la evolucion de los
métodos de ensefianza-aprendizaje bajo la siguiente premisa, “Cuando aparecio la
imprenta, dejamos de lado los pizarrones, pero a dia de hoy que poseemos tablets que son

capaces de hacer mas cosas que la NASA cuando llego6 a la luna, ;Qué ha cambiado?”.

4.5.-HISTORIA DE LOS VIDEOJUEGOS

Lo primero que deberiamos conocer es qué conlleva jugar a videojuegos.

Segtin Gil y Vida (2007), “jugar con videojuegos implica poner en marcha muchas
de nuestras capacidades y habilidades, necesitamos concentracion, atencion, control, y
mucha, pero mucha emocion (pp. 33-34). Esta definicion ha sido valida desde que se
crearon los primeros videojuegos, puesto que estos tuvieron en sus origenes una finalidad

lUdica.

Los primeros videojuegos aparecen sobre los afios cincuenta en Los Estados
Unidos de América, donde un grupo de ingenieros programaron el XOX, mas conocido
en Espana como “las tres en raya”. Estos son creados con un fin meramente ludico, y no
es hasta 1972, en Silicon Valley, donde Nolan Bushnell junto a dos ingenieros crean
Pong, recreacion del conocido ping pong en version digital, y lo colocan en un bar del

mismo municipio. Segun cuenta el mismo Nolan, al dia siguiente, el propietario del bar



los hizo llamar porque su maquina no funcionaba. Tras una breve inspeccion por la
“averia”, se percataron de que el problema residia en el cajetin de las monedas: estaba
Ileno (Nolan, 2004). Esta historia que se cuenta posee una gran importancia puesto que el
videojuego, ya convertido en maquina recreativa, pasaba de ser un entretenimiento de un
circulo cerrado de ingenieros a empezar a producirse en serie para la gente corriente. Se
comenzaban a encontrar en multitud de lugares publicos: bares, aeropuertos, salones

recreativos, etc.

No se tardé mucho en implementar la idea de una maquina de videojuegos en casa
a la que no tuvieras que estar alimentando moneda tras moneda. Es entonces cuando
aparecen las consolas, como la Atari 2600. Esto no hizo que las maquinas recreativas
perdieran fuelle, sino que establecieron un camino paralelo que terminaria

extinguiéndose.

Al igual que en la actualidad, con la masificacion de los videojuegos aparecieron
los detractores de los mismos. Una parte de la poblacidn veia negativo el uso de estos en
la sociedad, cuestion que hoy en dia se sigue sin demostrar empiricamente: solo existen
teorias que se posicionan a ambos extremos. Por este motivo, como ha pasado en infinidad
de casos a lo largo de la historia, una mente creativa consiguio utilizar todo este miedo
para introducir un nuevo producto en el mercado, el PC (personal computer) u ordenador
personal. Una de sus primeras finalidades era la de ayudar a los nifios y nifias de la década
de los setenta del s. XX en sus tareas lectivas. Esto solo fue una estratagema para
conseguir que el acceso a los videojuegos fuese cada vez mayor, como bien podemos

observar en el documental de Discovery Channel La historia de los videojuegos (2004).

En él, encontramos que mientras todo esto pasaba en occidente, nuestros vecinos
de oriente, mas concretamente en Japdn, estuvieron trabajando en la creacion de
videojuegos. Fueron unos desconocidos hasta que la figura de Shigeru Miyamoto empez6
a trabajar en la compafia Nintendo. Miyamoto, disefiador de videojuegos japones,
revoluciono la industria del videojuego cuando empez6 a implementar una historia o
aventura en los videojuegos. El afirma que “Hubo un momento en el que cai en la cuenta
de que los videojuegos podrian ayudar a la gente a expresar sus emociones, desde
entonces, los recuerdos de mi nifiez han quedado reflejados en los videojuegos que he
creado” (Discovery Channel, 2004). Es a partir de los afios 80 cuando la empresa del
videojuego comienza a contar historias, historias que emocionan o no, haciéndonos

participes de las mismas, en las que los personajes principales cobran vida por su carisma.
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Tanto es asi que, en una encuesta de 1987, Super Mario Bros, ese fontanero italiano con
bigote, con solo dos afios de edad era ya mas famoso que el emblematico Mickey Mouse
(Radio Television de Espafia [RTVE], 2012), (EI Mundo, 2015), (La Razo6n, 2012),
(NorthenExpress, 2004) & (The Guardian, 2010).

Esta tecnologia, como podemos suponer, han ido mejorando con el paso del
tiempo. Esto ha hecho que, cada vez, la industria del videojuego consiga mas adeptos y
de muy diferentes ambitos. Ejemplo de ello es Steven Spielberg: un director de cine de
su talla ha creado la saga de Medal of Honor, un FPS (first person shooter) ambientado
en la Segunda Guerra Mundial; o George Lucas, que lleg6 a crear su propia empresa de
videojuegos llamada LucasArts Entertainment Company, y que vendid posteriormente a

Disney.

Por ultimo, para resaltar la importancia de los videojuegos, me gustaria citar a
otros destacados directores del séptimo arte alabando el videojuego como una expresion

artistica. Del Toro, en el periddico digital Vandal (2014), afirma:

Kojima-San sigue siendo una gran inspiracion para mi, y Metal Gear continta ofreciendo
el mundo y la sensacién que esperas que te deje boquiabierto, pero lo Ileva un poco mas
alla cada vez. Es una ventana al futuro del medio y su narrativa y expansion artistica.

iAsombroso!.

