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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE

Introduccion

¢ Videojuegos? Si ¢ Eso de matar marcianitos? Si, eso mismo.

El primer videojuego de batallas espaciales que se conoce recibio el titulo: Spacewar! y se
realiz6 en el Massachussets Institute of Technology (MIT) en 1962. Un afio después los
autores decidieron sustituir los puntitos de luz que se movian al azar en el fondo del juego, a
modo de estrellas, por un mapa estelar real de un planetario. De esa manera el primer
‘matamarcianos’ resultoé ser un juego educativo con el que aprender astronomia mientras se
batallaba con el enemigo virtual. A aquello se le llamé Expensive Planetarium y se le
considera el primer videojuego educativo de la historia. El problema es que, al ser el PDP-1
un prototipo que costaba la friolera de 120.000 délares de la época, resultaba algo carillo (de
ahi su nombre?) como para dejarselo a la chavaleria para que aprendiera astronomia mientras
mataba marcianitos. Aln puede visitarse en el Computer History Museum de Silicon Valley y

jugarlo en el unico modelo de PDP-1 que se conserva en funcionamiento.

Desde entonces, aquel nuevo medio, que dependia tanto de una tecnologia tan cara como
rapidamente perecedera, ha conseguido pasar de ser una curiosidad de laboratorio a
convertirse en la opciéon mayoritaria de ocio audiovisual de sectores cada vez mas amplios
de poblacion. Los informes anuales de la Asociacion Espafola de Videojuegos (AEVI)
constatan que la industria del videojuego factura cada afio bastante mas que la del cine y la
venta de musica juntas2. En Espafia el 44% de la poblacién entre 6 y 64 afios se declara
usuario de videojuegos de forma regular (unos 15,8 millones de vidoeojugadores, en datos
de 2017) y de esos jugadores el 56% son hombres y el 44% mujeres. La mayoria de los
jugadores se concentra en un rango de edad de entre 15 y 44 afios, con porcentajes que
crecen cada afio en edades superiores y que se mantienen estables en las inferiores a ese
espectro. En ordenadores, teléfonos moviles, tabletas digitales, consolas fijas o portatiles...

los datos nos hablan de un medio con presencia asentada y creciente en la vida diaria de

LEl MIT siempre tuvo una gracia especial para bautizar a sus cacharros. Ahi estan el Expensive Typewriter (la
magquina de escribir cara), un editor que permitia escribir en lenguaje ensamblador y que era heredero del
Colossal Typewriter (la maquina de escribir colosal). También de esa época eran el Expensive Desk Calculator (la
calculadora de escritorio cara) y el Expensive Tape Recorder (el grabador de cinta caro).

2 En concreto en 2017 los videojuegos facturaron en Espafia 1359 millones de euros, frente a los 597 millones
del cine y los 232 millones de la musica grabada. Datos suministrados por AEVI, ComScore y Promusicae,
respectivamente. El  informe completo puede verse en  http://www.aevi.org.es/web/wp-
content/uploads/2018/06/AEVI_Anuario2017.pdf



http://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2018/06/AEVI_Anuario2017.pdf
http://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2018/06/AEVI_Anuario2017.pdf
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todo tipo de usuarios con perfiles variados. La topica imagen del jugador masculino
postadolescente y necesariamente 'friki' no tiene relacion alguna con la realidad de una

actividad presente de forma habitual en todos los estratos y &mbitos sociales.

Un momento... ¢ En todos? Bueno hay aln estamentos sociales en los que los videojuegos
no estan presentes en la misma proporcién que en la vida diaria... y uno de esos ambitos es
la educacion. Mientras que el porcentaje de jugadores entre la poblacion de 6 a 14 afios se
eleva al 77%, la utilizacién de videojuegos para estudiantes de esas edades en la educacion
reglada espafiola apenas llega al 30%. El dato es mas significativo si tenemos en cuenta que
se refiere a usos puntuales de videojuegos y que el 94% de los juegos utilizados pertenecian
al género especifico de videojuegos educativos, que es el que menos presencia tiene en el

uso cotidiano de los jugadores®.

La implantacion de las TIC en el aula ha cobrado una gran importancia en la comunidad
educativa (en ese mismo estudio se puede ver que el 93,9% de los profesores aseguran
haber usado dispositivos electrénicos en su actividad en clase). Esa implantaciéon de
tecnologia ha ayudado a agilizar la presencia en el aula de otros medios como el cine, la
musica o el cémic; habituales como herramienta educativa y de relevancia especial en el caso

de la ensefianza de idiomas en general y de ELE en particular.

En la ensefianza de idiomas como lengua extranjera es comun recurrir a diferentes medios
de comunicacién y artisticos como herramienta de contrastada eficacia en ese proceso de
ensefianza-aprendizaje. Convenientemente seleccionados y presentados por el profesorado
el cine, el cdmic, la musica, la prensa o la television se convierten en una fuente de muestras
del uso real de la lengua meta, de textos y audios auténticos enmarcados en un contexto
comunicativo no prefabricado para su trabajo en clase. Tienen ademas la capacidad de
vehicular de modo natural contenidos culturales, sociales y de actualidad, indisolublemente
asociados a la lengua objeto de aprendizaje. La bibliografia sobre el uso de los medios
audiovisuales clasicos en la enseflanza del espafiol como lengua extranjera es muy
abundante y en crecimiento. En cualquier foro o congreso, presencial o virtual, pueden
encontrarse comunicaciones sobre este apartado y las propuestas de tareas y unidades
didacticas al respecto se multiplican a disposicion de los profesores. Sin embargo, el que
hemos visto que es, en la actualidad, el medio audiovisual de ocio mas extendido entre los
potenciales estudiantes: los videojuegos, sigue sin ocupar en la lista de herramientas

educativas para el aula un lugar equivalente a su uso cotidiano.

3 Los datos han sido extraidos de Videojuegos, educacion y desarrollo infantil estudio desarrollado por GFK para
Adese (Asociacion Espaiiola de Empresas de Software de Entretenimiento). El estudio se realizé en 2012 con
mas de 500 entrevistas en 88 centros de ensefianza de toda Espafia.
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE

Los videojuegos son un medio interactivo por naturaleza en el que la participacion activa
del usuario/jugador es un requerimiento bésico, lo que les convierte en un recurso de
extraordinaria potencia en el &mbito de la ensefianza de idiomas. En este texto vamos a
centrarnos en las cualidades de este medio para su uso en la clase de ELE y vamos a
proponer ejemplos concretos de esa utilizacion. Las propuestas se enmarcan en el &mbito
del Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lenguas Extranjeras (AICLE o CLIL en inglés,
Content and Language Integrated Learning) y provienen de la experiencia de su puesta en
practica en las secciones bilinglies espafiolas en la Republica Checa. Logicamente, esto hara
gue buena de parte de las propuestas nos remitan a caracteristicas y dificultades especificas
gue se producen en la ensefianza del espafiol como lengua extranjera en este entorno y entre
estudiantes de esta nacionalidad. Sin embargo, veremos que, tanto las propuestas de uso de
videojuegos como las conclusiones tras su utilizacién, son facilmente extrapolables a otros

ambitos.

También vamos a abordar las razones que estimamos estan detrds de esa aln escasa
presencia de este medio en las aulas. Algunas tendran que ver con la propia idiosincrasia del
videojuego como medio e inevitable producto comercial, otras apelaran al desconocimiento
I6gico ante un medio relativamente nuevo y veremos que, en el fondo, parte de esa

desconfianza no es nueva en nuestra historia cultural.

"Ningun arte ni aprendizaje se puede cultivar sin entusiasmao"; puede que esta frase suene
a tipica de alguno de los 'guris' de la gamificacibn o de los que 'descubren' nuevas
pedagogias y métodos milagro para motivar al alumnado en cada conferencia... pero es en
realidad una cita de hace mas de 1000 afios. Ya entonces & =\ (Murasaki Shikibu) tenia
claro que la motivacion es la clave de cualquier aprendizaje, y lo que los juegos nos ofrecen
en el aula es una herramienta mas para conseguirlo. La talentosa cortesana japonesa de la
era Heian no decia entonces nada que no sepa hoy cualquier docente; no lo olvidemos a la

hora de continuar con tan ilustre tradicion.

10
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Videojuegos: ;Con ellos llego la polémica?

“‘Mas alla de esta muchedumbre de eruditos, profundos en las lenguas doctas hasta
desdefiar la suya, los cuales, como ha dicho un autor célebre, conocen todo de los antiguos,

salvo la gracia y la finura...”

El texto citado pertenece al Discurso preliminar de 1751 de la famosa ‘Encyclopédie ou
Dictionnaire raisonné des sciences, des arts et des métiers’ de Diderot y D’Alembert y
demuestra que, probablemente, una de las tradiciones culturales mas arraigadas y

extendidas en el tiempo y el espacio es la de recelar de lo nuevo.

En este caso, hablan los autores de la Enciclopedia de la costumbre existente en aquella
época entre los eruditos de despreciar las lenguas nacionales en favor del latin. A lo largo de
los 17 volimenes de tan magna obra son frecuentes las alusiones de los autores a la
necesidad de un lenguaje claro y entendible, despejado de formalismos infructuosos y
disertaciones que confundieran el rigor cientifico con el ‘rigor mortis’ del estilo. Diderot y
D’Alembert querian que su obra pudiera llegar a un publico lo mas amplio posible, alentados
por un concepto de la cultura como algo en evolucion gracias a la participacion numerosa de
agentes de diversa procedencia. Esa era la razon de que eligieran el francés para escribir, y
demostrar su buen conocimiento de la tradicidon grecolatina sélo en el completo manejo de
sus conceptos, pero no usando alguna lengua mortecina para expresarse y, de paso, alejar
de sus paginas a quien no las dominase. Se ha dicho que el éxito de aquella decisiébn marcé
la tendencia afrancesada del siglo XVIII en lo cultural (Hell, 1981). Puede que esta sea una
afirmacion algo exagerada y que, en realidad, los franceses tan so6lo consiguieran que la
palabra ‘chauvinismo’ llegara a ser internacionalmente conocida; pero lo que si es cierto es
gue aquello dio paso a una discusion que ha cambiado de forma y de medio sin terminar de

encontrar solucion.

Ya en la propia Enciclopedia el frente de temas a discutir se amplia y muta con rapidez:
“El desprecio que se siente por las artes mecanicas parece haber influido hasta cierto punto
a sus inventores mismos. Los nombres de estos benefactores del género humano son casi
todos desconocidos, mientras que la historia de sus destructores, es decir de los

conquistadores, no la ignora nadie”. (D’Alembert, J. 1985)

Como se ve en este pérrafo, también del Discurso preliminar, las ganas de ampliar la

consideracion del pedigri artistico hacia zonas tradicionalmente ninguneadas por los eruditos

11
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no estaban exentas, ni siquiera entonces, de cierta cobertura politica y social. Al fin y al cabo,
la necesidad de reflexionar sobre la idea de cultura se desarrolla a la vez que el pensamiento
politico de los siglos XVII y XVIII, desde Hobbes a Rousseau (Hell, 1981). Asi que no nos
debe extrafiar que hoy siga habiendo zonas de definicién y reflexion en las que ambos

conceptos se funden (y confunden) sin remedio.

¢, Qué tiene que ver todo esto con los videojuegos? Simplemente comprobar que
desconfiar del nuevo inquilino que aparece en nuestro vecindario mediatico es algo que forma
parte ya de nuestra historia cultural. Una costumbre en la que suelen mezclarse valoraciones
politicas y sociales porque de forma irremediable van asociadas a las estrictamente

culturales. Basta con ver lo ocurrido con la aparicion del cine.

En los primeros afios del cinematografo, cuando es una atraccion de feria o una curiosidad
tecnoldgica que se exhibe en salas de conferencias, no hay apenas menciones negativas en
cuanto a su influencia en el publico. Con la popularizacién del nickelodeon y la afluencia de
millones de espectadores de cualquier extracto social, la consideracién cambia. El publico
cinematogréafico comienza a ser descrito con los mismos parametros que la poblacion de
clase baja, generalmente recién llegada por migracion desde zonas rurales a grandes
ciudades: incultos, inmorales, potencialmente violentos, de escasos ingresos... (Brunetta,
2011). En poco tiempo aparecen las advertencias desde instituciones religiosas o politicas
sobre el peligro social y espiritual que supone este nuevo medio 'corruptor' de almas y

'perdicion’ de la moral y las buenas costumbres.

Controlar un medio que se hace masivo en pocos afios se vuelve una prioridad para las
autoridades y un objetivo primordial para quien decide y mantiene ciertas 'jerarquias
culturales'. La primera vez que un presidente del gobierno espafiol habla en el Parlamento
sobre cine lo hace para hablar de censura y prohibiciones. El 24 de mayo de 1911 José
Canalejas defiende la actuacion de su gobierno ante las acusaciones de un senador
conservador que asegura que, en tan solo unas cuantas sesiones de cine, “las nifias pueden
aprender mas sobre amor de lo que saben sus propias madres’*. Para defenderse, el
presidente, afirma que el gobierno ha censurado y prohibido distinguiendo solo lo inmoral de
lo artistico, pero sin distinciones en lo demas; evitando dar manga ancha a los espectaculos

para las clases altas y mostrarse inflexible con los de las clases populares (Diez, 2003).

Como vemos, las trincheras politicas no pueden dejar pasar el ascenso de ningin nuevo

medio de comunicacién de masas sin hacerle intervenir en su dialéctica particular. Al fin'y al

% La frase aparecia en un articulo de la época del Heraldo de Madrid.
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cabo, uno de los objetivos principales del discurso politico es controlar el relato del presente
para hacerlo encajar en ese proyecto de futuro que venden a su poblacion. La evolucién del

cdmic es también un ejemplo claro de esta tendencia.

Mientras el comic se desarroll6 como apéndice, generalmente humoristico, de la prensa
diaria no gener6 polémicas ni tensiones resefiables®. Los diversos autores estaban ligados y
sindicados con una serie de cabeceras de prensa que se encargaban de mantener una linea
editorial determinada (Thompson, 1982). A mediados de los afios treinta se populariza la
publicacion de cémics de forma independiente, son los conocidos 'comic books'® que en
apenas cinco afilos multiplican su presencia y se convierten en algo cotidiano para millones
de lectores. Papel barato, impresion en cuatricromia y personajes fantasticos que parecian
vivir en el mundo real. La formula resulté un éxito masivo que empez6 a despertar criticas y

recelos ante la falta de control de sus contenidos.

Durante la Segunda Guerra Mundial, la 'participacién' de conocidos superhéroes en el
conflicto’, ofrece una tregua a un medio de comunicacién que, como otros, se envuelve con
la bandera. Pero terminado el conflicto el regreso a casa para los héroes de papel resulté
decididamente mas convulso que su estancia en el frente. A finales de los afios cuarenta se
generalizan en Estados Unidos, parte de Europa y en Japoén (lugares donde se desarrollan
principalmente los comics) las corrientes de opinién que consideran al comic como algo
nocivo que corrompe a la juventud despojandola de los valores tradicionales. Se les califica
de violentos, inmorales y lascivos; se les acusa de fomentar la delincuencia juvenil, la
homosexualidad y se compara a los lectores de comics con drogadictos. Decididos a salvar
a la juventud de tamafia amenaza las asociaciones que protestan (donde, curiosamente,
coinciden elementos de todo el espectro politico) recurren a una estrategia de acrisolado

abolengo: la hoguera publica en la plaza del pueblo.

Se organizan quemas sistematicas de comics e incluso se llega a registrar domicilios para

gue no quede cuadernillo ilustrado sin pasar por la purificaciéon del fuego® (Hajdu, 2008). La

5 Alguna anécdota curiosa si que hay; como ver a R. F. Outcault retirar de los periédicos a su emblemdtico
personaje Yellow Kid (chico amarillo) durante la Guerra Hispano-Americana de 1898, ya que el color amarillo se
asociaba en ese momento a los espanioles.

6 Detective Comics aparece en 1937 y Superman aparece en Action Comics en 1938, por datar la aparicién de
dos de las principales referencias de este tipo de publicacion.

7 La icdnica portada con el Capitdn América dandole un pufietazo a Hitler aparecié en 1940, mas de un afio antes
de Pearl Harbor. Tanto Joe Simon como Jack Kirby, creadores del personaje, eran judios.

8 En muchos casos la quema se anuncia en la prensa local con antelacién y los participantes principales llegan a
ella montados en un coche de bomberos tocando su sirena. Si, efectivamente, Ray Bradbury obtuvo aqui parte
de la inspiracion para Fahrenheit 451 (y para Usher Il, uno de los relatos de Crdnicas Marcianas que desarrolla
el mismo tema).

13
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proliferacion de estos actos lleva al gobierno estadounidense a plantearse la posibilidad de
establecer un codigo especial de censura para los comics. En 1954 aparece un ensayo del
psicoanalista Fredric Wertham titulado Seduction of the innocent en el que se considera a los
comics uno de los principales culpables de la delincuencia juvenil y un peligroso elemento en
la corrupcion de la infancia. La influencia de este texto en los estamentos gubernamentales®
hace temer a la industria del comic que se tomen medidas drasticas de censura institucional...
y para evitarlo recurren a la autocensura. Ese mismo afio se crea el Comics Code Authority
(CCA); un estamento externo, aceptado por la industria, que se encarga de vigilar y aprobar
la publicacién de los comics que se acogen a un estricto cédigo de limitacién de contenidos
gue pudieran resultar ofensivos o inmorales. Desde entonces el sello de "Approved by the
Comics Code Authority" ha aparecido en millones de ejemplares de historietas, y ha seguido

apareciendo también en el siglo XXI%.

No es, por lo que vemos, nada extrafio que en las reacciones ante un nuevo medio de
comunicacion de masas se vuelquen elementos politicos y sociales problematicos
preexistentes que enturbian cualquier posible reflexion ecuanime sobre las caracteristicas,

virtudes y probleméticas especificas de ese medio.

Incluso cuando se quiere mantener la reflexién en el marco de lo cultural o artistico también

el recién llegado tiene que afrontar la mirada desdefiosa inicial de los ya establecidos.

En 2008 el Consejo de Cultura de Alemania empled (nétese que no decimos ‘perdid’) un
afio completo en discutir si los videojuegos son o no cultura. Decidieron que si. La federacion
de desarrolladores de videojuegos alemana (GAME) fue oficialmente aceptada en el
santuario del organismo gubernamental berlinés!. Las razones aducidas para la resolucién

favorable hablan por si solas:

“Esta decision se ha tomado no sin desatar fuertes polémicas, pero finalmente ha primado
el hecho de que los videojuegos son un importante sector econémico, que el afio pasado en
Alemania crecié un 21%, y que la industria se nutra en gran parte de profesionales de

% El ensayo en cuestidn es, en realidad, una sucesién de anécdotas indocumentadas de las que el autor extrae
las conclusiones que le parecen oportunas sin justificacién y entre comentarios sarcdsticos. Como buen
psicoanalista mediatico Wertham concluye que Batman y Robin son homosexuales y que la fuerza e
independencia de Wonder Woman eran claros sintomas de lesbianismo.

10En Japdn la evolucién de este tipo de acontecimientos tuvo un desenlace diferente ya que el bajisimo indice
de criminalidad de este pais dejo sin base argumental a los que querian relacionar la violencia real con el cdmic.
Curiosamente el manga no se ha visto libre de estas acusaciones en el extranjero (&7 % &, 2017) .

11 Noticias del 14 — 8 — 08 en El Pais y El Mundo. Mientras para El Mundo la noticia implicaba que su inclusién en
el dmbito cultural significa una tacita aprobacién de la violencia, El Pais daba a entender que para el gobierno
aleman la tesis que asocia violencia y videojuegos habia quedado desacreditada. Sabido es que ambos
periddicos, en aquella época, sélo coincidian en sus paginas en los nimeros de la Bonoloto.

14



- -

L
R4\ A\

disciplinas consideradas tradicionalmente artisticas como son los disefiadores o los
guionistas. El Consejo de Cultura también ha destacado en su comunicado oficial el hecho
de que los videojuegos aportan un creciente nimero de trabajadores a la seguridad social”,
relataba El Pais.

Parece que enrealidad los videojuegos han pagado su entrada por las puertas de la cultura
con sus elevados porcentajes de beneficios y la pujanza de una industria en la que han

encontrado cobijo ‘artistas’ venidos de disciplinas con verdadero pasaporte cultural.

Un ejemplo mas y, lo prometemos, vamos al grano.

En 2006 la 51 Edicion de la Semana Internacional de Cine de Valladolid en colaboracion
con el Robert Flaherty Film Seminar de Nueva York, institucion que desde hace més de
cuarenta afios indaga en el universo del cine desde diferentes visiones, organiz6é una serie
de mesas redondas con el tema Cine y Videojuegos, en las que participaron varios expertos
internacionales en el tema. Emplearon (nétese de nuevo que seguimos sin decir ‘perdieron’)
la mayor parte del tiempo de las ponencias en discutir si el concepto semidtico de ‘relato’ era
0 no aplicable a los videojuegos. Decidieron que no. Aqui lo méas interesante no es que la
mayoria de los expertos convocados para decidir sobre este tema (en si mismo bastante
atractivo, no puede negarse) reconocieran que casi nunca habian sido usuarios de
videojuegos. Lo que resulta mas curioso y definitorio del estado de la cuestion es que se
utilizara casi todo el tiempo y el esfuerzo del evento en decidir y desentrafiar lo que ‘no son’
y lo que ‘no tienen’ los videojuegos en comparacion con otros medios de cultura de masas,
en lugar de enfocarse en lo que ‘si son’ o ‘si tienen’ para hacerlos un medio diferente, distinto

y Unico.

Mas de 250 afios después de lo escrito por Jean Le Rond d'Alembert en La Enciclopedia
la insigne tradicion de recelar de lo nuevo y de despreciar lo que ahora son esas nuevas
“artes mecanicas” no solo sigue vigente, también atesora cuidadosamente su mas querido

efecto colateral: llegar tarde a todas partes.

Existe la creencia de que le preguntaron en una ocasion a San Agustin sobre lo que
hacia dios antes de crear el cielo y la tierra. “Estaba preparando el infierno para los que hacen
demasiadas preguntas”, se supone que contesté el fildsofo. En este trabajo vamos a ser
agustinianos en ese sentido, y nos vamos a olvidar de las discusiones sobre lo que no son
los videojuegos y sobre la pertinencia de su equiparacion a otras artes clasicas. Simplemente
hemos querido constatar que si los videojuegos no estan ya tan presentes en la actividad
educativa como lo estan otros medios es algo que esta relacionado con la mezcla de falta de

reconocimiento y desorientacion (O’Brien, 2010) ante un nuevo medio. Y que ambos sintomas
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no son precisamente una novedad en nuestra historia cultural. Por eso es habitual encontrar
estudios que destacan el interés de los videojuegos en la ensefianza en diversas facetas:
mayor motivacion, participacién y mejora de las habilidades sociales (Kyeung Kim, 2010) y
mayor integracion en una sociedad digital (Price, 2010) que, ademas, necesitan dedicar parte
de su esfuerzo a convencer al lector de que la imagen frivola o peligrosa que se puede tener
del medio no debe suponer un obstaculo para su uso (Estallo, J.A. 1995; 49-58).
Generalmente se acaba por determinar que, en cualquier caso, basta con elegir bien los
titulos a usar... tal y como se hace con otros medios. Aunque los estudios distan de ser
consecuentes se han realizado un buen nimero de ellos al respecto de las supuestas
consecuencias negativas de los videojuegos. Hasta ahora ningln estudio realizado
seriamente y con garantias ha podido establecer relacibn de causa efecto entre los
videojuegos y comportamientos nocivos entre sus usuarios. Por un lado no se encuentran
relaciones directas entre el uso razonable de los videojuegos y comportamientos violentos
(Sherry, J. 2007) o asociales (Weber, R., Ritterfeld, U., Mathiak, K. 2006)?y, por otro, hay
cierto consenso en cuanto a sus beneficios a nivel de desarrollo cognitivo (Squire, K. 2011),
motivacional (Olson, C. 2010) y de adquisicion de mejores estrategias de conocimiento
(Okagaki, L y Frensch, P, 1994). Este ultimo aspecto se ve favorecido por la amplia
implantacién de los videojuegos entre la poblacién mas joven y la interconectividad que

propician, ofreciendo nuevas perspectivas de sociabilidad (Kyeung Kim, 2010) (Price, 2010).

Y mientras se discute si se le cuelga o no el cartelito de ‘décimo arte’ estamos perdiendo
la oportunidad de usar los videojuegos como una herramienta que puede ser Util en el aula.
De hecho, dada su enorme difusion, podria resultar muy valiosa a la hora de conectar con el
alumnado y de extender nuestro ambito de acciéon para infiltrarnos en la Educacién Informal
para intentar que, al menos parte de ella, sea nuestra aliada y termine transitando a ratos por
los caminos de la Educacién no Formal. ¢Y en la Ensefianza Formal? ¢Tienen los
videojuegos educativos disponibles comercialmente caracteristicas compatibles con la

ensefianza formal, y en concreto en la Enseflanza Formal de Ele?