Nicolas Winding Refn, director de peliculas como Drive, se deshace en alabanzas

hacia el trailer y Kojima también en Vandal (2014):

Ver los trailers de MGSV hace que te preguntes si los espiritus de Dostoyevsky, Stanley
Kubrick y Caravaggio entrasen en el cuerpo de Hideo Kojima, porque usando el arte del
videojuego como marco, valientemente va hacia donde nunca nadie ha ido antes. Los
trailers de MGS V prueban una vez mas que Hideo Kojima es un maestro retratando una
vista mas amplia y completa de la naturaleza humana, combinada con secuencias de
accion que te quitan el aliento. Un valiente y arriesgado movimiento de uno de los
fundadores del futuro de la tecnologia. Con Metal Gear Solid V, Kojima ha creado el
matrimonio perfecto entre contar historias cinematicamente y la tecnologia punta de

videojuegos. Para mi, todo culmina en una sola palabra: Genio.
Park Chan-Wook, director coreano responsable de Old Boy o Stoker, dijo:

Siempre he pensado que querria ver una pelicula dirigida por Kojima, pero tras ver los

Gltimos trailers de MGS V me di cuenta de que estaba equivocado. Realmente ya ha hecho



peliculas a su manera. Los juegos de Metal Gear Solid ya son peliculas, las peliculas del
futuro. (Vandal, 2014.)

¢Estamos pues hablando de arte? ¢Esto es una cortina de humo que ha creado la
industria del videojuego? ¢Seran capaces los videojuegos de acabar con el cine?
¢Desaparecera la fiebre del videojuego en unos afios? Claro esta que, lo que es arte y lo
que no, es algo totalmente subjetivo, y tampoco sabemos si conviviran las dos industrias
0 se unirén, pero lo que si podemos decir es que el videojuego es la industria que mas

factura del sector de entretenimiento (Marketing Directo, 2015).

Después de ver el crecimiento que ha tenido la industria del videojuego, debemos
entender que es un hecho fehaciente y no una suposicion que los videojuegos son parte
de la realidad actual. Respecto al ambito educativo, el que mas nos interesa, todos somos
conocedores de ciertos videojuegos que ya se utilizan en la escuela por medio de las PDI,
aula de informética, etc. Y nos abordara la pregunta de si son recomendables o no,
perjudiciales o no, si estamos induciendo a los nifios a que desarrollen un futuro problema,
si algunos son beneficiosos y otros todo lo contrario, etc. De todo esto encontraremos
cientos de hipotesis, estudios, teorias... tanto a favor como en contra, por o que me

gustaria arrojar algo de luz sobre el tema de una manera muy concisa.

Vivimos en un mundo que se centra en la basqueda de la felicidad. Dentro de esta
vida pasamos un gran tiempo durmiendo y el tiempo restante lo pasamos entre trabajo y
ocio, siendo este primero el que abarca cada vez mas tiempo. Tristemente, el trabajo suele
ser un medio para conseguir un fin econdmico y no para alcanzar dicha felicidad. Esto
convierte cada vez mas al tiempo de ocio en el Gnico que nos puede llevar a alcanzar esa
felicidad. Creo que hasta este punto estaremos todos de acuerdo y es aqui donde aparece
la teoria del Flow de Mihaly Csikszentmihalyi (1990). Esta teoria afirma la posibilidad
de alcanzar la felicidad a través del estado de fluidez. ;Qué es el estado de fluidez? Pues
simplemente es conseguir una experiencia optima de lo que estamos haciendo, para ello
deben de intervenir una serie de factores de cierta manera (Csikszentmihalyi, 1990). Estos

factores se explican en la grafica de su libro que podemos observar a continuacion.
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Excitacion
H"_Ije_"

Preocupacion

Grado de desafio

Relajacion

Aburrimiento

Grado de habilidad
Fuente: Mihaly Csikszentmihalyi
Figura 1. Calidad de las experiencias como funcién de la relacién entre desafios y capacidades. El

estado de fluidez o la experiencia 6ptima se produce cuando ambas variables son elevadas.

Fuente: Tomado de Csikszentmihalyi (1990)

Por otro lado, de sus estudios sociolédgicos referidos al flow se han extraido ocho

caracteristicas:

1.- El grado de desafio ha de ser acorde al grado de habilidad. La grafica explica

plenamente la base de esta caracteristica.

2.- Enfoque y concentracion elevados. Cuando una persona consigue enfocarse en una
determinada accion hace que se eleve tanto la concentracion hasta el punto que puede
olvidar su propio bienestar. Csikszentmihalyi (1998) afirma: “Un jugador de ajedrez nos
cuenta como es jugar en un torneo: <<... la concentracidon es como respirar: nunca se
piensa en ello. El techo podria caerse y, si no le cayese justo encima usted no se daria ni

cuenta>>" (p. 89).

3.- Deben existir metas claras. Se debe de conocer cuél sera el producto final. Existiran
metas que conlleven mas o menos tiempo para realizarlas o incluso que los pasos a seguir

sean un poco ambiguos pero siempre se han de conocer las metas a alcanzar.



4.- Feedback constante. Tener una retroalimentacion de lo que estamos haciendo nos
ayuda a poder conseguir este estado de fluidez. No importa el tipo de retroalimentacion o
feedback que se obtenga, lo importante es que este exista para saber que estamos haciendo
algo bien o mal. En una misma conversacion, si la otra persona parece impasible mientras
nosotros hablamos, es un hecho que nos mermaran las ganas de seguir hablando de ese

tema.

5.- No hay espacio para otras informaciones. En el momento en el que nos encontramos
flow, no existe espacio para informaciones que no tengan que ver con la accion que se
esta llevando a cabo. Csikszentmihalyi (1998) dice: “Un profesor de fisica que ademas
era un intrépido escalador describi6 su estado mental mientras ascendia a una montafa
como se indica a continuacion: <<Es como si tuviese desconectada la memoria. Todo lo
que puedo recordar son los ultimos treinta segundos, y todo lo que puedo pensar hacia el

futuro se concentra en los proximos cinco segundos>>" (p. 96).