12 Hemos citado algunos estudios, pero hay un amplio niimero de ellos. En ningtin estudio serio y documentado
se ha encontrado que los videojuegos resulten causantes de comportamientos violentos o asociales. Si que se
estan elaborando estudios que parecen encontrar relacién entre el uso de videojuegos y la tendencia al
sedentarismo; aunque, en este caso, se trataria de una influencia compartida por todo un grupo de ocio digital
disponible y los habitos de uso de internet y redes sociales.
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Videojuegos y educacion informal y no
formal

La anécdota sobre San Agustin es apdcrifa, pero eso aqui no importa; incluso es
pertinente. Si vamos a hablar de mundos virtuales nada mejor que hacerlo acompafiados de

una sentencia que quizéds nunca se dijo en realidad y que muchos toman por cierta.

Mencionamos la posibilidad de conseguir que determinados agentes de la Educacion
Informal puedan llegar a ser usados como extensiones de la Educacion no Formal porque no
planteamos la mera utilizacién de videojuegos para dinamizar las clases (complicada en lo
técnico), como se podria hacer con otros medios como el comic, la musica o el cine (muy
efectivos en ese aspecto, sin duda). De lo que hablamos es de la posibilidad que nos ofrecen
las nuevas tecnologias de poder, realmente, incluir en ese mar de medios y tendencias que
es la Educacion Informal unas gotitas propias con el criterio de sistematizacion y organizacion
gue entran en el ambito de la Educacion Formal. Reproducir voluntariamente ese proceso por
el que “muchas actividades propias de la Educacion Informal, de trasmision de valores e ideas
por medios no sistematicos, ni organizados, se convierten cada vez mas en una Educacion
no Formal” (Bhola, H. 1983) y acercarlas, usarlas en momentos determinados, dentro de los

ambitos de la Educacién Formal.

No necesitamos ir muy lejos para ver ejemplos de cdmo medios tipicos de la Educacion
Informal (EI)!® se han convertido en instrumentos de la Educacién no Formal (ENF)**. No se
trata de un ejemplo ni aleccionador ni precisamente positivo (ni en sus métodos ni en sus
logros), pero si muy cercano. Recordemos el uso en Espafa del comic y el cine durante la

posguerra como medio de propaganda y adoctrinamiento por parte de un aparato politico muy

13 Se entiende como Educacidn Informal (El) aquellos procesos educativos que se desarrollan de forma casual y
sin planificacion por parte del receptor en el transcurso normal de la vida cotidiana. Es aquella que se recibe en
ambitos sociales, profesionales o de ocio, de manera no organizada, asistematica y con frecuencia no
intencional, pero que consigue la trasmision de conocimientos, actitudes y modos de comportamiento; y hacen
participe al receptor de una forma de entender el mundo. Los medios de comunicacién de masas formarian una
parte importante de la El al hacer participes a sus consumidores de un modo de percibir la sociedad y su sistema
de valores.

14 Se entiende por Educacion no Formal aquella que es intencionada y planificada pero fuera del ambito de la
escolaridad obligatoria. Serian ENF los cursos de formacion de adultos, la educacién artistica o musical en
centros no reglados, la ensefianza de actividades de ocio o deporte, y la que deriva de asociaciones culturales,
deportivas o religiosas al margen de la escuela. Igualmente se consideran ENF aquellas actividades educativas
en las que no se obtiene un titulo reglado que acredite haber asimilado las ensefianzas recibidas.
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consciente de sus intenciones (Sanz Fernandez, F. 1990). El control que se ejercia sobre los
medios de comunicacién de masas, habituales vehiculos de la El, pretendia extender y
continuar los procesos de concienciacion y adoctrinamiento que se desarrollaban en

asociaciones propias de la ENF como El Frente de juventudes o la Seccion femenina.

Un caso que ademas ilustra muy bien lo desmesurado (e imposible) que resulta el intento
de llegar al otro extremo, el de controlar por completo algo tan ductil, cambiante y rapido como
el universo referencial de los medios de masas. Sobre todo, si son medios tan pegados al
ritmo de la calle como el comic (Herrero Suérez, H. 2007). Quizés el dictador interpreto al pie
de la letra el concepto de ‘despotismo ilustrado’ y por eso se hizo un tebeo como Flechas y

Pelayos a su imagen y semejanza.

A un nivel mas modesto, y por tanto mas efectivo a la hora de lograr sus propésitos,
tampoco es dificil encontrar numerosos ejemplos de proyectos educativos en los que el centro
se convierte en emisor de contenidos de un determinado medio de comunicacion de masas
y trasforma en experiencia educativa, dentro de un &mbito formal, la creacion de un periédico,
cédmic, web o video efectuado por los alumnos. Esto es, de hecho, todo un clasico de las
actividades en las aulas. Y como buen ‘clasico’, mantiene su capacidad de reinventarse y
adaptarse a las nuevas circunstancias con suma vitalidad. Lo que vamos a proponer es algo
tan simple como incorporar los videojuegos a esa ndmina de medios que desde la clase nos
pueden permitir introducirnos en la corriente de la El y utilizarla en las programaciones de la
educacién Formal. La ventaja de los videojuegos con respecto a otros medios no es solo su

capacidad de alcance en el momento actual.

e

LA PROPUESTA ES INCORPORAR LOS VIDEOJUEGOS A LA
NOMINA DE MEDIOS QUE YA SE USAN EN LAS AULAS

Por extrafio que parezca, la otra ventaja importantisima es su facilidad tanto de acceso y
manejo como de fabricacion. Si. No es una errata. Insistimos. Hacer un videojuego (al menos,
uno de las caracteristicas que necesitamos) puede resultar bastante mas sencillo de lo

esperado con las herramientas adecuadas.

Seguramente no nos costara nada convencer a quien lea esto de la primera afirmacion,
de que los videojuegos pueden gozar de un alcance y difusion dificiles de superar para

cualquier otro medio. En eso ha tenido mucho que ver el concepto de multiplataforma. Es
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decir, que un mismo juego esté disponible para los diversos soportes en que puede ser
jugado: consolas de diferentes marcas, dispositivos portatiles, ordenadores personales,
teléfonos mdviles, tablets, internet... La fragmentacion del mercado fue un obstaculo que
retrasé por un tiempo la ascension de este nuevo medio a la cumbre del negocio del ocio.
Superado este problema (al menos en su mayoria) han terminado por convertirse en la
locomotora que tira de los beneficios de un buen nimero de compafiias multinacionales?®.
Precisamente esa variedad de plataformas es la que ha facilitado la gran difusion de estos
productos, ya que, quien no disponga de consola o de ordenador, tendrd, cuando menos un
teléfono movil. Y si, como decian los viejos estudiosos de la Teoria de la Evolucion, la
necesidad crea el érgano, aqui ocurre al revés: el érgano (es decir el aparato mecanico en
cuestion) esta creando la necesidad (una vez tenemos consola o movil surge la necesidad de
‘llenar’ la maquinita de contenidos). Esto es algo de lo que podemos aprovecharnos para

nuestros intereses.

Podemos suministrarle a nuestro alumnado micro juegos con los que alimentar la
‘necesidad’ de contenidos de sus consolas, ordenadores o méviles. Contenidos que vamos a
controlar nosotros y que tienen la ventaja de que pueden copiarse y reproducirse
infinitamente, sin pérdida ni limitacion. Basta con colgar un videojuego en internet para que
cualquiera pueda acceder a él, en cualquier momento, y llevarselo en cualquiera de los
dispositivos que tenga. El profesor puede ponerlo a disposicién de los alumnos en una pagina
web y actualizar los contenidos sin limitacion, y de ese modo quedar incorporado al tiempo
de ocio y a larutina diaria de sus alumnos. Aqui el problema obvio sera entrar en competencia
con la inabarcable oferta continua de nuevos contenidos digitales a disposicién de nuestros

estudiantes.

Esa aspiracion de incorporarse a la rutina diaria de sus usuarios es a la que grandes
corporaciones dedican buena parte de sus inversiones, asi que en ese aspecto parece dificil
competir... aunque, en realidad, los docentes ya estamos presentes en la vida cotidiana de
nuestros estudiantes; y no necesitamos una campaia millonaria de marketing para que nos

cuenten qué les gusta o cuales son sus aspiraciones e intereses. Por otro lado, nuestro

15 The Global Game Industry Network, publicacién On-line, www.edge-online.com. Es importante notar que,
pese a la espectacularidad de los ingresos brutos manejados por algunas compaifiias, si se descuentan las
ingentes inversiones que empresas como Microsoft o Sony han realizado en la promocion y fabricacion de sus
nuevas consolas se puede apreciar que, en realidad, ambas quedan en numeros rojos. Esto, suele ser empleado
por algunos analistas para afirmar que no es oro todo lo que reluce y que el negocio no resulta tan boyante
como se intenta hacernos creer. Otros analistas, en cambio, interpretan este hecho como un sintoma de la
confianza que grandes multinacionales depositan en el sector del videojuego, ya que no les importa hacer
enormes inversiones iniciales con la seguridad, confirmada por anteriores comportamientos del mercado, de
que los beneficios de los siguientes afios enjuguen con creces el déficit acumulado.
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objetivo no es conseguir que millones de jévenes nos den parte de su dinero y nos confien
sus datos personales, lo que pretendemos es ayudar a un grupo concreto de estudiantes a
revisar y practicar lo aprendido de un modo que les resulte facil y atractivo. Y para eso lo que
vamos a proponer es involucrar a nuestros alumnos en la creacion de uno de esos contenidos
digitales jugables, de modo que de entre esa ingente oferta virtual haya una que tiene algo
gue ninguna otra posee: esta hecha por ellos y sus compafieros.

Desarrollaremos propuestas concretas sobre este aspecto, para su uso en la clase de ELE,
en posteriores capitulos de este texto. Antes tendremos que atender aln un aspecto
importante asociado al uso del videojuego en la educacién; y, también, tendremos que
especificar en lo posible qué es y qué elementos estructurales contiene un videojuego. Ya
gue vamos a intentar embarcar a nuestros estudiantes en el proyecto de aprender usando y
fabricando videojuegos, parece razonable que tengamos claro de qué constan y qué tipos de

ellos vamos a encontrar en esta tarea.
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Videojuegos y educacion en la cultura
digital

! )

La evolucién de las tecnologias digitales ha permitido que se vean cumplidas dos
predicciones de tedricos separados por muchos afios ademas de por diferentes concepciones
ideolégicas. La primera es la de Marshall McLuhan (1962) sobre el cambio de una cultura
fundada en la materialidad de la letra impresa a otra basada en la virtualidad de la imagen,
algo que, segun él desembocaria ademas en la famosa “aldea global™®. Es ineludible que,
mejor antes que después, el mundo educativo afronte ese cambio, a ser posible con garantias

de no perder la presencia e importancia que mantenia en el anterior escenario cultural.

La segunda prediccion la realizé Jaques Chouillet (1974) cuando hablaba de una nueva
concepcion de la estética como “un gusto en busca de 6rgano”, a mediados del siglo XVIII.
Con aquel novedoso enfoque se pasaba de considerar el estudio de la estética ho como un
intento por definir las condiciones obijetivas de lo bello, tanto en lo natural como en lo artificial,
sino por encontrar las condiciones subjetivas de la percepcion de la belleza. Esta idea abria
la puerta a los componentes psicoldgicos y sociologicos de la cultura, a su importancia en la
definicién y el establecimiento de las relaciones e interaccion entre la personalidad y sus
referentes culturales (Hell, 1981). Eran los primeros pasos hacia una cultura de masas
estructurada y organizada en forma de ‘ofertas culturales’. Como ese “gusto en busca de
o6rgano” del que hablaba Chouillet, la industria del ocio actual se centra en la promesa de
poder ofrecer a cada usuario justo lo que él busca y esta esperando, incluso aunque ain no
lo conozca. Mientras uno escucha mausica, el programa que usa para reproducir esa muasica
le envia informacién a la central sobre las preferencias de ese usuario. Asi, cuando termina
la cancién, puede recibir propuestas para conocer o escuchar nueva musica acorde sus
gustos. Internet promete un mundo en el que casi cualquier producto cultural esta accesible
de forma casi inmediata. En un mar de infinitas opciones, comienza a tener un valor
inestimable una ‘brdjula’ que le sefale al navegante el puerto en el que, con seguridad, le va

a resultar interesante recalar.

16 M. McLuhan La galaxia Gutenberg, University of Toronto, 1962. Las palabras de McLuhan han sido objeto de
muchas interpretaciones, a menudo interesadas. La llegada y difusion de internet dio lugar a la ultima de ellas,
en la que se afirma que se materializa la idea de aldea global. Habra que convenir que, si bien el caimulo de
chascarrillos que circulan por internet ciertamente tienen que ver con la acepcién mas paleta de |la palabra aldea,
para que el término global sea realista aun falta un poco.
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La oferta cultural “personalizada”, la radio, la television o el cine “a la carta”, son las nuevas
palabras magicas que maneja la industria del ocio como el futuro de su negocio en esa aldea
global infinita. Las nuevas tecnologias le deberian permitir al profesorado poder participar, a
su nivel, en ese territorio, y poder incluir parte de su proyecto educativo en él. Seria deseable
poder incluir en esa corriente de ofertas culturales y de ocio, unas cuantas lineas dirigidas
por pardmetros educativos, igualmente especificos y personalizados. Y el colectivo mejor

preparado para llevarlo a cabo es el docente.

“El saber sera trasmitido ‘a la carta’ a adultos ya activos o a la espera de serlo, en vista a la
adquisicion de informaciones, lenguajes y juegos de lenguaje que les permitan ampliar el
horizonte de su vida profesional y articular su experiencia técnicay ética” (Lyotard, J-F. 1979).
Esto lo aventuraba Jean-Francois Lyotard, ante la perspectiva de que en unas décadas una
enorme red de ordenadores iba a conectar todo el planeta. En uno de los capitulos de La
condicion Postmoderna, Lyotard afrontaba lo que, a su juicio, iban a ser las nuevas directrices
de la didactica en el siglo siguiente. Subrayaba entonces “la importancia para la didactica de
la capacidad de actualizar los datos pertinentes para el problema que hay que resolver ‘aqui
y ahora’y de ordenarlos en una estrategia eficiente” (Lyotard, op. cit). Hay que advertir que
el autor no habla aqui de “juegos de lenguaje” en el sentido ludico, sino que estamos ante
una coincidencia ya que él recoge esta terminologia de Ludwig Wittgenstein (una serie de
actividades y acciones que se desarrollan en una comunidad lingliistica, acompafiadas de
unas reglas que determinan como se utilizan las expresiones que comprenden y los

conocimientos o destrezas que articulan).

A diferencia de otras prospectivas, ésta ha resultado ser sorprendentemente certera, de
modo que la posibilidad de intervenir en esa oferta personalizada, permanentemente
actualizada y disponible en cualquier momento o lugar no es so6lo una posibilidad atractiva
para el educador; segun esta vision de lo que esta por venir sera el signo necesario de su

tiempo.

Un modo de acercarnos a ese horizonte comprende empezar por instaurar pequefias
rutinas cotidianas en la relacion docente-discente en la que el educador pueda proporcionar,
por ejemplo, sencillos videojuegos (ya que este es el campo que hemos elegido) que se
amolden a las necesidades y carencias especificas de cada alumno. Aplicaciones faciles que
podra usar en su ordenador para jugar con, sigue siendo un ejemplo, ese vocabulario que se
le atraganta siempre a él. Minijuegos que conecten a nuestros estudiantes checos con las
diferencias cotidianas que encontraran en la sociedad espafiola cuando la visiten, o que

reproduzcan pruebas a las van a tener que enfrentarse en su estudio formal y que puedan
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llevarse en su movil para que los usen cuando los necesiten. Son algunas de los contenidos
que pueden formar parte de las estructuras jugables que abordaremos y elaboraremos en
este trabajo, disponibles para encajar en ellas el tipo de contenido personalizado que el
docente decida en cada caso. No suenan tan imponentes como las palabras de Lyotard en
esa aldea global anunciando el porvenir. Pero si que pueden servir para qgue empecemos a
escribir en ese espacio virtual, tan grande como inevitable, algunas lineas de nuestro pufio y

letra.

Ya hemos dicho que nuestros juegos, los que planteamos desarrollar con nuestros
alumnos, estardn basados en ideas sencillas y que no compiten en el campo de la Gltima
tecnologia, sino en el de extender nuestras técnicas educativas a otros terrenos. Aqui lo que
va a importar es qué queremos trasmitir o hacer practicar a los alumnos, y tener una idea con
la que trasladarlo al universo digital. Y en eso la experiencia docente de un “inmigrante digital”
o la de un “barbaro digital” tiene mucho mas que decir que las herramientas tecnoldgicas que

vayamaos a usar.

Y mientras no lo haga la propia comunidad educativa, ese espacio, lo ocuparan
gustosamente y sin competencia los videojuegos comerciales que consigan la etiqueta de
‘educativos’ en sus portadas. Porque lo que nos deja claro lo que hemos visto con respecto
a la cultura digital es que no se trata de una moda pasajera ni de una reformulacion con
nombres diferentes de lo que ya tuvimos en lo que muchos empiezan a denominar El

paréntesis Gutenberg?’.

Lo que parece claro es la llegada de un nuevo paradigma cultural y social apoyado en el
fendbmeno digital y en el permanente estado de conexién a la red. Inevitablemente la

educacién tendra que asumir ese cambio y sumarse a él. Un cambio en el que lo mas

17 Se conoce como Paréntesis de Gutenberg a una teoria elaborada por Thomas Pettitt en el afio 2011. En ella
se plantea la hipdtesis de que, en realidad, el periodo de cambio de paradigma cultural impulsado por la llegada
de la imprenta no seria sino un paréntesis entre un periodo de primera oralidad (antes de la imprenta) y una
segunda oralidad, que caracterizaria al actual paradigma digital con la llegada de Internet.
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importante no sera, curiosamente, una tecnologia rapidamente perecedera en sus propuestas
concretas, pero en permanente desarrollo. Lo que de verdad va a ser relevante es la
experiencia adquirida por los docentes durante muchos afios de actividad didactica y su
capacidad para, una vez mas, apropiarse de las nuevas herramientas y seguir haciendo con

ellas lo que mejor saben: ensefar.
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Géneros de videojuegos y su posible
utilidad para aprendientes de ELE

Si nos centramos en las posibles utilidades de los videojuegos para los alumnos de una
clase de ELE, lo mas directo seria recurrir a este medio de un modo similar al que se utilizan
otros como el cine, el cdmic o la musica. Recomendarlos, del mismo modo que se aconseja
a nuestros estudiantes que vean peliculas o series en espafiol, que escuchen musica o que
lean en el idioma que estan aprendiendo en clase. No hablamos aqui, por tanto, de llevar
algun ejemplar de este medio al aula y trabajarlo en ella; nos ocuparemos de este tipo de
usos mas adelante. Nos referimos simplemente a qué tipos de videojuegos podemos

recomendar a nuestros estudiantes si lo que quieren es practicar su espafiol mientras juegan.

Seria el modo mas directo de uso de un videojuego para practicar espafiol, jugarlo en esta
lengua de manera que el jugador tenga que desenvolverse en el universo del juego en el
idioma que esta aprendiendo en el aula. Al ser los videojuegos un medio interactivo, le
requeriran al jugador atencion y respuestas acordes a la informacion recibida en la lengua

meta, por lo que no estaremos ante una practica pasiva.

Evidentemente no todos los tipos de videojuegos disponibles en el mercado nos sirven en
la misma medida para este propdsito de préactica activa del idioma en que se juegan. Asi que
vamos a intentar acotar un poco cuales serian los tipos que mejor se adaptan a nuestras
intenciones. EI modo mas habitual de clasificar los videojuegos es por su género, aunque

este sea un concepto que se esté diluyendo cada vez mas en los juegos actuales.

Lo primero que debemos tener en cuenta cuando hablamos de géneros de videojuegos,
es que en este medio la clasificacion genérica se realiza atendiendo a criterios de jugabilidad,
no de temética, estética o ambientacion. Asi que si decimos: un juego de ciencia ficcién, no
estamos hablando de su género sino de su temética. Ademas, debemos tener claro que, en
la actualidad, la mayoria de los juegos presenta una mezcla de géneros en la que se
introducen elementos de varios de ellos en un mismo producto, resultando mas complicado

clasificarlos de un modo estricto.
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Juegos de Accidn

En The Art of Computer Game Desing, Chris Crawford catalogé varios géneros dentro de
la tipologia de Accion (Crawford, 1984). En este grupo entraban los géneros de disparos, de
lucha, de carreras, los de deportes y, en cierto modo, los de plataformas. Para nuestro
proposito esta agrupacion nos puede resultar muy apropiada porque estos géneros serian los
gue menor rendimiento le aportarian a un aprendiente de espafiol de cara a practicar sus

conocimientos del idioma.

Son juegos en los que prima la
rapidez de reaccion del jugador, la
atencion al escenario y la repeticion de
las mecénicas de juego hasta que
dominarlas, permitiéndole al jugador
superar los obstaculos y enemigos que
se presenten. Lo que si puede resultar
interesante de jugarlos en la lengua meta
es que las instrucciones e indicaciones
de las misiones suelen ser cortas y
esquematicas, y deben ser entendidas e
interpretadas con rapidez. Ademas, son
indicaciones al jugador que se reciben en
un ambiente de tensién y con la presion
de una jugabilidad exigente. En este
sentido, aunque las interacciones con la

Iengua meta sean cortas y poco

variadas, si que resultan exigentes en
cuanto a la atencion y necesidad de ser !lustracion 1. Cartel promocional de Doom, de Id software

entendidas a la primera. En ese aspecto no es desdefable su uso como practica del idioma.

I E

N EL GENERO DE ACCION PRIMA EL DESARROLLO DE LAS
DESTREZAS DE COORDINACION OCULO-MANUAL
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También en el caso de los juegos deportivos suele ser muy habitual que los

enfrentamientos sean narrados como si de una retrasmision en directo se tratase, por lo que

llustracion 2. Cartel promocional de FIFA 22 de EA Sports

jugarlos en la lengua meta
equivaldria a ver ese tipo de
espectaculo deportivo en el
idioma que se esti
aprendiendo. Con el afiadido
de que es el jugador el
responsable de que el rumbo
de la narracién cambie y pase
de lamentar, por ejemplo, sus
continuas pérdidas de balon a

alabar sus regates.

En cuanto a los juegos de lucha, cada vez es mas habitual que incluyan un modo historia

en el que tras ganar cada pelea se desarrolle una parte del trasfondo del personaje elegido.

Suelen ser historias con dialogos breves que va desvelando una trama en la que se resuelve

algun problema del pasado del protagonista. Los jugadores aficionados a este género suelen

pasar mucho tiempo entrenando los movimientos especiales de sus personajes favoritos, lo

gue suele generar interés por las motivaciones o la historia de ese personaje.

llustracion 3. Captura de pantalla de Street Figther Il de Capcom
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Juegos estratégicos y cognitivos

En el mismo texto de Chris Crawford se agrupan otros géneros en la tipologia de juegos
de estrategia y cognitivos. Aqui se encontrarian géneros en los que existe un componente
importante de reflexion y planificacion de las acciones a tomar. En estos géneros
encontraremos mas posibilidades de interaccion que lleven al jugador a poner en practica sus

conocimientos lingliisticos en la lengua meta.

Uno de los clasicos de esta
tipologia serian los juegos de
aventuras. Es un género en el
gue hay dinamicas de accion en
los  enfrentamientos  del | qﬁf‘“ﬁ
protagonista con los enemigos, =

pero lo esencial en ellos es la !

exploracién e interacciébn con

otros personajes y el entorno.

Hay también fases en las que el
jugador debe resolver puzles e llustracion 4. Captura de pantalla de The Secret of Monkey Island de LucasFilm
investigar con atencion el M

escenario buscando pistas y

recursos Utiles.

Un tipo especial de este género fue el denominado de aventura gréfica, en el que la
jugabilidad se basaba en las conversaciones con los personajes y en revisar de forma
minuciosa los objetos de casa pantalla de escena para encontrar elementos clave que utilizar

para avanzar en el juego.

Las aventuras gréficas (también conocidas como Point & Click -apuntar y hacer click-) son
un género ya en desuso, pero que ha dado grandes clésicos a la industria del videojuego y
que, periodicamente intenta regresar a la actualidad con cada nueva plataforma de juego que

surge.