6.- Un sentimiento de control personal sobre la situacion. No hay que indagar mucho
para saber que, cuando estamos muy nerviosos, podemos errar en actividades cotidianas
que hagamos a diario. Por ejemplo, un pianista cuando esta en estado de nervios puede
no hacer que suene un acorde mayor de Do, pero el caso es muy diferente cuando esta
relajado y empieza a tocar, ya sea con partitura 0 memoristicamente. Esa persona se
deleita consigo misma y no muestra preocupacion por perder el compas o por errar

mecéanicamente. Ese seria un ejemplo de control del que nos habla en este punto.

7.- Perdida del sentimiento de autoconciencia. Cuando aparece el estado de flujo,
desaparece la propia personalidad, como decia el titulo del gran Antonio Vega “Se dejaba
llevar por ti”. El ejemplo mas cotidiano y, seguramente, mas conocido por todos es la
figura de Michael Jackson. Un hombre que en su vida personal, aparte de excentrico, era
una persona retraida, asocial, timida... pero cuando se subia al escenario era un tornado,

¢cOmo una persona tan medrosa podia hacer lo que hacia en un escenario?

8.- Distorsién del sentido del tiempo. Este altimo punto es el que todo hemos sentido de
alguna manera. Suena el teléfono y miras la hora y piensas “rayos y retruécanos, que se
me ha pasado el tiempo volando”. La percepcion subjetiva del espacio temporal se ve
afectada por completo.



Podemos estar de acuerdo o no, al igual que puede pasar con diferentes teorias
psicologicas como la conductista o la del aprendizaje, pero no podemos negar que los
videojuegos son capaces de crear este estado de fluidez. Desde un principio con un
tutorial, explican al jugador lo que debe hacer, como lo debe hacer y para qué lo debe
hacer. Si nos hablan para algo no nos enteramos de la mitad, no nos acordamos de hacer
otras cosas y siempre se nos echa el tiempo encima. Quizés el problema no sea que los

videojuegos son indtiles, sino que no sabemos cémo utilizarlos para nuestro beneficio.

Esta idea que aqui traigo minimamente esbozada, no es un pensamiento innovador
que me llevaré escribir libros o a dar conferencias en las mas prestigiosas universidades,

es un hecho que ya existe. Es una realidad actual.



5.- DISENO DE LA PROPUESTA DE
INTERVENCION DIDACTICA

5.1.- INTRODUCCION

Esta intervencion esta basada en la idea de acabar con el sentimiento que algunos
niflos desarrollan en la escuela de pesadez, apatia, aburrimiento... que termina
convirtiéndose en odio por algunas asignaturas o partes de ellas, méas concretamente en
nuestro caso, elementos del lenguaje musical tradicional. Para ello utilizaré una aventura
gréfica haciendo uso de su parte mas importante: la narrativa y los elementos que la
acompafan. De este modo quiero ratificar por medio del uso de las aventuras graficas,
que no existe una materia mas densa 0 mas tediosa per se, sino que cada materia o leccién
necesita de un enfoque diferente relativo al método de ensefianza-aprendizaje. A dia de
hoy, al igual que no existe nifio que diga que no al chocolate, no existe el nifio que diga a

los videojuegos.

5.2.- CONTEXTO Y ENTORNO DONDE SE DESARROLLA LA
PROPUESTA

Para comenzar debo dar las gracias a un amigo docente que mantendremos en el
anonimato, a peticion suya, gracias al que he podido llevar a la préctica esta intervencién
didactica en dos grupos diferentes. También he de lamentar el no poder estar mas de una
hora con los grupos, aunque posteriormente por su parte hubo un feedback que comentaré

mas adelante.

Esta persona me dio a elegir poder trabajar con un curso dos horas o con dos cursos
una hora. Debido a que una de las cosas mas interesantes era ver la reaccion de los
alumnos ante un método de trabajo, a priori, desconocido para ellos, me decidi por la

opcion de dos cursos diferentes.
Pasamos ahora a describir el contexto educativo.

El centro en el que llevaremos a cabo la propuesta de intervencion es un centro

urbano de la Region de Murcia y es de titularidad publica. Existe una relacién normal



profesor-alumno y alumnos-alumnos. La clase de musica, aparte de su amplitud, se
encuentra muy bien equipada respecto a las TIC y a instrumentos musicales de varias

familias.

Respecto al profesorado, este docente estaba bastante interesado en probar este
juego en su clase aunque, cierto es, tenemos una vision bastante diferente de las

metodologias a emplear. Realiz6 una anticipacion implicita para facilitarme el trabajo.

Respecto al alumnado, nos encontramos con dos clases de tercero de primaria.
Estas clases poseen aptitudes y unos conocimientos del tema similares. Se ha creado una
alta predisposicion a realizar la sesion con el videojuego gracias al docente. Una de las
dos clases, a la que llamaremos B, tiene mas problemas de actitud que A. Para terminar

el apartado, decir que todos vienen de familias con un nivel socio-econémico medio alto.

Toda esta informacion ha sido ofrecida por el docente antes de realizar las

sesiones, y pude ratificarla tras la realizacion de las mismas.

5.3.- DISENO DE LA PROPUESTA DE INTERVENCION EN EL
AULA

Hay que mencionar que toda la aventura grafica ha sido realizada de principio a
fin por mi mismo sin ayuda de terceros, con mejores o peores resultados o acabados.
Desarrolla la historia de un adolescente que se mete en problemas por su curiosidad. Para
poder visualizar el contenido al completo, los alumnos deberan resolver una serie de
puzles musicales. Para darle sentido a los puzles, esta aventura grafica consta de ocho

videos, los cuales se irdn reiniciando cuando los alumnos yerren en sus respuestas.

La aventura grafica la he desarrollado en unos tres meses aproximadamente. La

secuenciacion de su realizacion ha sido la siguiente:

- Escoger una temaética y crear una historia. Se usa una tematica de ciencia-ficcién

por la motivacion que puede generar en los nifios.

- Escribir esa historia para darle un sentido. Debemos realizar el hilo conductor de

todos nuestros puzles.

- Realizar el story board. Es el primer boceto de todas las secuencias que apareceran

en el producto final. Es como una version comic del guion.



Fase “Look and Feel”. En esta fase se crean los disefios de los personajes y

paisajes o interiores que dardn vida a nuestra aventura grafica. Los paisajes y/o
interiores estan inspirados en los dibujos animados de la productora Warner Bros
de los afios 60. Cada escena conlleva unas tres horas de trabajo aproximadamente.

Las voces empiezan a ser grabadas. Cuando el dialogo esta definido, por primera

vez, se lleva a cabo la grabacién de las voces de los personajes.

Renderizado. En este proceso se fusiona toda la informacion que hemos realizado
en un solo texto. Unos cinco minutos de informacion equivalen una hora y media
de renderizado.

Retoques finales. Se revisa que no haya habido ningun problema en las escenas y

didlogo. Si el didlogo no posee la fuerza prevista, habrd que modificarlo hasta
conseguir el efecto deseado. Tras estas comprobaciones, se pasa a afiadir nuevos

efectos de sonido y masica ambiental.

Vamos a trabajar un modelo de ensefianza constructivista. El maestro serd un guia

y orientador mientras que el alumno sera un constructor activo del conocimiento. En otras

palabras: el protagonista serd el alumno, que tendra que resolver los puzles a la par que

ayudar a sus compafieros cuando sea necesario.

Si todo funciona correctamente, cuando algun equipo falle y otros equipos

intenten echarles una mano, se empezara a trabajar un método inductivo.

Por ultimo, se trabajara el evitar asociar connotaciones negativas al hecho de

perder. La aventura grafica esta disefiada para que no sea tan facil que aburra, ni tan dificil

que cree frustracién, pero también es cierto que serd muy dificil que resuelvan todos los

puzles a la primera. Es mas, el puzle nimero tres esta disefiado para que todos los alumnos

se equivoquen una vez. Si conseguimos con esta aventura grafica la motivacion para la

superacion, los alumnos resolveran todos los acertijos sin dificultad alguna.

5.4.- OBJETIVOS, CONTENIDOS, CRITERIOS DE EVALUACION
Y ESTANDARES DE APRENDIZAJE EVALUABLES

Los objetivos que se pretenden alcanzar son los siguientes:

Familiarizarse con la notacion musical tradicional y/o comenzar a trabajarla de

una manera ludica.



- Aprender a trabajar en equipo aun teniendo diferentes ritmos de trabajo.
- Hacer que el factor de perder/equivocarse no contenga una connotacion negativa.
- Interpretar solo o en grupo, mediante voz o instrumentos, composiciones

sencillas.

Respecto a los contenidos que se tratan en esta intervencion podemos hablar de:

- Lenguaje musical: lectura e interpretacion de partituras sencillas con grafias no
convencionales y de esquemas ritmicos y melodicos elementales con notacion
tradicional.

- Las aventuras gréficas.

- Secuenciacion de las vifietas de una historia en el orden en que transcurre la
misma.

Respecto la evaluacion esta basada en el trabajo de “Actualizacion cientifico-
didactica de la etapa Primaria” realizada en el CEP de Majadahonda (Madrid) (Patios y
Suarez, 1994). Implica una autoevaluacion que supone una mejora permanente de la

intervencion asi como de la aventura gréfica:
Contexto educativo.
Profesorado.

- Interés.
- Preparacion.
- Monitorizacion.

- Estilo de ensefianza.
Alumnado.

- Aptitud.
- Conocimientos previos.
- Motivacion intrinseca y extrinseca.

- Ambiente familiar.
Variables situacionales.

- Entorno fisico-ambiental.
- Centro rural/urbano.

- Interaccién profesor-alumnos.



Interaccion alumnos-alumnos.

Recursos materiales.

Criterios de evaluacion de la evaluacion a los alumnos.

Objetivos de evaluacion:

capacidades.

Ajustar la ayuda a los alumnos individualmente.

Conocer el grado en que se han conseguido los objetivos de

Evaluacion de la ejecucion.

Analisis de las actividades.

posteriormente.

Cubren sus objetivos.

Cubren sus contenidos.

Los recursos materiales, el tiempo y el espacio son adecuados.

El agrupamiento es correcto.

Se han realizado modificaciones sobra la

Observaciones.

Analisis de la temporalizacion.

¢ Es adecuada?
(Falta?... ;Donde?...
;Sobra?... ;Donde?

Observaciones.

Analisis de la metodologia.

¢Se subordina al aprendizaje del alumnado?

¢El profesor/a esta actuando como mediador/a?
¢Se tienen en cuenta los conocimientos previos?
(Se estimula es aprendizaje “cooperativo”?

¢ Permite cierta autonomia?

Modificaciones y observaciones.

Evaluacién de los resultados

Andlisis de los contenidos.

¢Han sido adecuados para lograr los objetivos?

marca y/o



- ¢COlmo han sido?
- ¢Han aparecido otros contenidos imprevistos?

- Observaciones.
Analisis de los objetivos.

- ¢Se han conseguido?
- ¢Han sido adecuados?

- Observaciones.

Por altimo, y no menos importante, encontramos los estandares de aprendizaje
evaluables, en este caso concreto los de tercer curso de educacién primaria del Decreto
198/2014, por el que se establece el curriculo basico de la Educacion Primaria en la

comunidad auténoma de la Regién de Murcia.

- Mantiene una actitud atenta y silenciosa en la audicion de obras musicales.

- Representa con grafias no convencionales la forma musical de las
audiciones propuestas.