Este género resulta apropiado para jugarlo en la lengua meta y practicar las destrezas de
comprension, ya que se necesita entender bien cada informacién para tomar decisiones en
el juego. Ademas, muchas de las pistas suelen venir en forma de enigmas, adivinanzas o

frases con dobles sentidos, que el jugador debera interpretar en el modo adecuado.
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Con caracteristicas similares: exploracion, interaccibn con los personajes, toma de
decisiones en funcién de la informacion recibida; se presentan los videojuegos de rol. En este
género las acciones del jugador van construyendo una historia profunda, encadenando
diversos capitulos del argumento principal y un buen nimero de los argumentos secundarios
opcionales. Este componente de desarrollo del personaje en funcién de las decisiones del
jugador aporta al género una identificacion especial con los protagonistas, y la relativa libertad
en las direcciones a tomar en la historia dota al juego de cierta dimensién ética muy
interesante. En muchos juegos de rol el jugador puede decidir resolver las situaciones de
acuerdo a la legalidad o incumpliendo la ley. También puede optar por seguir un cédigo ético
personal, independiente de una legalidad generalmente establecida por un poder corrupto o
dictatorial. Esta caracteristica aumenta el universo referencial del videojuego y amplia
notablemente las posibilidades tematicas de las interacciones del jugador. Es, por tanto, un
género en el que se puede practicar una buena variedad de nociones en la lengua meta y ver

el uso de un vocabulario variado y con registros diversos.

Al olm‘ ser un uvenlu&; (omo 16, PeRgun did, e} u]tlauua 0 Tod i1
)i’:g con ufi fle(hu

llustracion 5. Captura de pantalla de The Elder Scrolls V: Skyrim de Bethesda Game Studios

Son igualmente los videojuegos de rol apropiados para entrenar a los aprendientes a
retener la informacién Gtil en una interaccion compleja. Habitualmente los personajes del
juego se dirigiran al jugador con expresiones de cortesia poco habituales, le hablaran en una
jerga extrafia o le soltaran una larga parrafada con datos inutiles en la que se escondera el
dato importante que se necesita. Es una situacién que no difiere mucho de las clasicas

audiciones o0 ejercicios de comprension lectora que se realizan en el aula.
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Los juegos de estrategia son también un género interesante para cualquier aprendiente de
una lengua que quiera ponerla en practica mientras juega. En estos videojuegos se necesita
prestar mucha atencion a la gestion de recursos y a las posibilidades que ofrece la inversion
de tiempo y esfuerzo en las diversas lineas de expansion de los activos que ofrece el juego.
Es un género en el que abunda la informacion y la necesidad de procesarla adecuadamente
para planificar la estrategia del jugador. No solo hay que calibrar bien cada accién y el alcance
de las decisiones en funcion de la informacién recibida, ademas hay que hacerlo de un modo

mas eficiente que los rivales.

A

JFIREEMBLEM[-ale. A JFIRE EMBLEg;IFateS
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llustracion 6. Cartel promocional de Fire Emblem Fates, desarrollado por Intelligent Systems y publicado por Nintendo

En el subgénero de rol estratégico los recursos a gestionar incluyen a un grupo de
personajes que acompafan en equipo al jugador. Durante el juego el protagonista entablara
diversas relaciones con estos personajes, dandose el caso de que una decision equivocada
puede acarrear la ‘muerte’ de alguno de sus acompafiantes favoritos en la historia
desarrollada por el juego. Esto afiade una faceta emocional a las decisiones a tomar y a sus
consecuencias, ampliando también los registros lingliisticos a manejar. Estas caracteristicas
hacen de este género un recurso interesante de cara a jugarlos en la lengua meta, ya que
exigirdn al jugador manejar la informacion recibida con una finalidad concreta y

responsabilizarse de sus decisiones en el universo del juego.

e

LOS JUEGOS DE ROL ESTRATEGICO POTENCIAN EL MANEJO DE
LA INFORMACION Y LA RESPONSABILIDAD EN LAS DECISIONES
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Juegos sociales

Los juegos encaminados a reproducir interacciones sociales con los personajes, o en los
que el jugador utiliza su avatar en el juego como parte de sus acciones de socializacion virtual,
pueden ser también un buen recurso de aprendizaje de una lengua extranjera. Aunque buena

shstevretr,

AN

*vsranea,

e e

llustracion 7. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo

parte de las interacciones se realicen en este género de juegos mediante iconos graficos y
de forma escueta, ofrecen un universo referencial amplio y de uso cotidiano. En ese sentido
son una buena fuente de practica linglistica. Suelen ademas propiciar el contacto con otros
jugadores que pueden interactuar entre ellos, tanto dentro del juego como en foros

especificos formados por jugadores.

Los juegos con simulacion social y construccion de un mundo propio tienen a formar
comunidades de jugadores que visitan los mundos creados por sus colegas, con lo que se
pueden dar interacciones mas personalizadas. La inmersion en un mundo virtual, que el
propio jugador va construyendo, favorece cierta responsabilidad en cuanto a las decisiones
gue se tomen y en el sentido de las interacciones a realizar, lo que los convierte en un buen
terreno de practica linguistica con un componente social afiadido. Son juegos que estan en
la base de los que algunos entornos virtuales de aprendizaje han desarrollado para los

estudiantes de idiomas online, por lo que también pueden ser considerados una buena opcién
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en cuanto al desarrollo de competencias digitales que nuestros estudiantes pueden seguir

usando después.
Juegos multijugador

Hasta ahora hemos mencionado las opciones de practica de destrezas de una lengua en
los videojuegos siempre limitAndonos a la comprensién, ya que son muy pocas las opciones
gue para la expresion oral o escrita pueden presentar la mayoria de los videojuegos. Esta
limitacion parecia que terminaria con la llegada de los videojuegos multijugador, en los que

varios jugadores colaboran o compiten en el mismo escenario.

Los videojuegos de rol multijugador masivos en linea o0 MMORPG (Massively Multiplayer
Online Role-Playing Game) parecian poder eliminar esta frontera de la expresion oral o escrita
del jugador en el &mbito que nos interesa. La necesidad de coordinar acciones con otros
jugadores o de establecer alianzas y hasta gremios de jugadores en los universos online

parecia que podia significar un paso importante en ese sentido.

llustracion 8. Cartel promocional de World of Warcraft, desarrollado por Blizzard Entertainment

Se han realizado diversos estudios sobre las posibles ventajas del uso de juegos
multijugador en el aprendizaje de segundas lenguas, casi mayoritariamente basadas en la
practica y el aprendizaje del inglés como lengua extranjera, pero los resultados no son tan
alentadores como podria parecer en principio, sobre todo en el ambito de las destrezas de

expresion.
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Este género suele propiciar acciones rapidas y multitudinarias, lo que en la practica
deviene en instrucciones esquematicas, mezclando comandos del juego con expresiones en
inglés y frases abreviadas al maximo en la lengua propia de la comunidad de jugadores.
También es habitual recurrir a siglas o cédigos. La rapidez es lo que manda, por lo que no
cabe esperar construcciones gramaticales completas ni siquiera un uso coloquial estandar
del idioma. Nada que no se haya visto, y estudiado ya, en el uso de los mensajes de texto o
la mensajeria instantdnea. Las fases de preparacion de los eventos de acciébn tampoco
aparecen como mas productivas a este respecto, organizadas en forma lo mas breve y
esquematica posible. Solo entre jugadores que establecen una relacion mas cotidiana a base
de encontrarse en el mundo virtual se dan interacciones mas amplias, pero esto nos haria
entrar en el componente de red social de este tipo de videojuegos, y no en su consideracién
misma como oferta jugable. Tampoco entramos a valorar los nada infrecuentes rituales de
insulto y acoso a jugadores novatos o con perfiles femeninos. No porque no sean
preocupantes y de importancia, sino por no entrar en el objetivo de este texto; pero si es
bueno que lo tengamos en cuenta antes de recomendar este tipo de juegos a nuestros
estudiantes, ya que hay comunidades de jugadores realmente toxicas en alguno de estos

entornos.

Asi pues, parecia que no seria posible encontrar un tipo de videojuego que permitiera a
los jugadores y sus comunidades desarrollar y practicar destrezas expresivas asociadas a

sus ambitos de juego... Y entonces, llego ella.

El fendmeno VVocaloid

Una chica de imposibles coletas
turquesa canta una cancion
finlandesa en un prado soleado,
mientras dirige una  orquesta
imaginaria con un puerro como
batuta. La diva virtual japonesa
Hatsune Miku (#]& X 77) presentaba

asi en 2007 una propuesta de pop

. L llustracion 9. Captura de pantalla de Hatsune Miku: Project DIVA
gIObaI surrealista y dlgltal- El Mayor  Future Tone, desarrollado por Sega y Crypton Future Media

éxito mundial de una cancion del
folklore finés resulté ser una version cantada por un holograma japonés. Lo inimaginable de
todo este asunto era la clave de la propuesta. Si esto ha pasado con una cancion olvidada

hace décadas, puede ocurrir también con esa idea que estas a punto de componer. Y no
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necesitas convencer a una cantante profesional para que la lance en su repertorio; ya tienes

disponible a una superestrella: a Hatsune Miku.

Nacia asi el fenémeno Vocaloid, un software de sintesis de voz, capaz de interpretar lo
gue el usuario componga, apoyado en personajes de estética manga cada uno con sus
rasgos distintivos. Quien quiera puede componer, disefiar o escribir para estos personajes y
publicarlo en la red. Su uso pasoé rdpidamente de los profesionales a los aficionados, que
llenaron las plataformas virtuales con sus contenidos creados para los cantantes virtuales. La

propuesta se convirti6 en unos afios en un fenémeno de creacion colaborativa (457} 82,

2014), que se extendio desde Asia a lo largo del mundo.

Se estima que su repertorio supera las 100.000 canciones, de las que mas de la mitad
cuentan con un video original. Su imagen y su voz ha sido usada también en campafias
institucionales, ya que la libertad de uso sin animo de lucro de los personajes y su gran
popularidad en su pais de origen, convierten a los vocaloids en un elemento proclive a este

tipo de utilidades.

Los videojuegos de la serie Project -

Diva, con vocaloids como Miku,

Megurine Luka (i¥¢# /L 77) o Meiko (A /1 m

~a
Wgtz ProjectDIVA f

4 ), ademas de juegos de ritmo
musical son sistemas sencillos de
personalizacion y realizacion de
videoclips musicales. En estos juegos
aparecen las canciones realizadas por
la comunidad creadora que mas éxito
han tenido, sirviendo asi de plataforma |-
de difusiobn acreditada para los :

compositores y disefadores

implicados. Los temas se incluyen |\

igualmente en las giras mundiales en o , ,
llustracion 10. Cartel promocional de Hatsune Miku: Project DIVA
directo que realizan anualmente, con Future Tone.

un espectaculo en el que los cantantes

virtuales (hologramas que cantan y bailan usando el software de sintesis de voz) comparten

escenario con musicos ‘analdgicos’ (humanos, para entendernos).
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¢, Qué relacion tiene todo esto con la posibilidad de practicar la expresion en una lengua

meta para los aprendientes de un idioma? Dentro

de las actividades de creacion colaborativa que se
organizaron alrededor del fenébmeno Vocaloid, se

generé una amplia comunidad de aficionados

trabajando en la traduccion de las letras de las

canciones y escribiendo presentaciones en varios
idiomas con el contexto de sus videos favoritos. La

mayoria de las canciones creadas para Hatsune

Miku y sus compafieros se hicieron en japonés,

I6gicamente, y en menor medida en inglés. Con el

NN N ©
SHES 0

tiempo llegaron también algunos temas cantados

BOFIAACEH

en espafol y otras lenguas. También se generé un

amplio sector transmedia con comics, animaciones
y hasta fotonovelas realizadas con figuras
articuladas de los personajes'®. Todo este caudal

llustracion 11. Pdgina de comic con vocaloids de materiales creados ha generado la mayor
publicado originalmente online en la cuenta de

twitter @pipikopipiko comunidad de traductores aficionados que

subtitulan, presentan o explican los contenidos en

otros idiomas. La comunidad de traduccion y generacion de contenidos en espafiol, a partir

de los videojuegos del tipo Project Diva, es especialmente activa en México, y sigue en

crecimiento en otras zonas de habla hispana.

I oot

LA CREACION COLABORATIVA DEL UNIVERSO VOCALOID ES LA
CLAVE DE SU POTENCIAL COMO HERRAMIENTA DE
APRENDIZAJE

Este tipo de propuestas de creacion colaborativa, a partir de los materiales jugables de un
videojuego, si que resulta un ambito interesante en el que los estudiantes de lenguas pueden

practicar sus destrezas de expresion. De hecho, para muchos alumnos de espafiol en Japon

18 Se conoce a estas figuras cono nendoroid (72 & AU E), réplicas de pequefio tamafio de personajes de
anime, manga o vocaloids, tienen caras con gestos diferentes intercambiables, para facilitar la creacion de
pequefias historias con ellas. Tienen una linea muy variada de complementos que permiten fotografiarlas en
situaciones dramatizadas y componer con las imagenes algo similar a fotonovelas que se publican en las redes
sociales.
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ha supuesto una forma de usar lo aprendido de manera regular y de compartir sus

aportaciones, traduciendo y presentando, con hablantes nativos que les revisan los textos y

les sugieren mejores opciones de redaccion.

Los videos y las canciones
abordan tematicas muy variadas,
ya que son realizados por miles
de personas diferentes con sus
propias inquietudes, y dan voz a
problematicas de todo tipo de
perfiles. Abundan las teméticas
sentimentales y cotidianas, pero
también se abordan desde el
acoso escolar o la violencia de
género, hasta la ansiedad o los
problemas de identidad. Esto

; /
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llustracion 12. Imagen promocional de Nendoroid Play Set, creado por Anime
Figure

constituye un universo referencial completisimo que favorece la practica y el aprendizaje de

una lengua desde multiples perspectivas.
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Un modelo estructural para los videojuegos

! )

Silo que pretendemos es involucrar a nuestros estudiantes en la tarea de fabricar sencillos
videojuegos, o si lo que vamos a hacer es incorporar este medio a otros sobre los que ya se
dialoga y con los que se trabaja en clase como referencia, en cualquiera de estos casos,
necesitamos tener claro qué elementos tiene un videojuego y cémo se disponen en su

estructura.

El disefio y desarrollo de un videojuego es un trabajo complejo en el que intervienen
variados procesos gue, a su vez, conjugan elementos diversos de multiples procedencias:
tecnoldgicos, de diseino grafico, literarios, musicales... Con animo de categorizar y simplificar
en lo posible este conjunto de procesos se suele recurrir al denominado modelo MDA

(Mechanics, Dynamics, and Aesthetics)

Este modelo trata de aportar un enfoque formal sobre los videojuegos, una forma de dotar
de un marco estructural de referencia que pueda aplicarse tanto en el disefio y desarrollo de
videojuegos como en el ambito de la critica y la investigacion sobre este medio. A partir del
modelo MDA se ha ido desarrollando una metodologia y se han formalizado los procesos
iterativos de desarrolladores, académicos e investigadores. La base que aporta ha facilitado
el estudio pormenorizado de las estructuras jugables y su empleo en otros disefios y
artefactos de juegos. (Hunicke, LeBlanc, Zubek, 2004)

Es también un modelo que da consistencia formal al significado de los términos:
mecanicas, dinAmicas o estéticas; que se habian usado durante afios sin una definicion
precisa tanto en el mundo del desarrollo como en el ambito del analisis de videojuegos.
Diferentes variaciones de este modelo son las que se usan como referencia, de forma
profesional, en el momento de iniciar el disefio de un videojuego. Es a partir de las categorias
y estructuras en él definidas con las que se forman las plantillas de trabajo que se van a
emplear para esbozar los distintos elementos que después pondran en comun los encargados

del disefio y el desarrollo del juego.
Para este modelo:

Las mecanicas se refieren a los componentes basicos del juego: cada accién basica que

el jugador puede realizar en el juego, las reglas que han de seguir esas acciones, los
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algoritmos de programacion que codifican las acciones y las estructuras de datos en el motor

del juego que utilizan los algoritmos.

Las dinamicas hacen referencia al modo en que las mecanicas se ejecutan e interaccionan
entre ellas. También explicitan las maneras en que las mecanicas actlan y responden a las
acciones de entrada del jugador y qué consecuencias tendran las acciones ejecutadas sobre

las siguientes.

Estéticas engloba todas las respuestas emocionales suscitadas en el jugador. Hunicke,
LeBlanc y Zubek (2004) identifican en su trabajo varias categorias, no excluyentes, dentro de

este apartado®®:

» Sensacion (el juego como placer de los sentidos): las emociones que se despiertan en el
jugador a través de los sonidos, imagenes, efectos, iconos y simbolos del juego. Se aplicaria
sobre todo a los momentos en que el jugador experimenta algo novedoso y que tienen un
matiz diferencial con respecto a otras experiencias fuera del juego. La estética y la iconografia
de los videojuegos, légicamente, parte de las desarrolladas por otras disciplinas ya
establecidas con anterioridad, por tanto, la experiencia del jugador nunca queda aislada de
toda la tradicion artistica que el videojuego recoge y adapta a su medio. A su vez los
videojuegos han realizado su aportacion al capital cultural compartido en que estan inmersos
y de cuya evolucién permanente forman parte. La aparicion de una estética de videojuego
como marca reconocible en el imaginario social (Carrubba, 2017) ha llevado a acufar
términos como el de game art (Clarke y Mitchell, 2007); inicialmente una subclase del new
media art (Manovich, 2001).

* Fantasia (juego como universo ficticio): un mundo imaginario con reglas propias que no
son conocidas de antemano. Seran las propias mecanicas del juego y la actividad del jugador
(mientras asume los elementos estructurales de éste como parte esencial de su experiencia)
guienes vayan dando forma a esas reglas al jugar. En este sentido la fantasia en el videojuego
engloba también a todo aquello que se concibe para hacer creer (‘make-believe’, seria el
término original) al jugador en la consistencia del universo ficticio en el que esta inmerso

mientras juega.

19 También se pueden establecer diferentes tipos de dindmicas y mecéanicas. Nos detenemos a detallar solamente
el caso de la parte estética porque es el que mas incidencia tiene en la evaluacién de un videojuego desde el punto
de vista del jugador y, por tanto, es un apartado maés relevante en cuanto a entender los posibles efectos
motivacionales que el videojuego es capaz de vehicular como herramienta educativa.
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* Narrativa (juego como historia o drama): una historia que se desarrolla paulatinamente e
impulsa al jugador a seguir progresando en el juego. La narrativa aporta ademas un sentido

de propdsito, un objetivo, que se siente incumplido si no se continda en el juego.

» Desafio (juego como propuesta de obstaculos por superar): el juego insta a dominar
ciertas técnicas o destrezas para poder progresar en él. Concibe la repeticién de acciones y
fases del juego como un entrenamiento necesario para alcanzar ese dominio. La satisfaccion
de los desafios parciales superados y el sistema de recompensas a lo largo del juego

funcionan como sistema de refuerzo positivo para la continuidad del jugador en el proceso.

» Comunidad (juego como entorno social): se propicia la aparicion de una comunidad
donde el jugador es una parte activa de ella. Casi exclusivo para juegos multijugador; pero
también importante en otros géneros en los que se desarrollan foros y grupos de jugadores
gue comparten informacién, trucos, estrategias o elaboraciones artisticas relacionadas con

los personajes y universos de ficcion de cada juego.

* Descubrimiento (juego como territorio inexplorado): la exploracion del mundo del juego
como parte necesaria de su progresion en €él. No solo se trata de descubrir nuevos lugares
en el universo de ficcion del juego, también la propia exploraciéon lleva al jugador a ir
averiguando las reglas y posibles acciones del juego. Igualmente, la exploracién sirve para
gue el jugador aprenda sobre sus propias capacidades en el juego y evalle sus estrategias

y su toma de decisiones.

» Expresién (juego como autodescubrimiento y forma de expresion personal): fomenta la
creatividad propia o la expresidn de gustos personales a través del juego o de las elecciones
gue el juego ofrece. Uno de los casos mas habituales es la creaciéon del avatar del jugador, o
la eleccion de profesiones, facciones y destrezas especificas dentro de la ficcion. Muchos
juegos ademas presentan la necesidad de tomar ciertas opciones morales dentro de la

historia del juego que afectan a su devenir posterior.

» Subyugaciéon (juego como pasatiempo): la conexion con el juego y la atencién
concentrada hacen que el jugador se mantenga inmerso en ese universo jugable. También
implica la sumision del jugador a las reglas que impone el juego y el ritmo de progresion que

éstas permiten?,

20 Es importante aclarar que aqui pasatiempo no implica necesariamente que todo el tiempo de juego sea
considerado directamente estimulante o divertido por el jugador. De hecho, la sumision del jugador a las reglas
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Este modelo MDA, y sus distintas categorias, se ha terminado establecido como referencia
en el andlisis de videojuegos. Es, como ya se ha mencionado, utilizado ampliamente en el
ambito del disefio y desarrollo de este tipo de productos, como base de partida del proyecto

gue se va a elaborar de modo profesional (Gibson, 2014).

del juego le lleva a aceptar fases en las que debe realizar acciones repetitivas con vistas a mejorar el nivel y los
recursos de su personaje, antes de enfrentarse a un desafio mas complejo. Estas acciones han generado los términos
‘farmear’ (subir el nivel o el poder de objetos utiles en el juego), ‘grindear’o ‘levear’ (necesidad de repetir fases
ya superadas del juego para subir el nivel del protagonista para poder enfrentarse a un enemigo de poder superior
al personaje del jugador) con que los jugadores se refieren a esas actividades. A menudo son numerosos los
jugadores que entienden estas fases como algo tedioso pero necesario para progresar en el juego (incluso se
aceptan como errores del disefio del juego).

40



X e Ty

) LI
A\ A

Una propuesta de uso en el aula de este
modelo en el ambito bilingiie

! )

Para nuestros propositos, enfocados en el uso en el aula de ELE de este tipo de productos,
los distintos constituyentes de este modelo nos indican la gran cantidad de posibilidades que
tenemos, solamente con incorporar el medio de los videojuegos a la nomina de medios que
se usan como referencia en nuestras interacciones con los estudiantes. Esta seria la mas

sencilla y directa de las formas de uso en el aula.

Es habitual usar el cine, la musica o la literatura para pedir a nuestros alumnos que
elaboren un discurso, una descripcion, un relato o una opinion en relacion con algun
representante de estos medios. ES una pregunta clasica en las pruebas de nivel de idiomas
extranjeros, pidiendo al evaluado que hable sobre su novela o pelicula favorita. Afiadir los
videojuegos a este tipo de actividades nos permite revisar una amplia variedad de contenidos
linguisticos y culturales relacionados con la lengua meta. Sin animo de ser exhaustivos vamos
a comentar algunos a continuacion, a modo de ejemplo, de lo que puede desarrollarse en el

aula.

Las mecanicas y las dinAmicas de juego nos permiten hablar de acciones propias y de sus
consecuencias en el entorno del juego. Al ser este un medio que necesita de la participacion
del jugador, una actividad en la que el estudiante deba hablar o exponer las acciones del
juego implicara siempre explicar la relacién de sus acciones personales con respecto a los
personajes y ambientes del videojuego. Mientras que en otros medios el alumno puede
limitarse a relatar el argumento y lo que hacen los personajes de un libro o pelicula, aqui
siempre debera incluir su propia actividad y experiencia en relacion con lo que ocurre en el

juego.

Presentaciones sobre videojuegos: una actividad para las clases de
terminologia cientifica en espafiol y las clases de ELE

En el caso de su uso en las Secciones Bilinglies Espafiolas en la Republica Checa hay un
ambito interesante que explorar a este respecto. En las clases especiales de terminologia
cientifica generalmente se buscan temas en los que los estudiantes puedan practicar algunos
de los términos mas comunes (velocidad, acelerar, frenar, deslizar, rodar, rozamiento...) en

relacion a su experiencia diaria, de manera que puedan incorporarlos de un modo natural e
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iniciar su diferenciacion entre el uso cotidiano de esos términos y el que tendran en el ambito
de las clases de Fisica o Quimica. En este aspecto usar la experiencia que como jugadores
tienen nuestros alumnos resulta una buena oportunidad de lograr este propdsito. Habr4 muy
pocos ambitos como el de los videojuegos en los que se puedan realizar todo tipo de

acciones, por disparatadas que sean, sin mas consecuencias que la diversién del jugador.

La actividad también se presta muy bien para las clases de ELE, en concreto, se utilizé en
las clases de preparacién de los examenes de nivel que se realizan en las Secciones
Bilinglies, antes de que los estudiantes comiencen con los cursos especificos de asignaturas
como fisica, quimica o matematicas en espafiol. En la prueba oral, los estudiantes deben
mantener una conversacion con los examinadores y contestar preguntas en las que utilizaran

buena parte de los recursos lingtliisticos que se practican en la actividad.

Como se vera se ha optado por una descripcibn muy abierta de la actividad, marcando
solamente de forma somera las fases de su realizacion. Se trata de presentar una guia de
posibilidades que cada ensefiante pueda adaptar a sus necesidades o intereses,
estableciendo sus propios objetivos y las temporalizaciones en funcion de ellos. Se pretende
dar una lista de posibles objetivos didacticos y una forma de abordarlos utilizando el medio

de los videojuegos, dejando abierta la formalizacion a eleccion de cada docente interesado.
Fase 1: preparacion

Esta es una actividad que hemos probado en las clases de Terminologia de las Secciones
Bilingles espafiolas, pidiendo a los estudiantes que prepararan exposiciones sobre algun

videojuego que conocieran, en el que aparezcan el tipo de acciones que nos interesan.

En nuestro caso la actividad se realiz6 con cursos de una media de 15 - 20 alumnos. A los
alumnos se les supone un nivel minimo A2 y estan en proceso de adquisicion del nivel B1,
aungue es bastante habitual encontrar diferencias de nivel individualizadas en los grupos de
trabajo. Se puede utilizar esta actividad para conseguir que estudiantes menos participativos,
encuentren un ambiente controlado en el que puedan interactuar en la lengua meta con el

profesor y otros comparieros cercanos.

En pequefios grupos o en parejas (entre 2 y 4 estudiantes por grupo), los estudiantes
primero negocian con el profesor el juego a elegir y elaboran un guion de la presentacion que
van a hacer. En esta fase el profesor debe asegurarse de que los alumnos comprenden bien
el sentido de los términos a usar y de que las explicaciones que preparan para sus

comparieros incluyen un uso incipiente de los cédigos del discurso argumentativo. Con un
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desarrollo coherente de la exposicion de acciones y consecuencias, asi como una buena

organizacion légica de las ideas basicas a exponer.

Como puede verse, esta fase de la actividad es muy productiva ya que permite un trabajo
practicamente individualizado con los estudiantes, en una dinamica de grupos minimos o en
parejas, interaccionando con ellos sobre aspectos basicos del objetivo de la asignatura.
Proporciona ademas un ambiente de comunicacioén relajado, ya que el profesor apoyara a los
estudiantes en una tarea en proceso, y sus aportaciones serviran para facilitarla y mejorar el
resultado final. Se sale asi de la dinAmica habitual de correccién-evaluacion y se pasa a

cooperar con el alumnado en su aprendizaje.
Fase 2: exposicion

En una siguiente fase los alumnos exponen a sus comparieros las caracteristicas de su
juego elegido, las acciones que hay que realizar para jugarlo y las consecuencias de esas
acciones. Hablan también de los objetivos del juego y de sus reglas; y establecen las

condiciones que se deben cumplir para ganar o avanzar en él.

Tras la exposicion contestan las preguntas de sus compafieros y del profesor sobre el

juego y su experiencia.

Como puede verse esta segunda fase implica también parte de los elementos que se
detallan en el apartado de Estéticas del modelo MDA. Conocer bien esta parte del modelo le
permite al profesor controlar y estructurar correctamente el tipo de contenidos que puede

decidir introducir y trabajar en la actividad en cada momento.

En funcién del nivel del curso y del momento relativo al curriculo en que se introduzca esta
actividad, el profesor puede apoyarse en los componentes de un videojuego vistos en este
modelo para abordar una serie de nociones que se quieran revisar, evaluar o practicar. Por

ejemplo:

- El contenido relativo a las sensaciones puede dar lugar a introducir en la interaccién
con el alumno la expresién de emociones, gustos y preferencias.

- lgualmente, este es un apartado especialmente indicado para, en niveles avanzados,
relacionar los contenidos estéticos e iconograficos del juego, con los que aparezcan
en los conceptos de ese tipo estudiados en las manifestaciones culturales y sociales

vehiculadas por la lengua meta.
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- Si ademas utilizamos el contenido relacionado con la parte de fantasia del juego
podemos entrar en nociones de comparacion entre lo que se puede hacer dentro del
mundo jugable y lo que se puede hacer en el real.

- Y también se puede derivar en niveles mas bajos hacia la expresion sencilla de reglas,

normas y prohibiciones.

La parte de narrativa del videojuego nos permitiria abordar las nociones relacionadas con
el relato de acontecimientos, muy importante en el uso de los pasados verbales. Este resulta
un modo muy eficaz de conseguir que los estudiantes estructuren un relato de
acontecimientos sucedidos a ellos en el juego. Los estudiantes pueden usar los tiempos
verbales en pasado, y discernir sobre su uso, aplicAndolo a una experiencia real (virtual en el
juego, pero real en cuanto al jugador) con muchas posibilidades de aportar variedad a los

ejemplos ya utilizados en los manuales. En concreto serd un medio adecuado para practicar:

- El contraste del pretérito perfecto, imperfecto, e indefinido.

- Marcadores temporales.

- Comienzo, desarrollo y duracién de acciones

- Acciones que suceden una sola vez frente a acciones que sucedieron con cierta
frecuencia.

- Describir las situaciones o las circunstancias en las que se producen las acciones y
hechos.

- Narracién de hechos pasados usando conectores del discurso.

- Expresar una accion pasada anterior a otra accion pasada.

Al tratarse de un medio totalmente inmersivo resultara mas facil entrar en la implicacion
personal con la historia jugada. Cualquier docente de ELE sabe que siempre hay estudiantes
gue tienden a evadir las respuestas de implicacién personal referidas a lo que han leido en
un libro o visto en una pelicula. Con ellos suele resultar complicado que la conversaciéon se
prolongue mas alla de la expresion simple de si la obra le ha gustado o no al alumno. En el
caso de los videojuegos toda la historia transcurre con la participacion activa del jugador (y si
no, el relato no avanza) con lo que esa parte de implicacion personal encuentra un modo mas

natural de aparecer en la exposicién o en la conversacion.

En este aspecto es también muy importante el componente de desafio del juego.
Introduciendo este elemento en la actividad planeada tendremos la opcién de pasar de las
impresiones personales a una valoracion de lo conseguido o no en el universo digital, y de

sus implicaciones en el real. Se puede pedir la valoracion de qué fases del juego han resultado
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mas dificiles, a criterio del jugador, y por qué razones. Y se puede entrar en conceptos mas
esquivos como los de la satisfaccion de superar esas fases complicadas frente al esfuerzo
gue supone; o hablar de la frustracion al no poder superar algunos obstaculos del juego (una

sensacion muy habitual entre los jugadores).

Una aplicacién directa de este componente de desafio en las interacciones orales o en la
exposicion del juego es propiciar el uso de las formas tipicas: Tener + que, o Haber + que. El
estudiante recurrira a ellas para relatar lo que se debe o0 no hacer para superar ciertas fases
del juego, y puede, en funcion del nivel linguistico, derivar en la expresiéon de

recomendaciones para conseguir los objetivos planteados por el juego.

También nos permite este componente entrar en la opcidén de hacer al estudiante expresar
probabilidad. Sobre estas funciones, en referencia a esta actividad, volveremos un poco mas
adelante ya que entran en el campo de alguna de las dificultades especificas que la

contrastiva del espafiol y el checo ha detectado.

Recordemos que el componente denominado como subyugacidon nos habla de la
aceptacion de ciertas partes del juego que pueden resultar menos atractivas, pero necesarias
para alcanzar los objetivos del juego y para llegar a dominarlo. Esto nos permite hacer entrar
en la actividad una parte que va mas alla de la valoracién personal y que entraria dentro
terrenos de la autoevaluacion y del balance de resultados y expectativas. Son funciones del
lenguaje que dificilmente se pueden ver cubiertas con medios que no manejen el tipo de

interactividad que presentan los videojuegos.

Un concepto como el de comunidad nos da la oportunidad de entrar en las relaciones del
hablante con otros jugadores; cada vez es mas comun que los juegos tengan una parte social,
aungue solo sea en forma de ranking de resultados. En muchos casos es posible competir o
colaborar con otros, lo que nos abre un campo muy amplio de contenidos funcionales

linglisticos para desarrollar en la interaccion:

- Puede ser la expresion de sentimientos ante la competencia ganada o perdida en
niveles mas bajos.

- Hablar sobre las distintas formas de pedir o rechazar colaboracién que pueden darse
en la interaccién del juego.

- Las reacciones ante las acciones de otros jugadores en el juego conjunto.

- Los modos de dar instrucciones y establecer estrategias comunes entre los jugadores

del equipo, con estudiantes de niveles més altos.
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También relacionado con este concepto esté el de expresion, ya que, en su forma mas
directa, viene referido al modo en que cada cual elige como va a ser visto €l y su avatar, tanto
en el juego como por los demés en la comunidad de jugadores. Este apartado nos permite
practicar una modalidad muy interesante de las tipicas descripciones fisicas, porque el
estudiante describira un personaje diferente a él, pero que le representa a él en el universo
del juego. Esta dicotomia nos permite incluir en la descripcion parametros de comparacion
(entre el personaje virtual y la persona real) y ademas de valoracién personal: ¢Por qué ha
elegido ese personaje, con esas caracteristicas y no otras? ¢, En qué se parece al estudiante?
¢En qué se diferencia? ¢ Qué caracteristicas de ese personaje le gustaria tener y cuéles no?
Al tratarse de un personaje, generalmente elegido y personalizado por el jugador, la
implicacion directa del estudiante, y sus gustos y experiencias, con el protagonista esta

garantizada, algo que no siempre sucede en otros medios.

Finalmente, el concepto descubrimiento resulta un elemento muy flexible que puede
incorporarse en otros o explotarse por si mismo en la actividad planteada, ya que nos permite
hablar de los lugares del juego (descripciones), de la impresion que le han causado al jugador
(expresién de gustos y emociones), y también de las reglas de juego que van surgiendo al
avanzar en él (expresion de obligaciones, prohibiciones). Pero quizas la parte mas interesante
de este concepto sea la relativa al descubrimiento de las propias capacidades en el juego:

gué soy capaz de hacer y qué no.

Aunque este permitido, siempre hay en un videojuego cosas que el jugador no es capaz
de lograr hacer por su dificultad, porque no merece la pena el esfuerzo de lograrlo en
comparacion con lo que se puede conseguir, 0 porque el jugador no quiere hacerlo al no
encajar en su estilo de juego (muchas veces este estilo implica una opcién moral dentro del
juego, como no matar ciertos personajes o no convertir a tu avatar en un delincuente en el
universo jugable). Como puede verse este concepto puede dar lugar a una gran variedad de
interacciones, en las que se pueden practicar muy diversas funciones linglisticas registradas

en el marco comun de referencia europeo para el aprendizaje de las lenguas.

Este muestrario de vias de interaccion que quedan a la eleccion del docente en una
actividad como la expuesta, nos deja ver hasta qué punto la simple exposicién de lo
experimentado por el estudiante en la accion de jugar, tiene potencial para abarcar una amplia

variedad de contenidos.

Simplemente basta con que el docente elija los que le interese revisar o desarrollar, y

planificar la actividad, con su temporalizacion y objetivos, en funcion de ellos.
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Diferencias contrastivas entre espafiol y checo a practicar en la actividad

Para concretar un poco las posibilidades descritas aqui de modo somero, vamos a ver
algunas de las diferencias contrastivas entre el espafiol y el checo que se podrian practicar

de forma expresa en este tipo de actividad.
- El Subjuntivo

Es una de las grandes diferencias entre el sistema verbal en espafiol y en checo. Este
modo verbal se usa de manera frecuente en espafiol, pero en checo, al igual que en otras
lenguas eslavas, el subjuntivo no existe como tal (Pamies y Vale§, 2015). En cualquier caso,
la dificultad principal con el subjuntivo que encuentran los estudiantes, tanto checos como de
otras nacionalidades, no es su formacién y conjugacion, sino discernir sobre su uso. Dado
gue este es un modo verbal que no existe en su lengua materna les resulta muy complicado
saber cuando y donde utilizarlo, ya que en las construcciones equivalentes en checo recurren
a recursos diferentes para marcar esa modalidad. Por eso se suelen desglosar los usos
tipicos y trabajarlos en base a estructuras basicas que referencian esa utilizacion (Rodriguez,
2013).

Algunos de esas estructuras de uso del subjuntivo que podemos practicar con actividades

con videojuegos como la descrita serian:
- Laexpresion de opiniones y creencias en negativo

Este es un caso muy tipico, sobre todo porque la misma estructura en positivo va en

indicativo: “creo que llovera / no creo que llueva”, “creo que es un coche muy potente/ no creo

que sea un coche muy potente”.

La actividad planteada con videojuegos ofrece al profesor la oportunidad de practicar con
los estudiantes estas estructuras en base a la produccioén de frases reales, no fabricadas para

un libro de texto.

Entre las categorias estructurales manejadas en los videojuegos que hemos visto
anteriormente hay una que nos puede ayudar en la préactica de este uso problematico del
subjuntivo. La categoria que hemos denominado como desafio resulta interesante aqui. Esta
caracteristica de los videojuegos implica que, en este medio, el usuario puede ganar o perder,
y que parte del concepto del juego esté destinado a ponerle las cosas dificiles al jugador. Esto

hace que sea mucho més sencillo entablar interacciones con el estudiante, cuando habla del
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juego, que impliquen opiniones, valoraciones y creencias tanto en positivo como en negativo.
En la experiencia de juego es de gran importancia todo lo que el jugador piensa que no es
posible conseguir en cada instante del juego; y evaluar esto hace que el jugador busque
alternativas posibles para poder progresar en el juego. Esta dicotomia entre lo que se cree
posible y lo que no, es estructural en el medio de los videojuegos, y nos ofrece una
oportunidad de conseguir interacciones que la expresen de un modo natural con los

estudiantes.

En los casos en que se desarroll6 esta actividad, por nuestra parte, en las clases, los
alumnos tendian usar las estructuras basicas vistas en el aula: /creo que + indicativo/ y /no
creo que + subjuntivo/, para hablar de lo que piensan que se puede lograr hacer, construir,
explorar o ganar en el juego en su inicio y compararlo con lo que puede hacerse después de
avanzar mas en él. Generalmente los estudiantes se refugian en las estructuras basicas
aprendidas cuando el profesor interactia con ellos en este tema, y comprueban que pueden
expresarse usando ese temido subjuntivo siguiendo esa pauta en interacciones sencillas. De
este modo pueden establecer automatismos de respuesta y ganar confianza en su expresion

oral de cara a usar el subjuntivo en otras ocasiones.
- Laexpresion de probabilidad

Este es un caso totalmente relacionado con el anterior y que se puede practicar atendiendo
a la misma categoria de desafio en un videojuego. Aqui la diferencia esta solamente en que
el uso del subjuntivo se da tanto en las sentencias positivas como negativas; “es posible que
el juego sea dificil para algunos jugadores / no es probable que todos lleguen al final del
juego”. Los criterios de uso de estas sentencias en la actividad son similares al caso anterior,
y se dan mas cuando los estudiantes hablan de las probabilidades de juego por parte de otros
jugadores o por ellos mismos en fases del juego a las que aun no han llegado. Hay que tener
en cuenta gque los desafios de muchos videojuegos se van incrementando y adaptandose al
avance del jugador, por lo que es un medio que se presta bien al uso de este tipo de

expresiones en los que el hablante especula sobre lo que se encontrard mas adelante.
- Expresion de deseos

Estructuras como /Ojala + subjuntivo/ o /Me gustaria que + subjuntivo/ son parte de las
bases de utilizacién del subjuntivo que aprenden los estudiantes para poder afianzar el uso
de este modo verbal. Son estructuras que suelen producir un doble efecto de estrategia de

evitacion por parte de los estudiantes checos: por un lado, implican el uso de un modo verbal
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gue les resulta complicado y no natural, y por otro la tendencia a evitar formular opiniones o

deseos personales ante otros.

En los videojuegos existe una implicacion directa del jugador con la accién del juego y de
las expectativas que se generan en su desarrollo. Es una implicacién personal y emocional
con el universo del juego que facilita la expresion de los deseos referidos a ese universo
virtual. La separacion que existe entre el mundo real y el virtual puede hacer que se atenle
uno de los motivos de esa doble estrategia de evitacion de la que habldbamos, consiguiendo
gue lo que resulta mas conflictivo expresar como deseo personal, se haga como deseo para
nuestro personaje en el juego o nuestra experiencia en €l. Desear que tu personaje de un
videojuego se empareje, construya un castillo, elimine docenas de dragones o regente una
pizzeria en Marte... permite expresar deseos reales, variados y hasta contradictorios, sin que
comprometan en nada a la persona que habla. Es un juego, todo vale, pero todo nace de la

experiencia real del jugador.

Como vemos, esta caracteristica de los videojuegos permite entablar interacciones en las
gue se expresen deseos basados en experiencias del estudiante, ajenas por tanto al lenguaje
prefabricado de los ejercicios de los manuales, sorteando el problema de incomodidad de

aportar convicciones o deseos personales ante otros.

- Uso de articulos

El uso de los articulos es especialmente problematico entre los estudiantes checos que
aprenden espafiol, dado que esta categoria gramatical no existe en la lengua checa. A los
aprendientes de esta procedencia les resulta especialmente complicada la distincion entre el
articulo definido o determinado y el indefinido o indeterminado espafiol; ya que deben
diferenciar entre el uso de dos conceptos con los que no tienen ninguna experiencia en su

idioma.

Tanto el modo, como la necesidad de marcar la definitud de los sustantivos es diferente
en espafiol y checo. En el caso de la lengua checa los sustantivos comunes genéricos ya
tienen la consideracion de definidos sin que se necesite una marcacion especifica que asi lo

sefale.

Tampoco se usa en checo marcacion alguna para los sustantivos referidos en un contexto
determinado, ya que es ese contexto el que implica la definitud del sustantivo. Es, de hecho,

el contexto el que va a resultar importante para dotar de caracteristicas definidas o indefinidas
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a ciertos sustantivos con el uso, en algunos casos, de pronombres, demostrativos o

indefinidos, como forma excepcional de marcar este aspecto.

Resulta, por tanto, que los pronombres demostrativos (ten, ta, to), o los pronombres
indefinidos (néjaky, néjaka, néjaké) serian lo Unico que un estudiante checo tendria como
referente en su lengua a la hora de discernir el uso de los articulos determinados o
indeterminados espafoles, sin que se pueda establecer un equivalente casuistico directo
eficiente. Dandose, ademas, numerosos casos en los que se deberd usar un articulo en

espafiol que no llevaria marcacién alguna en el correspondiente caso en checo.

Estas notables diferencias, con respecto a los modos y necesidad de marcar los
sustantivos como determinados o indeterminados entre ambos idiomas, explican la razon de
gue los estudiantes checos encuentren una dificultad especifica en el uso de los articulos en
espafiol. Una problematica que se acentla a la hora de discernir si se debe usar la forma

determinada o indeterminada de los articulos.

El hecho de que el contexto sea una de las formas esenciales que tiene el idioma checo
para dotar de ese sentido equivalente a la determinacién o indeterminacién, que los
sustantivos adquieren en espafiol a través del uso de articulos, nos lleva a plantear la
produccion oral y escrita como un modo eficiente de practicar este aspecto para nuestros

estudiantes checos de espaiiol.

Es en la produccion de textos reales y con un contexto propio en desarrollo, cuando mas
sencillo puede resultar, para los estudiantes checos, asimilar el modo contextual natural de
realizar la definitud de los sustantivos en la lengua checa con el del uso de articulos en

espafiol.

En este sentido, la actividad propuesta con el uso de videojuegos puede resultar eficaz, ya
gue el modo en que funciona la identificacion y uso de objetos y personajes en los juegos
predispone a la produccion de textos con el contexto adecuado para esta practica. En los
videojuegos, los objetos y personajes del juego son comunes e indeterminados, hasta que la
accion del jugador los individualiza y les aporta definitud. Es un proceso estandarizado de las
mecanicas y dinamicas de juego, que tiene incluso un reflejo en la manera en que el codigo
de programacion del juego funciona y asigna sus valores internos en la estructura del
programa. Es la propia accién del jugador la que hace que la misién de “coleccionar rubies”
pase a que el personaje “encuentre unos rubies” y, finalmente, a “equiparse con el rubi
magico de la oca canosa del Lago de Gominolas”. Cualquier descripcion o presentacion de

las acciones de un videojuego se presta a desarrollar textos en los que el mismo sustantivo
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aparezca utilizado con articulo indeterminado, determinado o sin articulo, en funcién del

contexto en que se produce.

Lo podemos ver con un ejemplo concreto de un juego actual. En Animal Crossing: New
Horizons, el jugador tiene una isla a su disposicién para hacerla habitable y acondicionarla a
su gusto. Para construir lo que desea, tiene que recoger materiales de la isla y fabricar objetos

con ellos, o también puede comerciar con lo que recolecte y construya.

Esta premisa de busqueda y utilizacion de recursos es un estandar para gran cantidad de

videojuegos de todo tipo de géneros.

Una de las misiones recurrentes de Animal Crossing es encontrar fosiles. El jugador tiene
gue explorar la isla buscando la sefial en el suelo que le indica que en esa zona puede haber
un fésil. Es una mas de las diversas tareas de blsqueda, catalogacién y recoleccion que este

tipo de juegos plantean a los jugadores.

Cada dia las ubicaciones de los fosiles cambian, por lo que el jugador debera recorrer con

atencion el espacio de juego de un modo regular si quiere encontrar los objetos buscados.

iHe desenterrado
un fosil!

llustracion 13. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo

Cuando encuentra una sefial en el suelo de la isla, si cava con una pala en esas zonas,

generalmente, encontrara un fosil.

51

Al

IC

m|
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iHe desenterrado
un fosil!

llustracion 14. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo

Unos fésiles que aparecen sin identificar y que no se sabe a qué tipo pertenecen. Para
identificarlos hay que acudir al museo de la isla, donde un experto (ok, es un baho, pero es

un gran experto) le hablaré al jugador sobre lo que ha descubierto.

iUhu! ;Qué necesitas que examine?

A ver, a ver...

llustracion 15. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo

Una vez identificados los fésiles, se puede saber a qué tipo pertenecen.
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llustracion 16. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo

Y si resulta que el fésil no esta todavia en el museo, se le podra donar para que lo
expongan en sus salas. El fésil estara en el museo, con una plaquita que indica que fue
donado por el jugador, y podra ser visto por los habitantes de la isla o por los demas jugadores

autorizados a visitar la isla.

llustracion 17. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo
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Como podemos ver, esta secuencia de dindmicas de juego proporciona un dmbito idoneo
para que se pueda producir una descripcién, en cuyo contexto se revisen los casos de

definitud de un sustantivo.

Se puede encontrar el uso de sustantivos sin articulo alguno: “buscar fésiles”, “coleccionar

fésiles”; en nuestro ejemplo.

Que pasa a ser utilizado con articulos indeterminados: “Encontrar pistas de un fosil”,

“desenterrar un fosil”.

Y finalmente acaba con el uso de ese mismo sustantivo ya acompafado de articulos

determinados: “Identificar el fésil encontrado”, “exponer el fosil descubierto”.

Hemos elegido el ejemplo de este juego porque separa de forma explicita las diferentes
dinamicas jugables asociadas a cada contexto. En otros videojuegos este proceso se realiza
en base a propuestas jugables diferentes, pero siempre dando lugar a un ambito que propicia
la produccién de un texto, por parte del alumno, en el que se utilicen los tipos de articulos que
buscamos practicar. En el propio Animal Crossing: New Horizons lo podemos encontrar con

otros formatos de juego, pero el mismo proceso en esencia.

Mi instinto me dice que el

comunicador se encuentra
en los mares que nos rodean.

el

llustracion 18. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo

En esta misién, el despistadisimo pirata que semanalmente naufraga en nuestra isla le
pide al jugador que busque algo concreto: su movil. Usa, por tanto, el articulo determinado.
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iUna babosa de mar!
iParece vestida de Carnaval!

llustracion 19. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo

Durante la busqueda, el jugador encontrara antes otra serie de elementos del juego que
son comunes y no el objetivo de la misiébn encomendada, por lo que se les referird usando

articulos indeterminados.

iEl comunicador de ese pirata!
Como marino es lo peor, pero se lo
llevaré para que no dé mas la lata.

llustracion 20. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo

Con un poco de paciencia buceando, el jugador encontraréd el objeto requerido y podra

identificarlo por si mismo. En este caso se vuelve a utilizar el articulo determinado.
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Como vemos hay muchas posibles variaciones de este tipo de secuencias de dindmicas
jugables; en cualquiera de sus variaciones se incluyen en la mayoria de los videojuegos de
géneros muy diversos. Las dinamicas de exploracion, recoleccion e identificacion son un
estandar presente y persistente en este tipo de productos. Dado que el jugador ha de ser
quien realice las acciones, la exposicion o descripcion que realice de esta parte del juego sera
siempre un texto real basado en su propia experiencia. Esto le dara al alumno-jugador la
oportunidad de producir un texto del que conoce los elementos del contexto, que son tan
importantes a la hora de discernir qué tipo de articulo ha de usarse en cada caso. De esta
forma facilitamos que la practica del uso de esta categoria gramatical se realice a través de
textos reales, basados en la experiencia del estudiante, en lugar de recurrir a textos

prefabricados no necesariamente implicados con las experiencias de los aprendientes.

En este proceso es importante que el profesor pueda colaborar con cada estudiante para
gue entienda qué tipo de articulo se asocia con los contextos que van a apareciendo en la

produccion del texto de descripcion y exposicion.