- Respeta las normas de comportamiento en audiciones y representaciones
musicales y de danza.

- Utiliza el lenguaje musical para la interpretacion de obras.

- Interpreta pequefias piezas instrumentales de forma aislada o
acompafiamiento a canciones o audiciones.

- Conoce la digitacion minima en la flauta exigida por el docente.

- Reconoce las imagenes fijas y en movimiento en su entorno y la clasifica

en diferentes categorias (comic, fotografia, cine, etc.).



5.5.-DISENO DE LAS ACTIVIDADES

5.5.1.-Resumen y dinamica de las actividades

Para empezar, hablaremos de la secuenciacion didactica que hay que seguir. Sin
un uso correcto de esta, nos sera imposible finalizar esta intervencion educativa con

resultados positivos.

Debemos entender que la temporalizacion de la propuesta de intervencién esta
contemplada para usarla en una hora de clase. Esto no implica que su uso no se pueda
extender a méas sesiones para fomentar este tipo de trabajo, sino que si todo sale bien, los

alumnos trabajaran el lenguaje musical tradicional durante una hora.

Esta aventura gréafica consta de tres videos que contienen la misma secuencia
narrativa. La Unica diferencia que existe entre ellos son los puzles. Estos puzles seran
secuenciales respecto al nivel de dificultad en dichas narrativas describiendo una elipse,
es decir, a la vez que el puzle dos serd mas facil de resolver que el puzle seis, o al menos
se creard ese climax, el puzle dos del video uno poseera la misma dificultad que el puzle
dos del video tres, a la par que los ultimos puzles seran de una dificultad menor para
premiar el esfuerzo de los mismos. Existe una excepcion: el puzle tres sera el mismo en
todos los videos y esta preparado para que la mayoria falle y se tenga que reiniciar. Con

esto queremos que se entienda que el fracaso es una parte méas del aprendizaje.

Consejo antes de empezar: Si el conocimiento por parte de la totalidad o gran parte

de los alumnos es nulo hacia el lenguaje musical tradicional, deberemos realizar una

anticipacion implicita del funcionamiento del mismo.

Justo antes de empezar la visualizacion de la aventura grafica, los alumnos deben
estar divididos en grupos pequefios y solo deben tener encima de sus mesas su flauta,
siempre y cuando el docente crea necesario. Se aconseja que el nimero que constituya
estos grupos sean de tres a cinco personas. La formacion de los grupos de trabajo se
realizara por parte de los alumnos siempre y cuando haya una equidad en los grupos y se
haga en un tiempo prudencial. Si esto no pasa, deberemos formar los grupos nosotros

mismos. A continuacion, pasaremos a citar las reglas de nuestra aventura gréafica:
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Los miembros de diferentes grupos no pueden hablar entre ellos. Si esto pasa
habra una penalizacion: el video en el que estén se parard y pasaremos a reproducir
el siguiente video desde el inicio.

Los miembros de diferentes grupos solo pueden hablar entre ellos siempre y
cuando elijan un portavoz, que hablara por todos los miembros del equipo, y
siempre y cuando el docente o persona que se encargue diga “trabajo en equipo”.
Solo se consideraré correcta la resolucion de un puzle cuando todos los grupos
hayan completado satisfactoriamente el mismo.

Todas las resoluciones de los puzles deberan ser argumentadas con un porqué.

Las faltas de respeto entre compafieros haran que se inicie el siguiente video.

Por si existe todavia alguna duda, a continuacién, podremos ver el ejemplo de las

posibilidades que hay al llegar al puzle nimero uno.

NIVEL 1

Comienza la aventura grafica y llegamos al primer puzle.

Figura 2. Solucién del problema 1.3

Fuente: elaboracion propia.

Si todos los grupos contestan bien, seguiremos al siguiente.
Minimo un grupo no contesta bien: poseera otra oportunidad.



Si falla un segundo intento, diremos “trabajo en equipo”. En este momento los
portavoces intentaran hacer una explicacion al grupo para hacerles entender el
porqué de la solucion que han dado sus compafieros. Para realizar esta
explicacion, el moderador, guia o docente, ira dando los turnos de palabra a los
diversos portavoces otorgandoles un tiempo prudencial, se aconseja no mas de
tres minutos, y todos los medios posibles que en el aula puedan favorecer al
entendimiento del mismo.

Si en una tercera reproduccion vuelve a haber problemas en el mismo puzle, el
docente sera la persona encargada de llevar a cabo una resolucién explicita del
mismo. Cuando este quede solucionado, pasaremos a reproducir el siguiente

video.

Como se puede deducir, todos los niveles seguiran la misma dinamica.

Aspectos a tener en cuenta en la secuencia de la intervencion didactica.

Queremos huir de la monotonia que pudiera producir el empezar siempre desde el
principio de la actividad. Por este motivo, si la sensacion de desidia en los alumnos
empieza a crecer, solo tendremos que avanzar en el siguiente video hasta el punto
deseado. Esto siempre quedara al criterio del docente que conduzca la actividad.

Queremos que trabajen los alumnos, por lo que nosotros seremos un mero
moderador en clase y conductor de la aventura grafica siempre; solo se

recomienda intervenir como ultima opcién.

Materiales indispensables para su ejecucidn.

Un proyector.
Un ordenador con acceso a internet.
Otros dispositivos con los videos por si fallara la conexion a internet.

Que cada alumno tenga a mano su flauta personal.

5.5.2.-Desarrollo de las actividades

Para comenzar, he de mentar que se grabé el audio de las sesiones mediante dos

moviles para poder registrarlas en un diario. Este método me permite poder interactuar

sin perder detalle de lo que ocurre en el aula aunque no se exime la posibilidad de realizar

anotaciones si lo viese necesario.