También es importante resolver las dudas del aprendiente si este encuentra ejemplos poco
cuidados que le puedan producir confusién sobre el uso correcto de los articulos. En nuestra
experiencia, es habitual encontrar estudiantes con aficion a los espectaculos deportivos que
escuchan las narraciones de estos en espafiol (también este tipo de narraciones aparecen
en los muy populares juegos de simulacién deportiva?l). En estos casos el problema es que
se estd generalizando en las narraciones la omision de articulos para ganar velocidad en la
descripcion de las jugadas que se narran. Es tipico que se puedan escuchar frases del tipo:
“avanza por banda derecha”, “conduce con pierna izquierda, pase con interior y bolea alta
con pierna derecha del delantero” ... en estos casos, y similares, debemos avisar sobre el
uso no normativo del lenguaje que se produce, por razones evidentes, y evitar confusiones

entre el alumnado.
- Tiempos verbales en un relato

El caso de los tiempos verbales es uno de los que mas complicaciones acarrea a los
estudiantes de ELE. La abundancia de tiempos verbales y sus respectivas conjugaciones es
un tépico habitual en los estudios contrastivos entre el espafiol y una gran variedad de

lenguas. Para los estudiantes checos también la mayor cantidad de tiempos verbales en

21 De hecho, franquicias de gran éxito como la serie FIFA, de Electronic Arts, contratan para estas narraciones a
conocidos locutores de radio de cada pais en los que se comercializa el videojuego, con nuevas versiones
anuales.
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espafiol que en su lengua nativa supone una problemética especifica, y muy especialmente

en el caso de los pasados.

Ciertamente no suelen tener los alumnos checos muchas dificultades en la formacion de
las diversas conjugaciones verbales en espafiol, y adquieren con facilidad las conjugaciones
regulares o las diferentes tipologias de los irregulares mas habituales. La complicacion
aparece en el momento de discernir el uso apropiado de un determinado tiempo verbal en

pasado en cada circunstancia que lo requiere.

Los alumnos acostumbran a fijarse en una serie de marcadores temporales que les facilitan
la eleccion en un buen nimero de usos relativamente estandarizados, pero suelen tener mas
dificultades cuando estos marcadores no estan presentes y en las clasicas oraciones en las
que aparecen usados dos tiempos verbales en pasado, del tipo: “mientras yo dormia, el perro

se comié mi tarea de espanol”.

En espafiol, el uso de los pasados se estructura en basicamente cinco tiempos verbales
con sus respectivas conjugaciones: pretérito perfecto, pretérito imperfecto, pretérito
indefinido, pretérito pluscuamperfecto, pretérito anterior. Aunque estas conjugaciones llevan
marcados aspectos perfectivos o imperfectivos, en general este tipo de consideracién queda

en segundo plano a la hora de explicitar su utilizacion.

En cambio, en checo encontrariamos basicamente dos formas verbales en pasado, y
organizadas en base a su aspecto perfectivo o imperfectivo. En este caso esta diferencia
aspectual si queda en primer plano ya que, de hecho, la raiz de los verbos checos cambia
para ser usados con el aspecto perfectivo o imperfectivo. A la hora de generar los diferentes
tiempos verbales, los checos acuden a una raiz diferente para marcar cada aspecto. En la
practica, es como si se manejaran dos infinitivos distintos en funcién del aspecto (perfectivo
o imperfectivo), lo que le confiere a esta nocién una prevalencia, de cara al hablante, que no
tiene en espafol. Para los estudiantes checos usar los tiempos verbales en pasado del
espafiol, no solo mas numerosos, sino ademas sin el asidero de una marcacién aspectual

predominante, resulta especialmente problematico.

Para facilitar el aprendizaje de los contrastes de pasados, tanto con marcadores
temporales como en su en ausencia, la gramatica cognitiva suele utilizar ilustraciones y
gréficos con el uso de flechas de flujo temporal. De este modo se construye, en forma visual
sencilla, un modo intuitivo de referenciar los aspectos perfectivos o imperfectivos de las

conjugaciones espafiolas.
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Este afio no
he actuado en
Espaiia

El afio pasado
actué en Espafia

Presente

El afio pasado | Este afio

|

|

< O
O

Pasado Futuro

llustracion 21. Ejemplo de uso de grdficos en la gramdtica cognitiva

Se recurre ademas a la experiencia cotidiana de los estudiantes para que se habitlen a
establecer la adecuada conexion en las frases prototipicas con una accion en desarrollo en
la que irrumpe o aparece otra accion puntual y terminada. Nuestros estudiantes deben buscar
asi en su experiencia ese dia en que “mientras cruzaba la calle ladré un perro” o “cuando

estaba cenando me llamaron por teléfono” ...

Con la ayuda de los graficos de la gramatica cognitiva, ya comentados, este sistema
de uso de situaciones con referencias a experiencias relativamente personales suele servir
para solventar esta problematica, caracteristica del checo y otras lenguas eslavas con

respecto al aprendizaje del espafiol.

En este aspecto, la actividad que se propone relacionada con videojuegos puede resultar
muy adecuada, ya que, en cualquier producto de este medio, todo se desarrolla mediante la
participacion y experiencia del jugador. Todo lo que acontece en un videojuego viene
propiciado por las acciones del jugador, y lo que el juego entrega como respuesta a esas

acciones pasa a ser parte de la experiencia del jugador en el transcurso del juego.

Hay ademas una caracteristica especifica de los videojuegos que se adecta muy bien a
las acciones que buscamos en las habituales oraciones de contraste de pasados,
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especialmente en el caso del contraste entre el pretérito imperfecto y el pretérito perfecto.

Nos referimos a una de las piezas basicas en el desarrollo de un videojuego: los eventos.

En un videojuego se dice que un evento es un punto en el que sucedera una interaccion
para el jugador con el entorno del juego. No tiene por qué ser un punto fijo ni en el espacio ni
el tiempo, y puede ser una interaccion de cualquier tipo: una confrontacion, una informacién
util, una peticién, la asignacion de una tarea, una conversacion... Volveremos mas adelante
sobre este concepto, ya que es importante para otra de las actividades propuestas. Pero, de
momento, quedémonos con la idea de que es algo consustancial al medio de los videojuegos;
y que los eventos hacen que, de forma general, un juego se estructure en base a una accion
continuada del jugador (correr, explorar, volar, etc.) en la aparece de forma subita una accién

puntual que requiere su atencién y cambia la situacion.

Si, es la misma estructura de las oraciones del tipo: “mientras iba por el parque me cai” o,
mas acorde con el universo de los videojuegos: “mientras ella cantaba, aparecié en el
escenario un pulpo rosa que llevaba gafas de sol”. Bueno, lo cierto es que, tratdndose de
videojuegos, lo normal es que se puedan unir las dos opciones y podamos formar frases
sobre experiencias jugadas tan cotidianamente locas como queramos. Y, efectivamente,
todas ellas responderan a la experiencia del jugador que esta relatando lo que le ocurri6 a su

personaje en el transcurso del juego.

llustracion 22. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo
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“Mientras Marina paseaba por el parque, comiéndose un helado, se cayé en un agujero

del suelo”?

llustracion 23. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo

“Marina iba despistada mirando las flores y no vio el agujero del suelo”

llustracion 24. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo

22 Ningun pulpo rosa fue maltratado durante el rodaje de esta secuencia, se trata de una ficcién dramatica
realizada por especialistas.
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Perdona, bichin, ahora no estoy

de humor para hablar...

llustracion 25. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo

“Marina estaba contenta, pero se puso muy triste después de caerse en el agujero”

Como podemos ver, se pueden manejar contrastes de pretérito imperfecto y pretérito
perfecto, junto con el uso de otros tiempos verbales, de forma natural al relatar secuencias

de juego cotidianas.

Al ser los eventos un elemento sustancial de los modos de progresion en un juego, el
jugador encontrara este tipo de secuencias continuamente en su experiencia de juego. De
este modo, sera totalmente natural que tenga que recurrir a las estructuras oracionales que

buscamos practicar, al exponer o relatar lo que sucede en el juego.
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Podemos encontrar muchos ejemplos; si, incluso con mas pulpos rosas...

llustracion 28. Captura de pantalla de Hatsune Miku: Project DIVA Future Tone, desarrollado por Sega y Crypton Future
Media

llustracion 27. Captura de pantalla de Hatsune Miku: Project DIVA Future Tone, desarrollado por Sega y Crypton Future

Media
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llustracion 29. Captura de pantalla de Hatsune Miku: Project DIVA Future Tone, desarrollado por Sega y Crypton Future
Media

“Mientras ella cantaba, aparecid en el escenario un pulpo rosa que llevaba gafas de sol.”
Seria otra de las posibles frases de ejemplo que un estudiante deberia formar para relatarnos

lo ocurrido en su experiencia de juego.

El uso en el aula de medios como el cine, el cémic o la literatura sirve, entre otras cosas,
para ampliar el universo referencial que los alumnos pueden utilizar como experiencia en las
clases de una lengua extranjera. Afadir los videojuegos a ese grupo de medios nos puede
aportar una amplia base de acciones en las que el estudiante tiene una experiencia activa de
participacion a través del juego. Esto nos permitird practicar estructuras gramaticales variadas
en nuestras interacciones con el alumnado, evitando recurrir al lenguaje prefabricado de los
manuales. Podemos cambiar las frases tépicas de los ejemplos y ejercicios por lenguaje que
surge en una interaccion real, con referencias a experiencias propias de la actividad cotidiana

y de juego de los estudiantes.

Las capturas de pantalla de juego que acompafian a los ejemplos comentados en este
texto corresponden a acciones que se desarrollan en continuidad en el videojuego,
sustituyendo las flechas y diagramas intuitivos de la gramatica cognitiva por secuencias

2 El|3 es la conocida diva virtual 35177
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temporales reales. Es en estas secuencias, que se desarrollan verdaderamente en el tiempo,
cuando se puede producir una comprension directa de los contrastes temporales que estamos
revisando. El profesor tendria ademas una herramienta muy sencilla de produccion de esas
secuencias graficas con las capturas de pantalla de los juegos, pudiendo después

personalizar las capturas con los afiadidos graficos explicativos que resulten oportunos.
Fase 3: Evaluacion

Estimamos que la forma de evaluacion de mayor utilidad para el alumno en una actividad
de este tipo, muy abierta a la participacion de los propios estudiantes y con un proceso de
elaboracion de una exposicion tutelada por el profesor, es la que permita una adecuada
reflexién sobre los procedimientos, destrezas y estructuras practicadas. Es una actividad en
la que lo mas interesante es la interaccion entre alumnado y profesor durante la elaboracion

de los guiones y textos de la presentacion.

También es muy importante en una actividad como esta que se establezca la idea del
profesor como alguien que va a colaborar en el aprendizaje del estudiante, y que va a ayudarle
a mejorar sus resultados y a potenciar su esfuerzo. Que la interaccién con la persona que
ejerce como ensefiante no tiene como objetivo una calificacion numérica, sino un proceso de

ayuda al aprendizaje.

Por estas razones, en nuestro caso, se optd por una evaluacion en la que se recopilaban
consejos y estrategias para mejorar el trabajo de los alumnos en presentaciones o
exposiciones de este tipo. Estas reflexiones se comentaban a cada grupo de alumnos, con
referencias a su trabajo especifico realizado, comentando los aciertos y el modo en que
habian ido superando las dificultades que se presentaban, y presentando pautas para
mejorar. Después de los comentarios personalizados, se realizaban unas recomendaciones

generales para toda la clase, sobre los aspectos a mejorar en futuras presentaciones.

Esta es una actividad que se utiliz6, entre otras ocasiones, como parte de la preparacion
gue los estudiantes realizaban de cara al examen de nivel programado en el segundo afio de
sus estudios bilingtes, antes de iniciar las clases de materias como Fisica, Quimica o
Matematicas en espafiol. Dado que parte de este examen consiste en una redaccion de un
texto, y otra parte importante es una interaccion oral con los profesores evaluadores, los
estudiantes suelen estar muy receptivos ante las recomendaciones de este tipo de

evaluacion. De hecho, es habitual que participen en las reflexiones finales y comenten las
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dificultades que encuentran y se interesen por las acciones concretas que se les proponen

para superarlas.

También resulta efectiva de cara a que los estudiantes descarten estrategias de evitacion
como solucion a las dificultades que van encontrando, sobre todo en las interacciones orales
gue realizan. La tendencia a contestar con monosilabos, o con las frases mas cortas posibles,
para evitar afrontar acciones mas complicadas en las que se podrian cometer errores deja de
ser un refugio habitual, al contar con algunas pautas de respuesta ya practicadas y que han

funcionado de forma eficaz.

Por otro lado, en el caso de las interacciones orales sobre los videojuegos que han jugado,
cuando estas se realizan fuera de un a&mbito evaluativo, sin calificaciones de por medio, los
estudiantes se suelen animar a intentar hablar de un tema que les resulta agradable y
conocido. Es mas posible, en estas condiciones, que se pierda el miedo a cometer errores y
gue vayan autocorrigiéndose con el tiempo. Esta confianza, ganada en las interacciones
previas, puede resultar un elemento diferencial en el momento de afrontar con mas seguridad

una evaluacion con interaccion oral por parte de los estudiantes.
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Elementos estructurales de los videojuegos

A partir de este modelo MDA que hemos introducido anteriormente, se pueden definir los
videojuegos como un sistema formal cerrado que involucra a los jugadores en un conflicto

estructurado cuya resolucion se presenta como incierta y desigual (Fullerton, 2008: p. 43).

Esta definicion, quizas un poco criptica, implica que los videojuegos se conciben en base
a una serie de elementos estructurales con los que los desarrolladores van a plantearle al
jugador un reto jugable, del que, inicialmente, no se sabe el resultado y en el que tendra que
ir aprendiendo las reglas y el modo de superar los obstaculos durante el propio juego. Es
decir, que los videojuegos estan concebidos para que el jugador aprenda a jugar mientras los

juega.

Dado que las actividades que vamos a plantear consistiran en convertir el desarrollo de un
videojuego sencillo en una tarea para la clase, vamos a concretar mas los elementos
estructurales implicados en el modelo comentado. De este modo podemos tener una base
mas soélida en cuanto a las referencias que podemos utilizar en el desarrollo de la tarea para
el aula que especificaremos mas adelante. Vamos pues a enumerar los elementos

estructurales que se consideran como constituyentes de un videojuego estandar.

La estructura tipica de ese sistema formal que llamamos videojuego se puede dividir en
dos partes que presentan los siguientes elementos (Fullerton, Hoffman, Swain, 2004: Cap 2-
4).

1 Elementos Formales: son los relacionados con la parte técnica y mas concreta del juego.

Los describimos siguiendo las pautas del

] Resid Kokoro ,-:‘> s
texto referenciado de Fullerton, Hoffman : - EmE
=3 p—
y Swain. st o rl
. e
° . f - ; 3 O
Jugadores: Segun los autores que @ 4
lantean esta estructura basica el juego R s OO
i N N < - L
no es tal sin jugadores® Los jugadores Senyea—— £ -

llustracion 30. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons

de Nintendo

24 Quedan, por tanto, fuera de esta estructura los conocidos como juegos de cero jugadores; juegos que no cuentan
con jugadores humanos o en los que una inteligencia artificial se enfrenta a si misma. Un caso muy conocido de
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han de ser participantes activos y voluntarios del juego. Aqui se decide si hay uno o mas
jugadores, si estos jugadores compiten entre si o colaboran, si todos son humanos o algunos

son parte de la inteligencia artificial del sistema.

En buena parte de los juegos
de rol, el jugador controla un grupo
de personajes. Durante las
acciones del juego, el jugador
puede determinar personalmente
lo que hace su avatar principal,
mientras que el resto del grupo
sigue las pautas indicadas por el
jugador siendo manejados por la
inteligencia artificial del juego. De

este modo la experiencia de|juego llustracion 31. Captura de pantalla de Baldur’s Gate, desarrollado por
BioWare
se reparte entre varios personajes

ofreciendo varios puntos de vista de una misma historia.

iTrofeo ganado!
¥ Maestro de la caza

* Objetivos: la
razon por la que se
juega, las metas que
el jugador quiere o
debe alcanzar
mientras progresa en
el juego y para llegar
a su final con éxito. A
diferencia de otros

medios el caréacter

activo del jugador

llustracion 32. Captura de pantalla de Dynasty Warriors 9, desarrollado por Omega Force y
imp|ica una serie de publicado por Koei Tecmo

metas que focalicen

su toma de decisiones. Un espectador o un lector no necesita un objetivo concreto para ver
una pelicula o leer un libro, pero en un videojuego las acciones dependen del jugador y de
las metas que quiera alcanzar en el juego. Muchas veces estos objetivos se subdividen en
forma de diversos logros sencillos que deben irse consiguiendo a lo largo del juego.

este tipo seria AlphaGo, la primera A capaz de derrotar a jugadores profesionales de Go. Este programa afina sus
estrategias enfrentandose a si mismo.
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Consiguiendo esos objetivos secundarios, el jugador se va preparando para conseguir un

objetivo principal final.

*  Procedimientos: las (TOTORTA fteruroriat
acciones o los métodos de
juego permitidos por las reglas.
Guian el comportamiento del
jugador, y le ofrecen opciones
para que defina su estilo de
juego o su estrategia con el fin
de alcanzar los objetivos.

Serian los distintos tipos de

llustracion 33. Captura de pantalla de Hatsune Miku: Project DIVA F 2nd, creado

acciones que S€ pueden por Sega y Crypton Future Media

realizar en el juego y lo que se

puede lograr con ellas.

* Reglas: definen lo que se puede y no se puede hacer en el juego; también deciden como
se gana o se pierde (o0 bajo qué condiciones se alcanzan los objetivos) en el juego. Nétese
gue ambos conceptos, reglas y procedimientos, implican autoridad y, sin embargo, en el juego
no hay ninguna entidad con

guien asociar esa autoridad. =

iTrofeo ganado! 9

¥ Angelic Fusion Dance

La autoridad de las reglas se
deriva de un acuerdo implicito

por parte de los jugadores que

Perfect!

aceptan jugar con ellas o, de
lo contrario, no jugar. Estas
reglas se respetan porque los
jugadores entienden que son
un elemento estructural clave llustracion 34. Captura de pantalla de Gal Gun: Double Peace, desarrollado por Inti
del juego y, sin ellas, el juego C¢reates

no funcionaria.?® A menudo algunas de las reglas no son explicitas, y se van descubriendo

con el paso y la practica del juego.

% Por supuesto es posible hacer trampas en los videojuegos y saltarse las reglas. Hay gran cantidad de juegos en
los que se pueden usar ciertos codigos (cheats codes, también referidos como ‘chetos’ en el argot adaptado al
espafiol) que ofrecen ventajas o inmunidad al jugador. A menudo estos cddigos existen ya como parte del propio
software del videojuego y, en este caso, el reto es encontrarlos. En otras ocasiones no existen estos cddigos y el
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. Recursos:  Todo
aquello con lo que el
jugador puede contar para

4
x

lograr sus objetivos. Son : v 1 Yoo
elementos valiosos por su : '
escasez y utilidad; su
localizacion,

administracibon 'y uso

forman parte esencial de

@ Ordenar ; @ Favorito ; @ Cancelar 1 @ Seleccionar

las estrategias y estilos de
juego que adopta cada
Jueg q P llustracion 35. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo

jugador.

Se pueden combinar
para hacer nuevos
productos o articulos; y se
pueden comprar y vender
en diversos tipos de

mercados?®.

[P ) Caa @ Ordenar Q_Favorito 10 CaEelaw Seleccionar

llustracion 36. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de
Nintendo

modo de hacer trampas incluye el uso de herramientas de programacion, como editores hexadecimales de memoria
RAM. Esto hace que para algunos jugadores encontrar o desarrollar el modo de hacer trampas en un videojuego
sea ya de por si un reto equiparable al que pueda ofrecer el propio juego. Existen comunidades y publicaciones de
intercambio y recopilacion de cédigos o archivos trucados. Se considera al denominado cédigo Konami (11 | |
«— — «— — B A) como el mas famoso de todos ellos y ha pasado a formar parte de la cultura popular apareciendo
en peliculas o series de television. Igualmente famoso era el del modo dios de Doom (iddqd), que escondia en sus
siglas una broma privada de los programadores.

26 No solo se trata de mercados virtuales dentro del mundo del juego. La venta a cambio de dinero real de objetos
especiales que facilitan el éxito en el juego (0 que permiten seguir jugando cuando se ha fracasado) se ha
convertido en una de las formas de generar ganancias econdmicas para las empresas desarrolladoras de
videojuegos. La formula de juegos gratuitos (free to play, o F2P) en los que se puede optar por pagar para comprar
elementos especiales es una de las mas utilizadas en los videojuegos para teléfonos moviles y dispositivos
similares. Generalmente se pueden obtener muchos de esos recursos sin recurrir a micro pagos, pero eso requiere
una gran cantidad de tiempo y acciones repetitivas en el juego. Se han llegado a dar casos conocidos de jugadores
del primer mundo que pagaban a jugadores de paises en vias de desarrollo para que jugaran por ellos durante
largas jornadas (conocidos como ‘goldfarmers’ o ‘granjeros’) y asi poder acceder a recursos valiosos sin el
esfuerzo y tiempo que requieren.
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* Fronteras: delimitan el
espacio en el que se
desarrolla el juego, también
el modo en que se puede
acceder a nuevos lugares y
bajo qué circunstancias.
Sus dimensiones y
caracteristicas determinan

las estrategias y estilos de

jueg()' Este concepto se llustracion 37. Captura de pantalla de Hatsune Miku: Project DIVA Future Tone,
ocupa igualmente del modo desarrollado por Sega y Crypton Future Media

en que el concepto

abstracto de espacio del juego se representa en forma real bidimensional (generalmente,
salvo juegos en 3D) de modo que los jugadores asuman esa representacion y las
restricciones que implica (FH, 2011). También se incluye aqui la forma en que el jugador
puede irse y regresar al juego habiendo guardado todos sus progresos. De ese modo este
elemento no solo controla los limites espaciales sino también influye en el tiempo medio de

las sesiones de juego.

e Conflicto: Es
aquello  que el
9;1: iTrofes

jugador debe .

resolver.

La relacién entre
los objetivos de los
jugadores 'y las
reglas que limitan su
comportamiento,

todo ello inscrito en

el espa_cio delimitado !lustracion 38. Captura de pantalla de Dynasty Warriors 9, desarrollado por Omega Force y
publicado por Koei Tecmo
por la frontera del

juego y usando sus recursos, crea otro elemento distintivo de los juegos: el conflicto que los

jugadores trabajan para resolver en su propio favor.

El conflicto esta disefiado en el juego en base a procedimientos que no permiten a los

jugadores cumplir sus objetivos directamente, y se dispondran una serie de obstaculos,
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oponentes y dilemas que le impiden esa solucion directa. En cambio, los procedimientos

ofrecen medios que progresivamente van resultando mas eficientes para lograr el objetivo del
juego. Este sistema desafia al jugador a emplear una habilidad o rango de habilidades y a ir
aumentando su eficacia con ellas para vencer los obstaculos, superar a los oponentes y

resolver los dilemas hasta llegar al objetivo final.

Aqui conflicto no siempre significa enfrentamiento entre jugadores o personajes, de hecho,
esa resolucién puede llegar colaborando con todos o parte de los demas jugadores y

personajes.

* Resultado: el modo en
que termina el juego. En
funcion de si se han
alcanzado los obijetivos o
no, o de la cantidad y
calidad de esos logros, se
llega a un final
determinado pero incierto

al principio del juego

[O]SEGAY/{©]Crypton FutureMediajINCEwww!piaprotnet]RiaRL0)
—

(nadie sabe si va a ganar
llustracion 39. Captura de pantalla de Hatsune Miku: Project DIVA Future Tone,

0 perder, ni cOMO va a desarrollado por Sega y Crypton Future Media

hacerlo cuando inicia un

juego). En algunos juegos, ese resultado sera desigual; es decir, habra un ganador o

ganadores, puede que también tengamos perdedor o perdedores. Es la estructura final basica

de lo que se conoce como un juego de suma cero. Si contamos una ganancia como +1 y una

pérdida como un -1, entonces la suma de cualquier resultado es cero. Ejemplos clasicos de

este tipo serian el ajedrez o en el go, en los que un jugador gana (+1) y un jugador pierde (-

1). No importa qué jugador gane, la suma siempre es cero. En los juegos de suma cero los

jugadores no pueden colaborar ni llegar a equilibrios de Nash?’.

Esto no es asi en todos los juegos: muchos videojuegos de mundos en linea multijugador
no contemplan el concepto de ganador, aunque si tengan frecuentemente listas de

puntuaciones maximas con sus sistemas de premios particulares para los primeros. Ademas,

27 En el equilibrio de Nash la estrategia que elige cada uno de los jugadores es dptima, conocida la estrategia que
han elegido los demés. Es decir que nadie ganara nada si decide cambiar su estrategia bajo el supuesto de que los
demaés jugadores no cambien la suya. El creador del concepto es el matemético John Nash, quien logré demostrar
que en todo juego en donde los participantes pueden escoger entre un nimero finito de estrategias siempre existira
al menos un equilibrio de Nash.
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE

los juegos de simulacion social tampoco pueden tener una condicion de ganancia
predeterminada. Estos juegos estan disefiados para durar indefinidamente y recompensar a
los jugadores de otra manera en base a trofeos, objetos especiales que otorgan ventajas en

el juego, o0 acceso a nuevos recursos o modos de juego.
2. Elementos dramaticos

* Reto: El conflicto que plantea el juego desafia a los jugadores para que lo resuelvan con
los medios a su alcance. Esto crea una tension entre la satisfaccion del jugador por alcanzar
los objetivos trabajando para ello, y la frustracion de no conseguirlos a pesar del tiempo y
esfuerzo invertido. Se trata de un reto dinamico: aumentar la dificultad del desafio de modo
gradual a medida que avanza el juego puede mantener esa tensién y, con ello, la atencién
del jugador; pero si el desafio es demasiado complicado y se torna inabordable puede causar
frustracion y hacer que los jugadores abandonen el juego. Por otro lado, si el nivel de dificultad
del desafio permanece constante (lo que equivale a bajar, ya que el jugador va
perfeccionando sus acciones y estrategias durante el juego) los jugadores pueden sentir que
han dominado el juego y algunos de ellos no sentir aliciente para seguir adelante. Un nivel de
desafio equilibrado a lo largo del juego es una consideracién clave para mantener al jugador
involucrado en el juego. Saber predecir las respuestas emocionales de cada tipo de jugador
(nuevo jugador, mas veterano, jugador persistente, ocasional...) a la cantidad de desafio en
un juego es una operacion esencial en el disefio del producto. En este sentido se atiende a
las teorias del psicologo Mihaly Csikszentmihalyi, quien establece las condiciones que hacen
de una actividad desafiante una experiencia placentera a través del concepto Flow
(Csikszentmihalyi, 1990) tras una docena de afios realizando miles de entrevistas al respecto
en paises de cuatro continentes (mas detalles en el Anexo 1). Conseguir este estado fluido
en el jugador a través de un desafio que transcurra en el espacio que queda entre la
frustracion y el desinterés es uno de los objetivos primordiales del equipo de disefio de un

videojuego (Sherry, 2004).

» Juego: En el sentido de accién de jugar (play) y la diversién implicita a esta accion; a este
sentido ademas se le afiaden otras connotaciones, tanto sociales como histéricas, que tiene
el juego: como algo inherente a la salud y el desarrollo mental del ser humano (Brown, 2009),
como modo de descubrimiento y evolucion en un marco social y cultural (Huizinga, 1944),
como simulacro de lo real en un ambiente controlado (Caillois, 1985) o como aprendizaje y
afan de mejorar las habilidades implicitas en el proceso de juego (Prensky, 2001). Cada tipo

de jugador (pueden verse especificados en el Anexo 2) muestra predileccién por formas de
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diversion diferentes, lo que hace necesario plantearse incluir en el juego (en el sentido de

objeto jugable: game) modalidades de juego (play) que respondan a esa variedad.

* Personajes: son los agentes a través de cuyas acciones se desarrolla la historia del juego.
La identificacion del jugador con uno o mas personajes, a través de los que ejecuta las
mecanicas del juego y recibe las consecuencias de sus decisiones, es clave en el deseo del
jugador por resolver el conflicto del juego. Para eso generalmente se necesitan diferentes
tipos de personajes ademas del protagonista. Habitualmente apareceran uno 0 mas
antagonistas, que encarnan las fuerzas que trabajan contra el personaje principal. Junto a
estos personajes que tienen un impacto significativo en el resultado de la historia,
encontraremos personajes secundarios que tienen un impacto menor o episodico en el
argumento. La diferencia de este elemento estructural entre los videojuegos y otros medios
narrativos esta en la necesidad de las decisiones y la actividad del jugador para que los
personajes desarrollen sus roles en el relato. Aqui adquiere especial importancia la
caracterizacion de los personajes a traves de sus acciones, de los elementos gréficos y de la
iconografia; pero también y, sobre todo, de sus capacidades y potenciales: de lo que son
capaces o0 no de hacer dentro del juego (y lo que le permiten hacer al jugador, en el caso de
gue sean personajes jugables) y lo que podran llegar a hacer cuando vayan desarrollando su
potencial. En los videojuegos los estereotipos de los personajes no son solamente estéticos
0 narrativos, estan fundamentalmente asociados a sus capacidades en el desarrollo del juego
(Hendershot, 2018). Del mismo modo la identificacion del jugador con los personajes jugables
se vehicula en funcién de esa sensacion de logro, no solo en cuanto a los objetivos del juego,
también y especialmente en cuanto a llevar a los personajes al maximo de sus capacidades?®
(Lankoski, 2010).

» Historia: lo que el juego relata a través de las acciones y decisiones del jugador y los
personajes. En los casos en los que la historia que se desarrolla puede cambiar en funcion
de las acciones del jugador se tratara de una historia no lineal, acorde con la naturaleza no

lineal de un videojuego.

28 Aunque sea una obra de ficcidn resulta a este respecto interesante el comic ~v-7" X = 7" %"—/L (High Score
Girl), escrito e ilustrado por #1571 (Oshikiri Rensuke), publicado en 10 volimenes por Square Enix. En esta
obra dos adolescentes disfuncionales se relacionan a través de su pasion por los videojuegos y su identificacion
con varios de sus personajes de juego favoritos. Se trata ademas de un documentado repaso a buena parte de la
historia de los videojuegos, y su impacto cultural y social, (desde su aparicién en las salas recreativas hasta la
Ilegada a los hogares de los jugadores a través de las consolas y el ordenador) visto desde la perspectiva de los
dos jovenes protagonistas. Existe una adaptacion en serie de animacion dirigida por (LIl 4 (Yamakawa
Yoshiki).
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No todos los juegos tienen historia y lo que plantean es una premisa que puede no
desarrollarse o sélo encuentra un epilogo al final del juego?®. En otros juegos, la historia se
limita a un trasfondo, una especie de version elaborada y con un cierto desarrollo de la
premisa. Esto proporciona un contexto para el conflicto del juego y sitia los motivos de los
personajes en un ambito mas concreto para el jugador, pero generalmente su progresion no
se ve afectada por las acciones del juego, mas alla de ofrecer un cierre adecuado al

argumento si el jugador llega al final del juego®.

En los juegos en los que se desarrolla una historia en funcién de las acciones del jugador
(de modo que el resultado del argumento se vea afectado por las decisiones tomadas en el
juego) el modo més sencillo de conseguirlo es el de planificar la historia en forma de arbol
con ramificaciones en los puntos de decision de jugador. Este sistema coincide con los
arboles de probabilidad que se usan en matematicas para definir el espacio muestral de un
suceso aleatorio o en teoria combinatoria. Tiene también una similitud significativa con los
arboles de decision que Von Neumann y Morgenstern (1944) introdujeron en la Teoria de
Juegos®!. En estos juegos se contemplan todas las posibles elecciones de los jugadores
hasta su punto final y, bien de modo individual o agrupandolas segun algun criterio, se les
adjudica a todas una serie de consecuencias argumentales y un final de la historia.
Obviamente el alcance de este método es limitado, ya que obliga a restringir las opciones del
jugador a un nimero manejable de posibilidades en funcién de la complejidad que se desee
en la produccion y disefio del juego. Un nimero bajo de opciones, 0 consecuencias poco
diferenciadas ante éstas, puede redundar en un producto que el jugador estimara como

demasiado simple o poco desafiante. Pero, por otro lado, este tipo de juegos invita a los

29 En algunos juegos clasicos este epilogo, con una breve secuencia que informa al jugador sobre el destino de sus
personajes, era el premio por ganar el juego (era algo habitual en los juegos de lucha de las maquinas recreativas).
Esta ausencia de desarrollo en la premisa planteada no hacia sino alimentar las especulaciones entre las, en ese
momento, incipientes comunidades de jugadores que llenaban los vacios dejados por los desarrolladores con sus
propias propuestas. Estas aportaciones voluntarias de los jugadores resultaron ser la semilla de las posteriores
ficciones de fans (fanfic en la terminologia habitual de procedencia inglesa) y los ‘ddjinshi’ ([F] A&, en el original
japonés; literalmente: publicacion ‘5%’ de un grupo literario ‘[A] A’. Son cémics de estilo manga autopublicados
y realizados por fans) japoneses con personajes de los videojuegos. Actividades que contribuyeron a la
incorporacion de este medio a la narrativa transmedia actual.

30 Una variante de esto es la costumbre de poner secuencias animadas con el desarrollo del argumento al principio
o al final de cada capitulo o nivel del juego. De ese modo los jugadores que vayan logrando avanzar en el juego
tienen la sensacion de estar desarrollando con sus acciones un arco narrativo tradicional. En realidad, las acciones
del jugador no alteran para nada el resultado de la historia y simplemente debe tener éxito en cada nivel para poder
ver el siguiente punto de progresion del argumento.

31 Profusamente utilizados posteriormente en mineria de datos y en el disefio de aplicaciones informaticas.
Formalmente se relaciona también a los arboles de decision con el algebra de Boole y su capacidad para
esquematizar operaciones l6gicas (basicas en el disefio de microcircuitos). Es por tanto algo mas que una técnica
eficaz desde el punto de vista de las elecciones narrativas; es un procedimiento directamente relacionado con la
propia tecnologia informatica y los sistemas de programacion que sirven de soporte al videojuego.
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jugadores a rejugar toda la historia para ver cada vez un punto de vista y una solucion

diferente a los conflictos planteados®.

Otra opcidon, mas compleja, para realizar una historia no lineal es que ésta surja del propio
juego y de las interacciones de los personajes y protagonistas, sin una estructura
predeterminada. En algunos juegos de mundo abierto, ademas del conflicto principal y
predeterminado, hay un nimero infinito de tareas secundarias aleatorias generadas por el
sistema. De ese modo el jugador puede ir encadenando sin limitacién el nimero de capitulos
secundarios que desee, y en el orden que prefiera, e incluso abandonar la historia principal y
dedicar su personaje a alguno de los oficios que ofrece el juego. En los juegos de interaccion
social (del tipo Los Sims) los jugadores usan los elementos proporcionados por el juego para
ir creando la vida completa de sus personajes relacionandolos con quien quieran (0 puedan)
y entrelazando innumerables historias posibles con otros personajes. Este tipo de narracion
emergente de las acciones del jugador se combina ademas con las posibilidades que muchos
juegos ofrecen de exportar y compartir imagenes de los personajes en su entorno, lo que
permite al jugador, si lo desea, serializar y organizar sus propias historias exponiéndolas a

los demas usuarios de sus redes sociales o foros del juego.

Un caso extraordinario de este tipo son los juegos con Vocaloids (generalmente juegos
musicales con una pequefia parte de simulacion social). Estos productos permiten realizar
videoclips completos con los personajes®® y escenarios del juego, generando una amplia
comunidad de jugadores que se convierten a su vez en creadores de historias, canciones y

fotonovelas, 0 que colaboran para traducir y subtitular las aportaciones de otros.

32 En varios de estos juegos los finales posibles para cada rama principal de opciones aparecen calificados como:
buenos, malos y, a veces, también como neutrales. Los finales buenos (o los més sorprendentes o disparatados)
suelen ser mas complicados de conseguir para el jugador. De este modo se produce un desafio extra en el juego,
implicando al jugador en la tarea de ganarse con su habilidad o su dedicacion un final que le resulte mas
satisfactorio o atractivo.

33 Hay que tener en cuenta que un personaje Vocaloid es la figura (un holograma en su forma méas compleja) que
representa un software de generacién de voz que, en su version completa, permite crear canciones con la
instrumentacion y la voz sintetizadas. De hecho, las canciones que aparecen en los videojuegos musicales con
Vocaloids son generalmente seleccionadas de entre el amplio material creado por los aficionados. De ese modo
un jugador con conocimientos musicales suficientes puede decidirse a componer canciones para sus personajes y
aparecer acreditado como autor en futuras ediciones de estos juegos (también pueden disefiar ropa 0 complementos
para los personajes). Lagran cantidad de posibilidades de colaboracion y creacién que ofrece el universo Vocaloid
a sus usuarios ha propiciado un rapido crecimiento del fenémeno y su expansién fuera del continente asiatico en
el que se genero.
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Eventos y habilidades: elementos claves en
el aprendizaje en los videojuegos.

Todos estos elementos estructurales que hemos detallado forman parte de un sistema que
funciona en conjunto y que debe responder al control del jugador. Desde el punto de vista de
la programacion, del software que es en ultima instancia un videojuego, la interaccion entre
los elementos estructurales y las acciones que permite el juego al jugador se realiza mediante

una pieza béasica de programacion que denominamos ‘eventos’4.

Un evento es un punto con coordenadas espacio temporales definidas (lo que no implica
gue sean fijas) en el que el jugador encontrard una interaccion (con otro personaje, con un
lugar o con un objeto) que hara avanzar el juego: un enfrentamiento, una pregunta, una
peticion, una toma de decisiones... hay diversos tipos de eventos que requeriran diferentes
tipos de acciones por parte del jugador para que se considere el evento superado y se reciba
la recompensa estipulada en ese evento (generalmente aumentar sus recursos, poder seguir
jugando en areas que hasta entonces estaban fuera de los limites y, a veces, contar con
elementos que permitan jugar mejor, con nuevas modalidades de juego, o que se muestren

partes nuevas de la historia).

Estos eventos ademas estéan, en cierto modo, jerarquizados, de forma que permiten
estructurar el juego en funcién de las acciones del jugador y de su éxito en los desafios que
plantean. Asi, los eventos simples pueden aparecer agrupados en dificultades ligeramente
crecientes, hasta llegar a uno de especial dificultad que decide el final de ese nivel y el paso
al siguiente. Este sistema sirve para definir esa jerarquia en la estructura del juego que, de
cara al jugador, se organiza en eventos, misiones (con grupos de eventos), niveles

(agrupando diversas misiones) y finalmente campanas (que agrupan varios niveles)®.

La serie de acciones que el jugador debe ejecutar para superar cada evento concretan un

concepto que aun no hemos abordado y que sin embargo es fundamental en videojuegos, y

34 La programacion orientada a eventos no es el nico paradigma de programacion que se utiliza en la industria
del videojuego (la programacion orientada a objetos es también muy utilizada, por ejemplo). Nos centramos en
este paradigma porque es el que estimamos mas Util de cara a comprender cémo se interrelacionan los elementos
de la estructura de un videojuego con las acciones del jugador y, sobre todo, el modo en que el jugador utiliza
estas acciones para aprender a jugar y a desenvolverse en el juego.

3 Estas denominaciones pueden cambiar en funcion del género del juego, pero generalmente los videojuegos van
a presentar jerarquizaciones similares a la descrita independientemente del modo en que se les denomine (niveles
o0 pantallas, campafias o capitulos, por ejemplo).
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en cualquier juego en general: las habilidades (Koster, 2004). En este contexto ‘habilidad’ no
se usa de un modo diferente al de su sentido general: la capacidad de alguien para
desempefiar de manera correcta y con facilidad una tarea o actividad determinada; una forma
de aptitud especifica para una actividad puntual. Simplemente el jugador esta inmerso en un
entorno en el que debe experimentar, encontrar y desarrollar la habilidad necesaria para
superar los eventos que le plantea el juego y asi poder seguir jugando.

En los videojuegos las acciones y sus consecuentes dinamicas van encaminadas a que el
jugador aprenda y desarrolle las habilidades que le permitan superar los eventos que
concretan los retos del juego. El tipo de habilidades que el jugador puede desarrollar a través
de los videojuegos ha sido explorado y clasificado por varios autores: (Delgado, y Gonzélez,
2014), (Gros, 1998), (Gee, 2005). Podemos recopilar, resumiendo en lo posible, los diversos

tipos de habilidades que seria posible desarrollar a través de los videojuegos:

Habilidades psicomotrices: coordinacion 6culo-manual, organizacién y coordinaciéon

espaciotemporal.

Atencién y concentracion: tanto mantenidas en largos periodos, como selectivas.

Relacionadas con la informacién: basqueda, retencién y asimilacion de informacion.

Estratégicas: este tipo comprenderia a su vez las habilidades relacionadas con la

organizacion, las analiticas y las relacionadas con la toma de decisiones.

Habilidades de pensamiento l6gico y resolucién de problemas.

Metacognitivas: planificacién y replanteamiento de la metodologia, autoaprendizaje

analizando los errores, implementacion y revision de hipétesis.

Habilidades sociales: tanto las centradas en la tarea como las centradas en la relacion.

Habilidades relacionadas con procesos de alfabetizacion digital.

Habilidades de pensamiento critico: como consecuencia del desarrollo de toma de
decisiones en base a la confirmacion o denegacion de hipotesis, asi como el replanteamiento

de metodologias que conllevan las habilidades metacognitivas.

Los videojuegos propician el desarrollo de estas habilidades en base a acciones iteradas

ligadas a los eventos dispuestos por el sistema para el jugador. En The Chemistry Of Game
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Design (Cook, 2007), Daniel Cook propone considerar “atomos de habilidad” al proceso

minimo y unitario en el que el jugador adquiere una habilidad. Un proceso que comprende:
La accion del jugador.
El resultado de esa accion en el juego.
La retroalimentacién que recibe el jugador por su accion.
La actualizacion mental del jugador sobre el éxito o fracaso de su accion.

En base a estos atomos de habilidad se clasifican las habilidades en funcién del momento

de su adquisicién en el que se encuentran:

Habilidades dominadas: habilidades que han sido recientemente dominadas por el

jugador.

Habilidades parcialmente dominadas: habilidades con las que el jugador esta jugando,

pero que aun no ha dominado.
Habilidades no ejercitadas: habilidades que el jugador aun tiene que intentar.

Habilidades activas: Habilidades que el jugador estid usando activamente en este momento

del juego.

Habilidades quemadas: atomos de habilidad que el jugador ha perdido interés en ejercitar,

generalmente porgque ha encontrado otras de mas utilidad en esta fase del juego.

Dado que ambas categorias estan intrinsecamente relacionadas: evento y habilidad,
proponemos ampliar la idea de atomos de habilidad considerando esta dualidad y usar
mondmeros en los que figuren tanto el evento desencadenante como los tipos de habilidades

gue propician.

e

EN UN MONOMERO EVENTO-HABILIDAD SE PRESENTA CADA
EVENTO CON LOS TIPOS DE HABILIDADES QUE IMPLICAN
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llustracion 40. Ejemplo de monémero evento-habilidad. Elaboracion propia

En el atomo central tenemos el evento (en el ejemplo: una pregunta - P) y enlazados a
este evento los atomos de las habilidades que el jugador va a usar y desarrollar para superar

ese evento (en el ejemplo: atencidn - A, busqueda de informacién — Ib, metacognitivas — M).

La sucesion de estos eventos con sus correspondientes habilidades vendria representada
por la unién de estos mondmeros, formando asi un polimero (usando la terminologia prestada
de la quimica orgéanica) de eventos-habilidades representativo del itinerario de aprendizaje

gue plantea el juego al jugador.

llustracion 41. Ejemplo de polimero evento-habilidad. Elaboracion propia
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En el polimero del ejemplo los eventos son preguntas sucesivas y las habilidades
implicadas serian: Atencion — A, busqueda de informaciéon — Ib, metacognitivas — M,

pensamiento l6gico — L, estratégicas — E, toma de decisiones — Td.

Uno de los eventos mas simples suele consistir en una pregunta que el jugador debe
contestar correctamente, y generalmente para responder debe haber prestado atencion a
detalles de la trama o del entorno del juego. Si responde correctamente, seguira jugando y
enfrentara nuevos eventos. Si no responde correctamente debe regresar a zonas del juego
en las que poder encontrar datos sobre la respuesta adecuada. Esta estructura de eventos-

habilidades puede desglosarse en los siguientes pasos:

a) Como vemos en el polimero de ejemplo este tipo de evento lleva asociadas, en primera
instancia, habilidades que implican la atencion a los acontecimientos y elementos del juego,
asi como la habilidad de buscar y procesar la informacidén necesaria para superar el evento.
También el jugador debe evaluar (habilidad metacognitiva) si la informacion obtenida es

suficiente para afrontar el evento (pregunta) o debe seguir buscando.

B) La iteracién de los eventos preguntas lleva asociadas habilidades estratégicas para
planificar en qué orden proceder con los eventos disponibles y donde buscar y reunir la
informacion necesaria para resolverlos. También se le asocia en algun caso habilidades de

pensamiento l6gico para relacionar elementos e informaciones.

y) Dado que los eventos pregunta se pueden presentar con dificultades o formatos
variables esta planificacion estratégica implica habilidades metacognitivas en las que el
jugador evalla el alcance de sus conocimientos y realiza prospectivas sobre su aprendizaje,

debiendo decidir para qué eventos esta preparado y para cuales aln no.

0) Finalmente la serie de eventos pregunta puede implicar, en su final, la toma de una

decision sobre el juego, generalmente pasar a otro nivel dando por terminado el actual.

Podemos relacionar esta secuencia, constituyente del itinerario de aprendizaje de este
videojuego que planteamos como ejemplo, con caracteristicas conocidas de las estrategias

de aprendizaje:

a) Las estrategias de aprendizaje atienden a la forma en que los aprendientes seleccionan,
retienen y organizan nuevos conocimientos. Involucran la seleccién y atencién e implican

intencién y una cierta autodireccion en el proceso (Poggioli, 1989)
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B) Las estrategias de aprendizaje presentan una combinacion de tacticas, son procesos
ejecutivos mediante los cuales se eligen, coordinan y aplican las habilidades implicadas con
un proposito. Una secuencia de actividades que se modifican para adaptarse al contexto de
aprendizaje. (Nisbet y Shucksmith, 1987)

y) El dominio de las Estrategias de aprendizaje requiere una reflexion sobre la manera de
utilizarlas; un uso selectivo de las técnicas y recursos de que se componen. Requieren para

dominarlas un uso reflexivo y no solamente mecénico. (Pozo, 1989)

0) Las estrategias de aprendizaje implican necesariamente planificar la ejecucion de
determinadas actividades, decidiendo las mas adecuadas para cada caso; evaluando su éxito
o fracaso una vez ejecutada la estrategia. El uso de EA implica la toma de decisiones sobre

la adecuacién de las propias estrategias. (Manuale, 2005).

Como vemos, este mecanismo de evento-habilidad que hemos identificado esta
intimamente relacionado con un aspecto basico de los videojuegos: la estructuracion
jerarquizada en base a campafias, niveles, misiones y eventos; vy, a la vez, con el modo en
gue el jugador debe proceder para aprender a desenvolverse en esa estructura. Igualmente
vemos gue este mecanismo de aprendizaje interno de los videojuegos tiene evidentes puntos

de contacto con las caracteristicas de las estrategias de aprendizaje.

Monémeros  evento-habilidad en Estrategias de aprendizaje
Videojuegos
El mecanismo evento-habilidad lleva Las estrategias de aprendizaje

asociadas habilidades que implican la | atienden a la forma en que Ilos
atencibn a los acontecimientos y | aprendientes seleccionan, retienen y
elementos del juego, asi como la | organizan nuevos conocimientos.
habilidad de buscar y procesar la | Involucran la seleccion y atencion e
informacion necesaria para superar el | implican intencibn 'y una cierta
evento. autodireccion en el proceso (Poggioli,
1989)
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La
asociadas habilidades estratégicas para

iteracion de los eventos lleva
planificar en qué orden proceder con los
eventos disponibles y déonde buscar y
reunir la informacion necesaria para

resolverlos.

de

presentan una combinacion de técticas,

Las estrategias aprendizaje
son procesos ejecutivos mediante los
cuales se eligen, coordinan y aplican las
habilidades implicadas con un propdsito.
Una secuencia de actividades que se
modifican para adaptarse al contexto de

aprendizaje. (Nisbet y Shucksmith, 1987)

Dado que los eventos se pueden
presentar con dificultades o formatos
variables esta planificacién estratégica
implica habilidades metacognitivas en las
gue el jugador evalta el alcance de sus
conocimientos y realiza prospectivas

sobre su aprendizaje.

El dominio de las Estrategias de
aprendizaje requiere una reflexion sobre
la manera de utilizarlas; un uso selectivo
de las técnicas y recursos de que se
componen. Requieren para dominarlas
un

uso reflexivo y no solamente

mecanico. (Pozo, 1989)

La serie de eventos puede implicar la
toma de una decisibn sobre el juego,
generalmente pasar a otro nivel dando

por terminado el actual.

de

implican necesariamente planificar la

Las estrategias aprendizaje
ejecucion de determinadas actividades,
decidiendo las mas adecuadas para cada
caso; evaluando su éxito o fracaso una
vez ejecutada la estrategia. El uso de EA
implica la toma de decisiones sobre la
adecuacion de las propias estrategias.