Respecto al profesorado, este docente estaba bastante interesado en probar este
juego en su clase aunque, cierto es, tenemos una vision bastante diferente respecto a las

metodologias. Realiz6 una anticipacion implicita para facilitarme el trabajo.

Respecto al alumnado, nos encontramos con dos clases de tercero de primaria.
Estas clases poseen aptitudes y unos conocimientos del tema similares. Se ha creado una
alta predisposicion a realizar la sesion con el videojuego gracias al docente. Una de las

dos clases, a la que llamaremos B, tiene mas problemas de actitud que A.

Toda esta informacién ha sido ofrecida por el docente antes de realizar las

sesiones, y pude ratificarla tras la realizacion de las mismas.
Para continuar, relataré coémo fue el grosso de las sesiones.
12 sesion. Grupo A.

Los alumnos entran, se sientan y me observan al ser el intruso dentro de su espacio.
El docente hace las presentaciones pertinentes y me abandona a mi suerte. El decidio, y

vuelvo a darle las gracias, ser un mero espectador y solo intervenir si fuera necesario.

Los grupos se reparten, mas o0 menos, exitosamente; se realiza una explicacion de

las normas del videojuego y comienza la reproduccion del primer video.

Existe una atencion bastante focalizada en el juego hasta que conseguimos un
punto de inmersion de ellos en la historia. El videojuego estéa personalizado para que hable
de “los niflos de tercero”: de esta manera ellos se sienten identificados y se sumergen mas

activamente en la aventura gréafica.

Pasan los dos primeros puzles sin dificultad alguna. Al llegar al tercero, todos
fallan estrepitosamente. Se respira ambiente de frustracion, pero se ha generado un
bullicio al son de “jEso es trampa!” “jEso no lo hemos dado!”. El docente ha de intervenir
para calmarlos alegando que no pasa nada, que poseen mas oportunidades, pero se han de
callar porque, si no, no les dara tiempo. Se hace una breve explicacion de la solucion y
volvemos al trabajo. Ellos han fallado las dos veces, por lo que pasamos a reproducir el

siguiente video.
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Figura 3. Planteamiento del tercer problema.
Fuente: elaboracion propia.

Comienza la reproduccion del segundo video. Para mi sorpresa los alumnos
empiezan a interactuar con el videojuego, contestando en voz alta anticipando los sucesos.
Al llegar al tercer acertijo, el cual es el mismo, los alumnos responden al unisono la
respuesta. En sus caras se puede ver la satisfaccién de haber superado el reto, hasta que
yo pregunto el porqué de la pregunta. Comienza un revuelo por parte de todos los grupos,
por lo que han roto una regla: no pueden hablar entre miembros de diferentes grupos. El

video finaliza y pasamos a la reproduccidn del siguiente, el tercero.

En la tercera reproduccion, los alumnos estan algo mas alborotados debido a que
quieren llegar réapido al tercer puzle. Llegamos al tercer puzle, vuelvo a preguntar un
porgué, y me va contestando uno a uno el portavoz de cada grupo. Eso si, la respuesta de

uno es el guion para todos los demas.

Seguimos hasta el cuarto puzle. Vuelve a haber un silencio sepulcral que se rompe
en algunos momentos por risas de los alumnos. Este puzle posee una mayor dificultad
que los anteriores, por lo que dos grupos fallan. Al no saber cual es su error, digo en alto
las palabras de “trabajo en equipo”. Los portavoces de los tres grupos que saben cual es
la respuesta, saltan cual resortes de sus sillas y empiezan a explicarlo a la vez con un tono
de voz bastante elevado. En esta parte decido intervenir para que los portavoces hablen
con un volumen més adecuado y lo realicen por turnos. Al primer portavoz se le acaba un
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tiempo que yo considero prudencial, pero el alumno no, por lo que se va diciendo “madre
mia, si es que son tontos”. Se rompe otra regla: faltar el respeto a 10s comparieros, por lo
que se debe empezar el visionado. Se vuelve a crear un ambiente de murmullos entre
todos. Por este motivo, vuelve a intervenir el docente para explicarle al portavoz que se
ha ido de malas maneras, que no es la culpa de los que no lo sabian, es culpa del que, y
cito, “se le ha ido la boca”, que necesitan ser un equipo todos, aunque estén en equipos

pequerios.

Figura 4. Instantdnea de mi aventura gréfica en la que el protagonista busca ayuda.
Fuente: elaboracion propia.

Procedemos a la cuarta reproduccion. Hay que mandar callar varias veces hasta
llegar al cuarto puzle. En esta ocasion, solamente un grupo es el que no da la respuesta
correcta. Yo vuelvo a decir “trabajo en equipo” y los portavoces vuelven a salir corriendo,
pero solo uno empieza a hablar y los otros le dicen “jespera que no te toca a ti esta vez!”.
Se vuelve a producir la explicacion por parte de los alumnos y, a la segunda explicacién,
un miembro del grupo que ha fallado lo entiende. Responde correctamente y todos se

alegran.
Procedemos hasta el quinto puzle, pero antes de llegar se acaba el tiempo.

Jocosamente los nifios abandonan la clase, quejandose porque deben ir a clase de

lengua.
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22 sesion. Grupo B.

Repetimos el proceso realizado con la anterior clase y procedemos a la
visualizacion del primer video. La agrupacion por parte de los alumnos es erronea. Se
forma un grupo de tres y otro de ocho, por lo que los reordeno mediante un juego de

99, 6,

“azar”: “;En qué numero estoy pensando? Decidir quiénes van al grupo de tres”.

Hay que mentar que en esta sesion se ve claramente quiénes son los “cabecillas”

de la clase, puesto que se ponen a bromear en la intro del videojuego.

La captacion de los alumnos y su inmersion es bastante parecida a la de su curso

homologo.

Figura 5. Instantdnea de mi aventura gréfica en la que el protagonista va hacia el trabajo.
Fuente: elaboracién propia.