(Manuale, 2005).

llustracion 42. Tabla resumen de caracteristicas de evento-habilidad en videojuegos contrastado con las
caracteristicas de las estrategias de aprendizaje. Elaboracion propia

En este trabajo estamos usando con frecuencia el término mecanismo a la hora de
identificar caracteristicas, métodos o procedimientos tipicos de los videojuegos. Hay que
aclarar que el uso de esta denominacion no implica que estemos hablando de algo que se
use por parte del jugador de forma automatizada e inconsciente. Como ya hemos visto, el
jugador hace un uso reflexivo y tactico de las mecanicas de juego a su disposicién y las usa
para aprender y evaluar su propio nivel de dominio de diversas facetas del juego. Es un uso

consciente que lleva ademas emparejada la posibilidad de tomar decisiones en funcion de la
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evaluacion que, de su propio aprendizaje sobre las facetas del juego, hace el jugador. Ese
uso controlado y planificado es precisamente clave para poder relacionar mecanismos
especificos del videojuego, como el de los monémeros evento-habilidad, con las estrategias
de aprendizaje que requieren precisamente este tipo de uso por parte del aprendiente (Pozo
y Postigo, 1993).

Del mismo modo, la teoria sobre las estrategias de aprendizaje nos advierte de la
diferenciacion entre éstas y las habilidades y destrezas. Generalmente se establece a las
estrategias de aprendizaje como una entidad estructuralmente superior, de la que las
habilidades son una pieza componente. (Pozo, 1990) En el caso de los polimeros evento-
habilidad las habilidades se usan en el mismo sentido, siendo una parte del conjunto que

define la ruta de aprendizaje que el juego establece para el jugador.

Continuando con el polimero evento-habilidad que hemos elegido como ejemplo podemos
relacionar también este mecanismo, en su version mas elemental, con la clasica estrategia
de aprendizaje de preguntas y respuestas que los estudiantes intercambian a modo de repaso
previo a los exdmenes o controles en sus clases. Es una estrategia que suele enmarcarse en
la categoria de las relacionadas con la memoria (Oxford, 1990) ya que requiere jerarquizar y
seleccionar la informacion en funcion de su relevancia y dificultad, por parte de quien realiza
las preguntas; y permite al que responde mantener la informacién en la memoria a corto plazo

posibilitando su paso a la de largo plazo.

También puede enmarcarse entre las estrategias sociales, ya que requiere la colaboracion
y la retroalimentacion con otros compafieros. Incluso se puede incluir entre las de tipo
afectivo, puesto que permite reducir la ansiedad con una simulacioén entre compafieros de lo
gue podrian ser preguntas de una evaluacion. Dado que también permite monitorear y evaluar

el aprendizaje del estudiante, pueden hacer intervenir también facetas metacognitivas.

Esta actividad de preguntas-respuestas, tanto si se realiza de forma oral entre
compafieros, con las clasicas tarjetas de vocabulario que elaboran los estudiantes o si se
hace en forma de minijuego digital cumple con varias de las condiciones que caracterizan las
estrategias de aprendizaje (Monereo, 1993), (Moran, 1993), (Nisbet y Shucksmith, 1987):

Son procedimientos o secuencias de habilidades.

Son actividades conscientes y voluntarias.

Pueden incluir varias técnicas o diversas actividades especificas.
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Persiguen un propdésito determinado relacionado con el aprendizaje.
Pueden ser publicas, compartidas o privadas.

Son instrumentos socioculturales aprendidos en contextos de interaccion.

84



- -

L
R4\ A\

Una aplicacion practica con minijuegos

! )

Hemos caracterizado y contextualizado la caracteristica especifica de los videojuegos:
mondmero evento-habilidad. Hemos visto igualmente la relacion existente entre esta
caracteristica y las estrategias de aprendizaje empleadas por los aprendientes. Tras esto
pasamos a disefiar algunos videojuegos sencillos en los que esta caracteristica esté presente
y podamos aplicarla con contenidos a la eleccién del profesor para estudiantes de ELE de

diversos niveles.

Vamos a explorar la utilidad de cara al aprendizaje del que es, con seguridad, el tipo de
videojuego mas sencillo posible: los minijuegos. De hecho, muchos videojuegos de otros tipos
y géneros suelen usar minijuegos como parte de sus recursos 0 como elemento de eventos
simples que se integran en estructuras mas amplias. Como ya hemos visto en la
caracterizacion de los procesos de evento-habilidad, los minijuegos, a pesar de su sencillez,
esconden un sistema de funcionamiento con alto potencial de cara a ser utilizado como

herramienta de aprendizaje.

Lo que pretendemos es comprobar si este tipo de juegos son capaces de incorporarse con
éxito a las rutinas de estudio de nuestros estudiantes, como un elemento més a su disposicion

y, obviamente, a disposicion del profesor.

Para esto revisaremos los datos de uso de una actividad especifica con minijuegos en el

aula, realizada con varios grupos de alumnos checos de estudios bilingiies en espafiol.

Pero antes de ir directamente con esta actividad, vamos a ver un par de actividades
precedentes realizadas con minijuegos, que explican el proceso que nos llevo a la propuesta
concreta sobre la que se realizé una monitorizacibn mas minuciosa de su uso por parte de

los estudiantes.

Precedentes de la tarea con minijuegos

La idea y la estructura de la tarea con minijuegos, que detallaremos mas adelante aqui,
proviene de algunas experiencias anteriores que realizamos tanto con otros grupos de
estudiantes diferentes, como con otros grupos de alumnos de las mismas caracteristicas a

los que la utilizaron finalmente como parte de sus clases regulares.
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Més de una década atras realizamos un minijuego de vocabulario muy sencillo, que
titulamos Palabras (mas detalles en el Anexo 3), como parte de una colaboracion con una, ya
desaparecida, fundacién (DESOD) que se encargaba, entre otras muchas labores, de la
ensefianza de espafiol a inmigrantes. El juego se integraba en una serie de propuestas
interactivas que permitiese
revisar contenidos
especificos y relativamente
personalizados a un
colectivo de alumnos muy
heterogéneo, tanto en edad
como en procedencia y nivel
de estudios previo. En
numerosas ocasiones estos
estudiantes no  podian
acudir a las clases en el
horario previsto, sino que
acudian al centro cuando
podian. Para que

encontraran en este lugar

materiales con los que
practicar, se monté una red llustracion 43. Captura de pantalla de Palabras
de ordenadores (usando aparatos desechados por la administracion) en los que podian

practicar con ejercicios interactivos realizados expresamente para ellos.

Con la ayuda del asistente que en ese momento estuviese en el centro, los estudiantes
podian repasar por si mismos y mantener el ritmo bésico de las clases que perdian. Palabras
era un minijuego de busqueda de sinbnimos y antdonimos que se integraba en las actividades

gue nuestros alumnos podian encontrar en la red de ordenadores dispuesta.

Es el clasico juego de memoria con tarjetas que hay que ir volteando hasta encontrar su
pareja. En este caso dos sinénimos, dos anténimos o dos palabras con algun tipo de relacion.
Los contenidos se establecian en funcion de las necesidades que se detectaban para cada
grupo en el desarrollo de las clases, y se afiadian nuevos contenidos también en funcion de
ese criterio. El nivel de los contenidos elegidos era tan heterogéneo como lo era el colectivo

de usuarios al que iba destinado.
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Laintenciony el objetivo  , .. o

del juego era, en
consonancia con los
objetivos de la fundacion,
ofrecer un espacio de
practica del idioma en un
entorno amigable, en el que
los estudiantes encontraran
contenidos preparados para
resolver sus problematicas
concretas.  Precisamente
esas ideas: contenido
facilmente personalizable,

accesible en momentos que

|
[
[ Ale | Ven
I are der
i
I
t

1 gar

b‘

le sean convenientes al Illustracién 44. Captura de pantalla de Palabras

alumnado y entorno ludico;

son las que nos resultaron interesantes para incorporarlas en los siguientes proyectos.

Ese proyecto siguiente, precedente directo de los minijuegos utilizados en este presente

estudio, fue Bilinweb (mas informacién en el Anexo 4). Se trata de un sitio web completo,

descargable para su uso offline, que contiene ejercicios interactivos y minijuegos de

vocabulario cientifico en checo y espafiol. Las actividades se presentan en forma jugable, se
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autocorrigen y estan adaptadas al curriculo de los estudiantes de las Secciones Bilingiies
espafiolas de la Republica Checa en las materias de Fisica, Quimica y Matematicas. Cubren
los temas basicos de las asignaturas de ciencias que se imparten en espafiol en estos
estudios. Su principal cometido es servir como herramienta de repaso de la terminologia
cientifica que los estudiantes de estas secciones deberan usar de modo habitual en espafiol.
También se incorporan actividades sobre el significado de estos conceptos basicos en su
contexto cientifico, y sobre cémo se relacionan entre ellos y con otros mas amplios. Bilinweb

es el resultado de un trabajo conjunto realizado por un grupo de profesores de las asignaturas

)

. Chemicky vzorec Producto Férmula quimica 7 3

Produkt

?

Compuesto Sloucenina

?

llustracion 46. Captura de pantalla de Bilinweb

de ciencias en las Secciones Bilingies de la Republica Checa, que se produjo de forma

coordinada para su uso entre el alumnado especifico de estas secciones.

La idea del proyecto surge como respuesta a una problematica muy concreta en las clases
de materias de ciencias en este tipo de Secciones Bilinglies. Los estudiantes tienen un
programa de estudios con materias impartidas en espafiol a lo largo de 6 afios lectivos. En el
segundo de esos afios lectivos siguen un curso especificamente de terminologia cientifica en
la lengua meta; pero generalmente se necesita revisar el vocabulario especifico en los cursos
siguientes, antes de que vaya a ser utilizada. En muchos casos los estudiantes que siguen el
curso de terminologia deben enfrentarse al estudio de términos en espafiol que ni siquiera
entienden, o ni han estudiado ya, en su lengua nativa. Esto hacia que ese repaso necesario
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Con Bilinweb se buscaba implicar a los alumnos en el repaso del vocabulario cientifico a
través de ejercicios ludicos que pudieran utilizarse tanto en clase como fuera de ella.

Proporcionar materiales que pudieran ser usados y jugados activamente por los alumnos en
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llustracion 47. Captura de pantalla de Bilinweb

sus ordenadores y dispositivos méviles; que pudieran acceder a ellos cuando lo necesitasen
y que les sirvieran para comprobar, por si mismos, hasta qué punto tenian controlada la
terminologia cientifica necesaria para sus clases. A través de los juegos se queria conseguir
una mayor motivacion por parte de los alumnos para acudir a esos materiales cuando lo

necesitasen, convirtiendo esa accion de repaso en pequefos retos jugables.

Los contenidos fueron disefiados por los propios profesores en funcion de las necesidades
gue cada uno de ellos habia detectado en sus grupos de estudiantes respecto al tema que
desarrollaban. Esto no implica que todos los contenidos se adaptasen bien a todos los grupos,
ya que, en las diversas Secciones Bilinglies del pais, tanto los temarios como, obviamente,
los grupos de alumnos no son homogéneos. Por esta razon los juegos y actividades del
proyecto se entregaban en un formato abierto y comin, de modo que cada profesor pudiera
adaptar la estructura jugable a sus contenidos y modificarlos en funcion de sus intereses y de

las necesidades de sus grupos de estudiantes.

El proyecto fue publicado por el Centro de Publicaciones del Ministerio de Educacion,
Cultura y Deporte en 2015, como un sitio web descargable y con contenidos consolidados.
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especialmente importante, de cara a darle el adecuado contexto a cada término.
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE

Una vez descargado el sistema de archivos completo, puede usarse en cualquier navegador
web con solo iniciar la pagina del menu. A partir de ahi funciona como una web completa
instalada en el sistema local, que puede usarse incluso sin conexion a internet. Aunque los
contenidos se presentan consolidados se pueden modificar facilmente usando un editor flash
(para realizar los juegos usamos el editor gratuito Edilim), de modo que se pueden cambiar y
adaptar los contenidos de las estructuras jugables sin necesidad de conocimientos de

programacion.

De esta manera se mantiene la idea inicial del proyecto de proporcionar algo mas que una
coleccion amplia de minijuegos y actividades digitales. Se proporciona una serie de
estructuras que se pueden reutilizar por quien asi lo quiera incorporando en ellas sus propios
contenidos, de manera que puedan adaptarse a cada grupo de alumnos que los vaya a
utilizar. Es esta idea, de buscar formatos flexibles y faciimente adaptables por otros
compairieros, la que encontramos mas interesante de este proyecto y que sirvio de precedente
directo de los siguientes grupos de minijuegos que elaboramos, ya también fuera del marco

de las clases de vocabulario cientifico.

En todos los juegos realizados éramos conscientes de que se nos estaba escapando la
incorporacion de las destrezas orales en la propia propuesta jugable. Esta faceta se suplia
siempre con la interaccion con los estudiantes en el proceso de uso y adaptacion de los
juegos, durante el trabajo con los grupos de alumnos. Introducir partes de interaccién oral en
un videojuego de las caracteristicas que podemos fabricar en nuestro caso, resulta muy
complejo. De hecho, la historia de la incorporacién del habla, o su simulacion, a los
videojuegos es verdaderamente interesante por el desafio que presenta a nivel técnico y las

distintas soluciones que se adoptaron en funcién de los recursos disponibles (Collins, 2008).

Para probar una opcion viable, que nos permitiera introducir interacciones orales en forma
de juego simple de preguntas y respuestas, recurrimos a las skills * para altavoces
inteligentes. Realizamos un sencillo juego de preguntas y respuestas que puede hacerse
interactuando con el asistente virtual Alexa. Fichas de vocabulario, es una versién con
interaccion oral del clasico pregunta respuesta que se realiza como actividad de repaso. En

este caso Alexa realizara las preguntas y el estudiante tendra que contestar. Si no responde

36 Se denominan skills a las aplicaciones hechas, por empresas o usuarios, para ser utilizadas en altavoces inteligentes mediante
interacciones con el asistente de voz virtual Alexa. A través de plantillas prefabricadas, denominadas blueprints, es posible
hacer una skill sencilla sin necesidad de usar codigo de programacion, y ponerla a disposicién de cualquiera que tenga un
altavoz inteligente compatible con el asistente virtual Alexa.
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correctamente, Alexa le preguntara si necesita una pista sobre la respuesta. En caso de

contestar afirmativamente se dara una informacion extra sobre la respuesta correcta.

Al final de la ronda de preguntas se cuenta el nimero de respuestas correctas. Se puede
usar la skill en modo examen, que es el que hemos descrito, o también en modo repaso, en
el que Alexa lee el contenido de las fichas un nimero predeterminado de veces. Esta Ultima
opcion no es jugable, aunque si reproduce la clasica estrategia de aprendizaje consistente
en leer y tratar de repetir en voz alta lo que se ha leido; de manera que decidimos

implementarla también en Fichas de vocabulario.

0 Fichas De Vocabulario

Creada

Estado ® Creada

Visibilidad fA Compartida REVOCAR

Blueprint Fichas para estudiar

Idioma espariol

Prueba a decir "Alexa, abre fichas de vocabulario”

Descripcion de la skill

Con Alexa puedes aprender sobre temas nuevos o a estudiar para un examen. Repasa las
fichas para memorizar y pon a prueba tus conocimientos. En cualquier momento puedes
decir "Alexa, modo repaso” para hacer un repaso de los contenidos o decir "Alexa, modo
examen" para empezar a examinarte. Esta skill se ha creado con un Skill Blueprint. Tus
solicitudes a la skill no se comparten con el desarrollador de la misma.

llustracion 48. Captura de pantalla de fichas de vocabulario

La skill puede compartirse facilmente a través de diversos medios, de modo que quien
recibe el enlace puede activarla en el sistema de su altavoz e iniciarla pidiéndoselo al
asistente virtual. Obviamente el uso de este minijuego esta limitado al grupo de estudiantes
gue tenga alguno de los sistemas compatibles con este asistente. Nos permitia incorporar
interacciones orales y que nuestros estudiantes tuviesen la oportunidad de ejercitarlas en
cualquier momento en sus casas. Para superar el juego debian entender las preguntas y las
pistas y pronunciar correctamente las respuestas. Anteriormente ya habiamos hecho algunas
pruebas en clase con asistentes virtuales, de modo que nuestros estudiantes comprobasen
si su acento y pronunciacion en espafiol podia ser entendida por un patron de comprension
objetivo como el de Siri 0o Alexa. Generalmente este tipo de practica solia sorprender

positivamente a nuestros estudiantes, ya que podian comprobar que estos asistentes les
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entendian y, en caso contrario, esforzdndose con la pronunciacion, lo lograban en las
siguientes interacciones. Con el juego, este tipo de practica podia ser realizada cada vez que
el estudiante lo viera oportuno. En la parte negativa encontramos que el uso de este juego

guedaba limitado a quienes tenian acceso a este tipo de recurso tecnoldgico en sus casas.

Lo que nos resulté interesante de la experiencia con este juego es ver que los contenidos
gue realizamos para Bilinweb se podian volcar facilmente en la estructura que generamos
para Fichas de vocabulario®’. Nos reafirmamos asi en nuestra idea de que la adaptacion de
los contenidos a la estructura jugable previamente realizada era posible sin dificultad, y
ademds vimos que esos contenidos podian también usarse en diferentes modalidades de
minijuegos. De esta manera no solo era posible que cualquiera que quisiera usar uno de
nuestros minijuegos pudiera hacerlo con sus propios contenidos, es que ademas esos
contenidos podian adaptarse a diferentes estructuras jugables hasta encontrar la que mejor

responda a lo que los estudiantes requieran.
Una tarea con minijuegos de vocabulario para el aula de ELE

Recogiendo lo positivo de las experiencias previas con Palabras y Bilinweb, nos
planteamos llevar los minijuegos de vocabulario al aula de ELE y comprobar hasta qué punto
este tipo de propuesta se podia incorporar a los habitos de estudio y repaso de los

estudiantes.
¢Por qué minijuegos?

Esta propuesta se centra en la creacidon de minijuegos educativos que puedan utilizarse
como extensiones en el ambito cotidiano de lo visto en clase, y como herramientas que el
profesor pueda manejar para favorecer que el alumno practique de modo ameno los

conceptos o destrezas que se introdujeron en el aula.

Un minijuego es un programa interactivo de pequefio tamafio y duracion indefinida, que
puede ser desde apenas unos minutos hasta infinita. Suelen basarse en una mecéanica
sencilla y repetida que permita centrarse en otros aspectos del juego y que apenas tenga
curva de aprendizaje intrinseca (tiempo necesario para hacerse con los controles del sistema

de juego). De ese modo el jugador se puede centrar rapidamente en otros aspectos del juego.

37 En el anexo 5 se desarrolla mas el modo en que se puede hacer facilmente una skill como Fichas de vocabulario y de qué
manera se pueden realizar las adaptaciones de los contenidos.
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Hay varios factores que apoyan la eleccion de este género para la labor que queremos.
Su propia naturaleza les hace una herramienta muy util a la hora de conseguir que el usuario
se centre en los aspectos extrinsecos del juego, como acabamos de ver, y, por tanto, en los

contenidos o destrezas que gqueremos trasmitir y practicar con ellos.

Otra de las fundamentales ventajas de los minijuegos es su flexibilidad (por el pequefio
tamano de su programacion y las minimas exigencias tecnoldgicas que requiere su uso), que
nos permite adaptar su mecanica a diferentes ambitos o introducir modificaciones en sus
contenidos con la periodicidad temporal que deseemos. Son de facil implementacién y

altamente reutilizables.

Al no centrarse en aspectos como los gréficos espectaculares, el disefio o la profundidad
argumental, son menos susceptibles de quedarse anticuados, ya que no suelen depender de
la moda del momento y son, generalmente los primeros candidatos a ser adaptados a las
plataformas nacientes (asi ocurri6 con los juegos para moviles, ha ocurrido con las
videoconsolas portatiles de Ultima generacion y esta ocurriendo con la tendencia del
denominado retrogaming). Esto garantiza una creciente presencia del género en diversas
plataformas lo que, redunda en su efectividad a la hora introducirse en las actividades
cotidianas del usuario. Ademas, nos garantiza que esa curva de aprendizaje intrinseca de la
gue hablabamos seguird por mucho tiempo siendo casi nula, ya que serd muy facil que
nuestros alumnos hayan jugado previamente juegos con mecdanicas similares y no sean
necesarias explicaciones al respecto, lo que hace que estemos ante una mecanica de juego

practicamente ‘transparente’.

Para este género el concepto de nimero de horas de juego previsto pierde su sentido, ya
gue la mayoria se basan en repetir rutinas sencillas, sin fin, con el Gnico objeto de hacerlas
cada vez mejor. Aqui encontramos una forma, amena para el usuario, de conseguir que lleve
a cabo una de las tareas tenidas por mas tediosas del proceso de aprendizaje, que es el de
repetir algun tipo de ejercicio hasta que determinada destreza o tarea se realice con soltura
suficiente. ¢ Conocen alguien que haya afrontado repetir numerosas veces sus ejercicios de
vocabulario (por ejemplo) con las mismas ganas que se ha dispuesto a repetir, las veces que

sean necesarias, una partida de Tetris?

Precisamente este, Tetris, es el titulo mas conocido y representativo del género de los
minijuegos y, casi siempre, el espejo que se nombra en los textos sobre los videojuegos
realizados a partir de una idea sencilla. Ademas de encarnar las virtudes arriba mencionadas

se suele recordar a la audiencia que su creador, el ruso Alekséi Pazhitnov (oficialmente lo
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inventa él en 1985) se hizo millonario con una idea simple y de (aparentemente) facil

desarrollo®. Pero esa es otra historia.

En cualquier caso, no es necesario recurrir a la historia de Alekséi Pazhitnov para
convencer a la audiencia de las virtudes y posibilidades de los videojuegos en general y de
los minijuegos en particular. Si, muy bien; pueden ser verdaderamente utiles, pero... ; Como
hacemos un minijuego educativo? ¢(No es eso una tarea compleja que requiere saber
complicados y tediosos lenguajes de programacion? ¢No es necesario ademas manejar
costosos programas de software profesional que también se tarda mucho en aprender a

dominar?

Si y no. Hacer un videojuego profesional, como los que encontramos en el mercado de
novedades en plataformas de Ultima generacion, efectivamente, requiere el trabajo durante
meses de un grupo cada vez mas numeroso de especialistas en materias diversas. Desde
disefiadores graficos, hasta expertos en programacién, pasando por mausicos,
documentalistas y guionistas. Pero hacer un minijuego educativo que no pretenda competir
en el mercado profesional no requiere nada de todo eso, y, de hecho, se puede llegar a hacer
sin escribir ni una sola linea de codigo. Ya hemos dicho que nuestros juegos estaran basados
en ideas sencillas y que no compiten en el campo de la uUltima tecnologia, sino en el de
extender nuestras técnicas educativas a otros terrenos. Aqui lo que va a importar es qué
gueremos trasmitir o hacer practicar a los alumnos, y tener una idea con la que trasladarlo al

universo digital.
El ahorcado y otros minijuegos

Para este propdésito comenzamos con una version digital del minijuego clasico conocido
como el ahorcado. Hay que adivinar una palabra conociendo su nimero de letras y se dispone
de un ndmero limitado de intentos. Si se supera una prueba se puede pasar a la siguiente,
aunque también podemos permitir pasar a la siguiente sin superar la prueba y contabilizar el
namero de aciertos y errores; esto quedara a opcion del profesor que presenta el juego. Aqui
los eventos funcionan segun el principio del aprendizaje permanente o el mecanismo del
desafio constante habitual de los videojuegos (Gee, 2004). El minijuego se deja disponible

en internet y el contenido es facilmente modificable, de modo que podamos afadir el

38 Lo que no se cuenta, generalmente, es que Alekséi Pazhitnov tuvo que recomprar los derechos de su propio
juego en 1996 junto a Henk Rogers, ya que, por azares del mercado internacional y una extrafia version libre de
derechos para PC ‘adquirida’ por IBM, la explotacion del juego habia acabado en manos de Nintendo (a través
del ubicuo Henk Rogers), después de pasar por otras compafiias. De hecho, el juego se comercializé entre 1987
y 1996 en Estados Unidos bajo la sospechosa leyenda “Fabricado en Estados unidos, creado en el extranjero”.
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vocabulario que cada grupo de estudiantes debe repasar al inicio de cada tema o antes de
alguna de sus evaluaciones. Tras esto afiadimos al minijuego otras opciones de tipo similar:
sopas de letras, juegos con tarjetas de memoria y de formar parejas. Los juegos pueden
presentarse en una sucesion en un orden predefinido, o también se puede dejar que el
jugador decida qué tipo jugar y en qué orden. Los juegos pueden tener contenidos solo en
espafiol o también en espafol y checo, dado que se van a utilizar con estudiantes de esta
nacionalidad. Los contenidos son facilmente modificables y basta cambiar las palabras del

vocabulario elegido en la estructura ya elaborada en un editor Java o Flash®,

Nuevo juego

AHORCADO

llustracion 49. Captura de pantalla de la version Java de Ahorcado

3% Como puede verse en el anexo 6 es igualmente muy simple cambiar en el propio codigo del juego el vocabulario
elegido como contenido, ya que se ha elegido una version en la que las palabras aparecen especificadas, letra a
letra, de forma explicita en el cuerpo del programa.