Se repiten las pautas en los tres primeros puzles, por lo que cuando empieza el
bullicio de “jEso no lo hemos dado!”, yo empiezo a reir como un loco hasta que consigo
la atencion del alumnado. Después de apagar la excitacion con frustracion y enfado creada
por los alumnos, realizo la explicacién de dicho puzle y continuamos con la reproduccion,

desde el principio, del segundo video.

Al llegar al cuarto puzle encontramos que solo un grupo yerra. La excitacion de
los alumnos vuelve a ser muy enérgica, por lo que vuelvo a poner un orden para que
puedan explicar a sus compafieros. Los cuatros portavoces hacen sus explicaciones, pero



42

dos del grupo que ha fallado siguen sin saber por qué y lo manifiestan. Procedo a
intervenir para intentar dar una explicacién de como funciona este lenguaje y esclarecer
las dudas que tengan al respecto. Supuestamente me han entendido, por lo que pasamos

a reproducir el siguiente video y empezar de nuevo.

En esta ocasion avanzamos hasta el puzle cinco sin problemas, pero al llegar a
este son cuatro de los cinco grupos los que no dan una respuesta correcta. Fallan los dos
intentos, por lo que el portavoz del grupo que ha resuelto el puzle correctamente trata de
explicar la solucion a todos los comparieros. Mientras la explicacion se esta dando, noto
un ambiente que tiende a ser negativo por el nivel del ejercicio. Supuestamente todos han

comprendido el puzle, por lo que pasamos a la visualizacion del siguiente video.

Figura 6. Instantdnea de mi aventura gréfica en la que el protagonista busca ayuda.
Fuente: elaboracion propia.

Al volver a ver toda la secuencia del videojuego algunos alumnos muestran su
desidia por empezar a ser repetitivo, incluso un alumno me llega a decir “Este juego tiene
que ser de los malos porque no tiene para guardar”. Yo le contesté que es un juego muy
corto, pero que la dificultad no son los puzles, sino que todos pasen los puzles. Al volver
a llegar al puzle cinco volvemos a tener el mismo problema. Vuelvo a decir la famosa
frase de “trabajo en equipo” y se vuelve a intentar explicar a ese grupo la solucion: el

nombre de esas notas musicales en el pentagrama. Los resultados, esta vez, se expresan



como negativos. Existe una minoria de alumnos que, alegando la dificultad del puzle,

dicen que no saben.

5.5.3.-Evaluacion de las actividades

Puesto que el contexto se ha explicado justo antes del relato de las sesiones,
evaluaremos los deméas puntos. Cuando sea necesario distinguir entre las dos clases
utilizaremos la letra A para el primer grupo y la letra B para el segundo. Recordemos que
para ello usaremos el trabajo de “Actualizacion cientifico-didactica de la etapa Primaria”

realizada en el CEP de Majadahonda (Madrid) (Patios y Suérez, 1994).
Criterios de evaluacion de la evaluacion a los alumnos.
Obijetivos de evaluacion:

- Ajustar la ayuda a los alumnos individualmente.
o Pudimos observar como los nifios se ayudaban entre ellos en
algunos grupos cuando no estaba el juego en marcha.
- Conocer el grado en que se han conseguido los objetivos de capacidades.
- Entérminos generales, por lo que se pudo observar en las sesiones,

los objetivos fueron alcanzados.
Evaluacion de la ejecucion.
Analisis de las actividades.

- Cubren sus objetivos.

- La sesion cubre en totalidad los objetivos, pero hay que entender
que no es objetivo de una sesion, sino de un método de trabajo que
necesita mucho mas tiempo.

- Cubren sus contenidos.

- Los contenidos se cubren ampliamente. También hay que resaltar
que los contenidos no poseen dificultad de entendimiento, pero si
de trabajo hasta que se automatizan.

- Los recursos materiales, el tiempo y el espacio son adecuados.



- Fueron adecuados, aunque, como se dice anteriormente, se

persiguen unos objetivos a largo plazo.
- El agrupamiento es correcto.

- Si.

- Se han realizado modificaciones sobra la marca y/o posteriormente.

- Se realiza la modificacion de que, en cada puzle, debe haber un
portavoz diferente para que la participacion de todos los miembros
del grupo sea mayor.

- Observaciones.

- Como ya se ha comentado, a priori se obtienen unos buenos
resultados, pero se deberia seguir trabajando todo el tiempo posible
para saber el alcance real de este TFG, al menos dos veces al mes
puesto que la notacion musical tradicional es la base de los
aprendizajes musicales.

- Cuando hablamos de alcance real, tenemos en cuenta tanto que
puede ser innovador como que puede quedarse en el olvido por su

ineficacia.

Anélisis de la temporalizacion.

¢ Es adecuada?
¢Falta?... ;i Donde?...
¢Sobra?... ; Dénde?

Observaciones.

- Solo se contestard este apartado, puesto que ya se ha tratado la

temporalizacion en apartados anteriores.
Analisis de la metodologia.

- ¢Se subordina al aprendizaje del alumnado?
- Se trabaja con una metodologia constructivista, por lo que si.
- ¢El profesor/a esta actuando como mediador/a?
- Mediador/a sera solo en los casos que lo requiera, mientras tanto
sera un guia para crear situaciones de aprendizaje.

- ¢Setienen en cuenta los conocimientos previos?



- El nivel que realizé el videojuego no fue escogido al azar. Segun
el docente titular, por sus conocimientos eran los cursos previos
ideales para ello.

- (Se estimula es aprendizaje “cooperativo”?

- En cierta medida parece que entienden que, aunque estan

segmentados en pequefios grupos, en realidad son un gran grupo.
- ¢ Permite cierta autonomia?

- Si podemos hablar de cierta autonomia dentro de un sistema
cerrado, si. Esto se debe a que los portavoces deciden y eligen
como dar una parte de clase a sus compafieros.

- Modificaciones y observaciones.
- Esta metodologia presenta la limitacion de como actuar cuando el

juego no te permite seguir trabajando.

Para finalizar la evaluacién, a titulo personal, solo mentar que el docente sigui6
con la dindmica propuesta en la intervencion con resultados positivos y tuvimos, pasadas
dos semanas, una puesta en comun de opiniones. En esta reunion llegamos a armonizar

en los siguientes puntos:

- El nimero de videos, que al principio eran ocho, deberia de ser menos
puesto que lo importante era la narrativa y la resolucién de problemas; la
repeticion de algunos en algin momento no suponia problema alguno.

- Se deberian de buscar algunas dinamicas para trabajar mas el respeto de
turnos, puesto que a menudo es una traba al igual que el trabajo en grupo.



6.-ANALISIS DEL ALCANCE DEL TRABAJO

Si tenemos en cuenta que la principal finalidad del Trabajo Fin de Grado era la
generacion de motivacion intrinseca del alumnado para trabajar, gustosamente, el
lenguaje musical tradicional mediante un hilo conductor, la aventura gréfica, puedo
afirmar que ha sido un éxito, mas o menos rotundo, en esas ocasiones. A su vez, he de
tener los pies en la tierra y saber leer entre lineas: he contado con un muestreo bastante
escueto y con un tiempo para la intervencion bastante limitado. Esto provoca que el
resultado obtenido no sea 100% real; pasaria lo mismo si el resultado hubiese sido
totalmente negativo. Sin embargo, he tenido el placer de escuchar que otros alumnos de
diferentes cursos querian ver la aventura grafica en sus respectivas clases, por lo que

discurro que posee alguna caracteristica positiva.

Por otro lado, el eliminar prejuicios en docentes (en este caso del docente y amigo
que me permitio realizar la propuesta de intervencion) sobre el uso educativo de los
videojuegos, hacerlos salir de la zona de confort, creo que ha sido muy acertado. El
muestro ha sido atin més insignificante que el obtenido con el alumnado, pero también
partia de una persona totalmente reacia a las TIC reconvertida a futuro freak de las

mismas.

En relacion con todo esto, invito a todos los docentes en los que se ha creado la
minima incertidumbre sobre si este recurso educativo es valido o no, a que sigan
indagando, a que investiguen nuevos métodos de ensefianza-aprendizaje, o0 que
modifiquen los que usan. Recordemos que tenemos, algunos en un futuro, un trabajo
vocacional, que somos un ejemplo para los alumnos en cuestion de abordar nuevos retos,
en tener ganas de aprender. Dejemos que sean los alumnos sean quienes decidan si un

método es valido o no.



7.-CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Para comenzar este punto y terminar este TFG, me gustaria explicar por qué decidi
este campo de investigacion y estudio. Hace mas de veinte afios que termineé la escuela.
Recuerdo como si fuera ayer cuando, una vez al afio, algin maestro entraba a clase con
una television de las antiguas, de las que podias poner encima a toda tu familia en fotos,
y un video en un armario de medio cuerpo con ruedas. Yo sabia que ibamos a tener una
clase divertida, diferente, queria empezar ya. Hoy en dia, casi todas las aulas de Espafia
poseen ordenadores, proyectores, pizarras digitales y/o acceso a internet. Pero cuando
realicé mis practicum, volvi a ver esos alumnos sentados, callados y escuchando al
maestro, no habia cambiado practicamente nada. Por ello quise realizar este TFG. Empecé
este TFG pensando que estaria muy poco acompafiado en esta cruzada, y me alegra decir

que somos muchos los “locos” que tienen esta vision.

Si tenemos en cuenta la cronologia desde que nacen los videojuegos hasta el dia
de hoy, podemos afirmar que no es algo nuevo o algo novedoso, hemos podido comprobar
que llevan un crecimiento exponencial en el uso cotidiano de las personas, la cantidad de
beneficios que pueden traer a una persona, en nuestro caso a un alumno; sin embargo, el

uso que se realiza en educacién es totalmente infimo.

No es estrictamente necesario que olvidemos o apartemos otras metodologias,
todo puede coexistir. LIevamos muchos afios diciendo que vivimos en la era tecnoldgica,
que la tecnologia no es el mafiana, que es el ahora,... Pues creo que deberiamos empezar

a decir la tecnologia es el ayer.

Considero que la aventura gréfica es una de las mejores formas de trabajar la
motivacién intrinseca del alumnado. Esta nos permite un estado de inmersion total por
parte de ellos para conseguir un objetivo que tengamos marcado. Quiza la programacion
de esta sea muy tediosa, pero es una realidad que existen infinidad de videojuegos que

pueden suplirla para alcanzar otros objetivos.

Por otro lado, me gustaria reflejar el miedo social infundido que existe hacia los
videojuegos. Existen un par de items que son los que suelen dar panico a los docentes;

entre ellos, existen:



- Altos periodos de inactividad de un nifio: muy preocupante, aunque en las

escuelas premia el estar estatico en un pupitre mas las horas que necesita para
tareas.

- Aislamiento total de un nifio: vivimos en un mundo cada dia mas social,

necesitamos mas contacto con los que nos rodean, trabajar en equipo, saber
aceptar diferentes roles,... Aunque la escuela muchas veces no permite hablar con
el compariero, realizar tareas de manera colectiva o asumir un rol que no sea

pasivo.

Por estos motivos y gracias a trabajar este TFG soy capaz de afirmar cada dia con

mas fuerza que estamos, los docentes, realizando nuestro trabajo de una manera comoda.

El dia que sea docente, no me cabe duda que usareé los videojuegos para conseguir

que cada alumno pueda rendir lo méximo posible.
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