95



s (= o|—|n[x|o|s|[a]|x|=s
BEONEEERERED
o=~z [~n]= %=~z [==|c]cla

Nele e Tl e =3 ]=|e e

v E=lele]<[x[—]=[~]=[a]=
aot—|vlo|s|n|—|x|[=]|-[3]5
ve o x| =|o|<|=o|w|o|o|n

=== [3][—|w|[x]a|x[<[3 ]~
ol |m|e|a=w|z|=|o|—[o|[=|o

S
]
L~

Sk|aalf|=|n S|~ 0(s|vo|-
S|o (ol |~[z]o|—|a|s]o|c]n|a|z
SocEENanERn D B
<[~lalc[~[=lrlo=]r]-<[slr[5]<

Yo = [~

ole|al—[a)a[xlka[x][-|~o[o]a|m]~
Sl |=[sl8|c|alo|s|a|x|E|o|o|Nn|<

o [—
o

efv (| n[zif=]ofu|m|=o|~|c]|o]|a

Mide la cantidad de materia

I

N = X ©c < 0 o » 3 35 I

Cuando un cuerpo no se mueve esta
en...

-

Choque entre dos cuerpos

- 3 o T
- » o0 < [

Fuerza con que la tierra atrae un
cuerpo

Energia que se extrae del nicleo
atémico

Fuerza entre una superficie y un
cuerpo

Mide lo rapido que se mueve un
cuerpo [velocidad]

Tendencia a permanecer en su
movimiento [inercia]

- 0 O O T [
- ® 0 - <

>
- — 0 0O T T ® -

— 0 £ 3 v T
-3 » N O

-
E ~ ~ = T O = = o [-A

E X =0 X = 0o ~
T ?® 0w X N S o o oo

—_—-- 0 WO
S = o o
- T -~ 0 T =
»w T v o T <
O ~ S o

< X 9 0 0 0 = 0 I < < [

llustracion 51. Captura de pantalla de la version Flash de sopa de letras con pistas incluidas y contenido especifico de
vocabulario cientifico en espafiol.
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Se mide en Julios

llustracion 52. Captura de pantalla de la version Flash del Ahorcado con pistas incluidas y contenido especifico de vocabulario
cientifico en espafiol
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llustracion 53. Captura de pantalla de la version Java del Ahorcado con pistas incluidas y contenido
especifico de vocabulario cientifico en espafiol
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' N———
La temperatura 7 La Aceleracion
L J
[ ————
? Zrychleni El tiempo Cas
<)
La densidad ? Teplota
llustracion 54. Captura de pantalla de la version Flash de tarjetas de memoria y contenido especifico de vocabulario cientifico
en espafol y checo
Kapalina sblido
i
Péra vapor
1
Pevna latka Fluido
Tekutina Liquido
Vakuum El vacio -
llustracion 55. Captura de pantalla de la version Java de tarjetas de memoria y contenido especifico de vocabulario cientifico
en espafiol y checo
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llustracion 56. Captura de pantalla del inicio del minijuego Flash con tarjetas de memoria en espafiol y checo

ETT-T21

llustracion 57. Captura de pantalla del inicio del minijuego Java con tarjetas de memoria en espafiol y checo
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llustracion 58. Captura de pantalla de la version Flash del juego de parejas de vocabulario cientifico en espafiol y checo

Kapalina sélido
i
Péra vapor
1
Pevnd latka Fluido
Tekutina Liquido
Vakuum El vacio .

llustracion 59. Captura de pantalla de la version Java del juego de parejas de vocabulario cientifico en espafiol y checo

En el momento en que realizamos estas actividades para la clase de ELE, era aun sencillo
utilizar versiones Flash online de los minijuegos propuestos. Actualmente esto resulta
practicamente imposible, dado que la tecnologia Flash est4 siendo retirada de la red y su
software ya no recibe mas actualizaciones ni respaldo alguno. Es por eso que, en estos
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momentos, solo resultarian operativas las versiones en Java de los minijuegos creados para

esta actividad.

Vamos a detallar la secuenciacion de la actividad propuesta. Como en el caso anterior,
se trata de una propuesta abierta y en la que pueden introducirse contenidos variados a la

eleccién y conveniencia de quien quiera realizarla, adaptandola a sus necesidades.
Objetivos

Favorecer el habito de repasar el vocabulario visto en el aula mediante una actividad que

resulte ludica para para los estudiantes.

Extender el aprendizaje desarrollado en el aula fuera de sus limites mediante juegos

digitales que puedan usarse en cualquier momento y lugar.
Favorecer la interaccion de los alumnos en la lengua meta creando grupos de trabajo.

Propiciar la reflexiébn sobre los contenidos de vocabulario, sus dificultades y el propio
aprendizaje de este apartado con la eleccion de contenidos adecuados para los juegos por

parte de los estudiantes.

Alentar a los estudiantes a la toma de decisiones sobre su propio aprendizaje y el de sus

comparnieros.

Desarrollar una estructura jugable que pueda ser modificada facilmente por quien desee

utilizarla adaptandola a sus propios contenidos.

De cara a poder evaluar la utilidad de este tipo de actividad con minijuegos nos
propusimos, ademas, en nuestro caso, recoger datos que nos permitan establecer
conclusiones sobre la pertinencia de actividades con minijuegos digitales en el aula.
Revisando si las caracteristicas de los mondémeros y polimeros Evento-Habilidad de los
videojuegos tienen perspectivas favorables como componentes de los recursos didacticos en

procesos de ensefianza-aprendizaje.
Secuenciacion

Nuestra propuesta se basa en introducir diversos minijuegos, de forma escalonada, en

clases de ELE. La tarea esta pensada para estudiantes en ensefianza bilingte en espafiol, y

101



VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE

los datos relativos a su uso los recogimos en centros de las Secciones bilinglies en lengua

espafiola en la Republica Checa y Eslovaquia.

Esta actividad se planted en clases de ELE de niveles desde Al a Bl y se realizd
igualmente en clases con contenidos especificos de vocabulario cientifico en espafiol. Dado
gue se trata de usarla para repasar los contenidos vistos en las clases regulares, la tarea

propuesta se adapta sin problemas a cualquier nivel lingiistico de los alumnos.

La media de alumnos por grupo en el desarrollo de la actividad se cifra en torno a los 20
estudiantes. Se ha comprobado que se puede adaptar sin problemas a grupos mas amplios,

con 30 alumnos por clase.
Las sesiones de clase duran 45 minutos.

Las distintas fases de esta secuenciacion se dan siempre en diferentes semanas y nunca

ocurren en dos sesiones de clase sucesivas.
Fase 1l

En la primera fase se presenta el juego El ahorcado en la clase. Generalmente se habra
observado que algunos estudiantes ya lo jugaban entre ellos en sus mesas y se habra jugado
alguna vez en la pizarra de clase. Se presenta entonces la version en juego digital como
consecuencia de esto. Primero se juegan algunos niveles en el aula. Los estudiantes pueden
decir letras e intentar adivinar la palabra oculta. Tras esta presentacion se informa a los
estudiantes de que el juego completo esta disponible en una direcciéon web para que puedan

acceder a él, y jugarlo si lo desean.

Se suministra material adicional con la direccion de la web y una propuesta de ejercicios
relacionados con el juego y sus contenidos (en el anexo 7 podemos ver un ejemplo de alguno

de los materiales suministrados).

Los ejercicios son de caracter voluntario. En nuestro caso, en general, la mayoria de los
ejercicios propuestos para realizar fuera del aula a estos grupos de alumnos durante su afo
lectivo son de caracter voluntario; por lo que los de esta tarea quedan integrados en la
normalidad de la dinamica de sus clases. El proposito es que la tarea se presente en todo
momento como una actividad més de la clase y los contenidos estén relacionados con el tema
gue se esté practicando en el aula en esa parte del afio lectivo. Por supuesto, si la dinAmica

de la clase en que se introduce la actividad es diferente, con ejercicios obligatorios para
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realizar por los estudiantes en sus casas, lo l6gico seria seguir esa misma tendencia con los

de esta actividad.

Este primer juego tiene contenidos seleccionados completamente por el profesor. Esta
primera fase no ocupa toda la sesién de clase y se limita aproximadamente al Gltimo tercio

de la misma.

Fase 2

En la segunda fase se pide a los alumnos que decidan ellos mismos los contenidos de
vocabulario que quieren que aparezcan en el juego. Los estudiantes, en pequefios grupos (3-
4 alumnos), eligen una serie de palabras que entregan al profesor. De ese modo se pueden
establecer dos modos de juego: una ruta lineal con todas las palabras en sucesion aleatoria,
0 en modo desafio intentando superar de forma separada cada uno de los contenidos
elegidos por sus comparieros. Los estudiantes pueden elegir un nombre para su grupo y que
aparezca como responsable de cada juego del que eligen contenido. El profesor se encarga
de la preparacion de los juegos con las palabras elegidas por los estudiantes y se dejan
accesibles en la web para que los jueguen los estudiantes cuando quieran. Esta parte de la
segunda fase ocupa también el ultimo tercio de la sesion de clase. La duracién puede
extenderse si los grupos de trabajo aun no estan creados; en ese caso, formar los grupos y

elegir los nombres de cada grupo puede llevar un tiempo mayor.

En la siguiente sesién se presentan mas tipos de minijuegos de vocabulario (sopas de
letras, tarjetas de memoria, parejas) con contenidos elaborados por el profesor y algunas de
las palabras elegidas por los estudiantes en el paso anterior de esta segunda fase. Parte de
los juegos se practican en el aula durante el Gltimo tercio de la sesién de clase. Los juegos al

completo se dejan de nuevo disponibles en la web.

Fase 3

Para esta fase, en otra sesion de clase, se pide a los estudiantes que, en sus grupos de
trabajo, preparen palabras como contenido de los siguientes juegos. Deben decidir también
en qué tipo de juego, de los que ya se han visto en las fases anteriores, apareceran cada
grupo de palabras elegidas. En esta fase la interaccién de los grupos de estudiantes, entre
ellos y con el profesor, es fundamental. El profesor debe asegurarse de que los estudiantes
comprenden que los juegos son una herramienta de repaso, por lo que no deben aparecer
contenidos no vistos en clase. Los estudiantes deben intentar explicar sus elecciones de

contenido y el profesor orientar en el proceso si los estudiantes lo solicitan. La orientacion
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dada debe ser siempre encaminada a que los estudiantes piensen en lo que a ellos les
resultaria util o en qué términos de vocabulario a ellos les parecen dificiles, o los que creen

que se usan mas, los que pondrian en un examen...

Con estos contenidos de vocabulario se realiza un grupo de minijuegos digitales de los
tipos ya expuestos: ahorcado, sopas de letras, tarjetas de memoria y parejas. Los juegos se
dejan en la direccion web habitual, disponibles para su uso. Este es el primer grupo de juegos
en el que se da la circunstancia de que los contenidos habian sido completamente elegidos

por los estudiantes.

Los juegos pueden aparecer todos en un solo bloque: los cuatro tipos de minijuegos
realizados por cada grupo de trabajo, y también por tipos de juego: todos los del mismo tipo
realizados por los distintos grupos de trabajo en sucesién. En este caso no se sabe qué grupo
de trabajo es responsable de cada bloque, de modo que cada jugador no sabe qué contenido
va a encontrarse en cada momento ni qué grupo de alumnos ha confeccionado el contenido
gue se va a jugar en ese momento. De hecho, todos los usuarios encontraran, antes o

después, contenidos elegidos por ellos mismos en el juego.
Esta fase ocupa una sesion de clase practicamente completa.

En esta fase, y en las siguientes, ya no se realiza en el aula una presentacion, en una
sesidn posterior, de los nuevos juegos realizados, ni se juegan parte de ellos en el aula.

Simplemente se avisa de que los nuevos juegos ya estan disponibles en la direccién web.
Fase 4

En esta fase el grupo de juegos siguen constando de los tipos de minijuegos digitales ya
expuestos: ahorcado, sopas de letras, tarjetas de memoria y parejas. lgualmente, como en la
fase anterior, los contenidos son todos elegidos por los estudiantes trabajando en grupos en
una sesién de clase. Los alumnos deciden también qué tipo de contenidos va con cada tipo

de juego y en qué orden se van a presentar los diversos tipos de juegos.

Los estudiantes pueden decidir igualmente si se afiaden pistas a las palabras que estiman
mas dificiles, y si las agrupaban con algun criterio (por categorias 0 por campos semanticos,
por ejemplo). Toda esta parte de la tarea se realiza en clase y es monitoreada y negociada
con el profesor. Las actividades, al ser parte de una clase concreta correspondiente a un
curriculo determinado, pueden complementarse con otras no relacionadas con el videojuego

gue el profesor estime oportuno. En nuestro caso se pedia en algunas clases a los
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estudiantes que formasen frases en las que usaban las palabras que acertaban (o las que
fallaban) en el juego o que inventasen pequefios didlogos usando algunas de ellas. Se trata
de integrar de la forma mas natural posible la actividad con videojuegos junto a los tipos de

tareas a los que el grupo de estudiantes ya esté habituado.

Esta fase ocupa una sesion de clase practicamente al completo.

En esta ocasion los juegos se presentaron en la web separados en grupos, cada uno
diferenciado segun el grupo de estudiantes que habia elaborado los contenidos de los juegos.
De este modo cada jugador sabia qué compaferos habia realizado el contenido que iba a

encontrarse en cada grupo de juegos que elige para usar.

Fase 5

En esta dltima fase se mantienen los tipos de minijuegos digitales utilizados en las
anteriores: ahorcado, sopas de letras, tarjetas de memoria y parejas; y se sigue el mismo
sistema de trabajo en el aula. Los contenidos contintan siendo todos elegidos por los
estudiantes trabajando en grupos, con la mediacion del profesor. Los alumnos eligen ademas
gué tipo de contenidos va con cada tipo de juego y en qué orden se van a jugar los diversos

tipos de juegos con esos contenidos.

Esta fase ocupa unos 30 minutos de la sesién de clase.

En esta ocasion los juegos se presentan en la web tanto separados en grupos,
diferenciando el grupo de estudiantes que habia elaborado los contenidos de los juegos,
como agrupados todos en un Unico bloque en el que aparecian sucesivamente. De este
modo cada jugador puede elegir si afronta todos los juegos en continuidad o si quiere ir
decidiendo cudl de los juegos propuestos por un grupo concreto de comparfieros iniciar en

cada momento.

En la eleccion de estas fases, con el objetivo de llevar al aula los juegos de repaso de
vocabulario, hemos tenido en cuenta varias de las especificaciones de la estrategia de

aprendizaje preguntas-respuestas, ya caracterizada anteriormente. Concretamente:

Todos los juegos basan su mecénica en facilitar que el estudiante mantenga la informacion

en la memoria a corto plazo.
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La posibilidad de jugarlos a voluntad y en el momento y lugar que el alumno desee
permiten reducir la ansiedad con simulaciones controladas de cuestiones que podra encontrar

en una evaluacion real.

La fase en la que se trabaja en pequefios grupos requiere la colaboracion y permite la

retroalimentacion con otros compafieros.

Elaborar preguntas para otros compafieros posibilita jerarquizar y seleccionar la

informacion en funcién de relevancia y dificultad.

El proceso completo, en el que los estudiantes han respondido preguntas y las han
elaborado para compartirlas con sus compafieros permite monitorear y evaluar el propio

aprendizaje, tanto por si mismo como en relacién con los demas.

En las distintas fases es muy importante la interaccién en la lengua meta entre los
estudiantes y con el profesor. Como en cualquier dinamica de tareas, es fundamental que los
estudiantes usen la lengua meta con un objetivo determinado, y que comprueben que lo

aprendido les permite comunicarse y desarrollar la terea encomendada.
Estudio de resultados de uso de la actividad con minijuegos

Con el objetivo de comprobar hasta qué punto los minijuegos propuestos se habian
incorporado a los habitos de estudio y repaso de nuestros estudiantes, nos planteamos un
pequefio estudio con seguimiento cuantitativo del uso de los mismos. Dado que los
minijuegos planteados se basan en el uso de la caracteristica especifica que hemos definido
como monémeros y polimeros Evento-Habilidad, este estudio también nos puede aportar
datos sobre la idoneidad de esta caracteristica como posible componente de recursos

didacticos en procesos de ensefianza aprendizaje.

Para abordar estas cuestiones recogemos datos de uso de los minijuegos involucrados en
la tarea que planteamos, en la que es componente esencial el uso y desarrollo por parte de

los alumnos de videojuegos con las caracteristicas especificas que deseamos estudiar.

Los datos de uso de esta serie de juegos se recogen a través de la estadistica an6nima
detallada de acceso a la pagina web en la que se ofrecen a los estudiantes. Esta estadistica
de uso es suministrada por la empresa de hosting de la direccién web en la que se alojan los
minijuegos. La direccién web de los minijuegos es solo conocida por los estudiantes y, en

cualquier caso, se filtran los datos por el pais de acceso, de modo que otro tipo de accesos
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anonimos no sean contabilizados (se puede pedir a los estudiantes que no usen programas
vpn en sus navegadores, para evitar no contabilizar sus accesos si su ordenador simula estar

en otro pais).

En base a estos datos, para el caso del ahorcado y los minijuegos online definimos una

serie de variables a estudiar:
A (actividad) = Numero de sesiones diarias para cada juego y contenido.

En este caso se contabilizan el nimero de sesiones*’ como variable dependiente
cuantitativa y discreta. Como variable independiente contabilizamos el nimero de dias que el
juego lleva disponible en la web con el mismo contenido; es una variable cuantitativa y

discreta.

T (vida media) = Periodo de tiempo que cada juego y contenido mantiene su actividad

maxima por encima de la mitad de este valor.

En este caso es un parametro numérico que calculamos a partir de los datos obtenidos en

la representacion o la tabulacion de la variable anterior. Lo mediremos en dias.

N (Actividad total o nimero de sesiones) = Numero de sesiones totales de cada juego y

contenido.

Este pardmetro surge de un sumatorio de la variable dependiente involucrada en el estudio
de A.

Am (actividad media) = La media de la actividad total durante el periodo de tiempo

estudiado.

En el analisis de los datos se presta especial atencion a la evolucion de estas variables en
dos casos diferenciados: entre el uso de los juegos de vocabulario propuestos por el profesor
y el de los juegos con contenidos elegidos por los propios estudiantes y puestos a disposicion

de sus compainieros.

40 Generalmente se entiende por sesiones el nimero de sesiones individuales iniciadas por todos los usuarios que
llegan a su sitio web. Es la forma estandar de contabilizar el nimero de veces que la pagina ha sido utilizada de
forma continuada durante un periodo de tiempo. Si un usuario permanece inactivo en su sitio web durante al
menos 30 minutos, se considera terminada la sesién. Los usuarios que abandonen el uso de la pagina, pero vuelvan
en menos de 30 minutos se contabilizardn como parte de la sesion original.
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Lo que se quiere comprobar es si los alumnos han incorporado el medio de los
videojuegos; si usan los minijuegos propuestos como un medio mas de los que utilizan para
desarrollar sus estrategias de aprendizaje personales y los tienen presentes en sus hébitos

de estudio.

De ser asi, podremos entender que la caracteristica especifica de los videojuegos
involucrada en los ejemplos disefiados para el estudio resulta apta para su incorporacion a
las clases de ELE como un componente y un medio mas de los que estan a disposicién del

profesorado para elaborar sus recursos didacticos y materiales de ensefianza.

Hay que aclarar que, en este estudio, no se pretende en ningln momento evaluar la
eficacia de estas caracteristicas del medio en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.
Esto ultimo involucraria otras variables diferentes, y dependeria, entre otros elementos, del
modo en que se haga su uso en el aula y de la adecuada eleccién de los contenidos
vehiculados por el videojuego. Este no es el objetivo de este estudio, aunque queda abierta
la propuesta para que pueda serlo de alguno posterior. Estimamos que es importante, en una
fase previa, acotar cuales de las caracteristicas de los videojuegos tienen posibilidades de
incorporarse a los medios empleados en las estrategias de aprendizaje de los estudiantes.
Una vez establecidas las caracteristicas aptas para este desempefio, es cuando se podria
pasar a estudiar cudles serian los métodos de uso de estas caracteristicas que resulten mas

eficaces en los procesos de aprendizaje.
Resultados

Sin animo de exhaustividad vamos a ver algunos de los resultados recogidos. Se realizaron
tomas de resultados con varios grupos de niveles y edades diversos. Los resultados
obtenidos fueron muy similares en los diferentes grupos de alumnos. Vamos a detallar los de
uno de los grupos, como una muestra que fue corroborada por los obtenidos en otras

mediciones con los restantes grupos de alumnos del estudio realizado.

En concreto los datos que se presentan se refieren a un grupo formado por 17 alumnos
checos de nivel A1y en proceso hacia el A2, con una media de edad de 16 afios. Este grupo
tiene en su programacion 4 clases semanales de ELE con el profesor nativo espafiol y otras

2 con otro profesor no nativo espafiol.

Los alumnos realizan la tarea en sus clases de ELE, como parte de las actividades de su

Ccurso.
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En la primera sesion presentamos el juego inicial realizado por el profesor, con contenido
elegido por él, y lo dejamos a disposicion de los estudiantes en una direccion web que solo
ellos conocen. Recogemos los datos de uso del juego a lo largo de los 15 dias siguientes a
la presentacion. En ese periodo los estudiantes realizan una prueba evaluable, habitual y
prevista en su calendario escolar, en la que se incluyen, entre otros, los contenidos utilizados

en el juego.

Los resultados aparecen recogidos en la siguiente tabla y su correspondiente gréafica.

Usos diarios del juego 1

?
:

1 12
2 10
3 63
4 41
5 6
6 3
g 1
8 1
9 3
10 28
1 2
12 3
13 2
14 1
15 0
Actividad total 176
Actividad media 1,73

llustracion 60. Tabla de datos minijuegos 1

Usos diarios del juego 1

42 41

Usos
w
(5]

32 28

llustracion 61. Grdfica de datos minijuegos 1
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En el caso del que hemos denominado juego 2, se trata de varios tipos de minijuegos
(ahorcado, sopas de letras, tarjetas de memoria, parejas) presentados en sucesion. El
contenido del juego de tipo ahorcado fue elegido por los alumnos trabajando en grupos. El

contenido de los otros tipos de juegos fue elegido por el profesor.

Vemos los resultados de uso de este grupo de juegos.

Usos diarios del juego 2

DiAs usos
1 15
2 14
3 58
4 36
5 1
6 8
7 13
8 5
9 3
10 20
1 24
12 1
13 1
14 0
15 1
Actividad total 210
Actividad media 14

llustracion 62. Tabla de datos minijuegos 2

Con estos datos podemos obtener la siguiente gréfica de uso del videojuego 2.
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Usos diarios del juego 2
60 58

Usos
w
o

llustracion 63. Grdfica de datos minijuegos 2

El grupo de juegos que hemos denominado como 3 consiste en minijuegos digitales de los
tipos ya expuestos: ahorcado, sopas de letras, tarjetas de memoria y parejas. Los contenidos
han sido todos elegidos por los estudiantes trabajando en grupos. Este es el primer grupo de
juegos en el que se da esta circunstancia. Los alumnos también han decidido qué tipo de

contenidos va con cada tipo de juego.

El nUmero de juegos totales presentados es similar al de los grupos de juegos anteriores
(juegos 1y 2), de modo que, si se registrara un aumento en el nUmero de usos, esto no seria

causado por el mero hecho de que hubiera un nUmero mayor de juegos disponibles.

Vemos los resultados obtenidos en la tabla y la grafica que figuran a continuacion:
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Usos diarios del juego 3

DiAS usos
1 56
2 48
3 87
4 54
5 33
6 26
7 21
8 13
9 15
10 82
" 29
12 21
13 19
14 22
15 12
Actividad total 538
Actividad media 35,87

llustracion 64. Tabla de datos minijuegos 3

Usos diarios del juego 3

Usos

llustracion 65. Grdfica de datos minijuegos 3
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En el caso del grupo de juegos que hemos denominado como 4 se mantienen los tipos de

minijuegos digitales: ahorcado, sopas de letras, tarjetas de memoria y parejas. Igualmente,
como en el caso del juego anterior, los contenidos han sido todos elegidos por los estudiantes
trabajando en grupos; y los alumnos han decidido también qué tipo de contenidos va con

cada tipo de juego y en qué orden se van a presentar los diversos tipos de juegos.

En esta ocasién los juegos se presentan separados en grupos, cada uno diferenciado
segun el grupo de estudiantes que ha elaborado los contenidos de los juegos. De este modo
cada jugador sabe qué compafieros han realizado el contenido que va a encontrarse en cada

grupo de juegos que elige para usar.

El nUmero de juegos totales presentados es similar al de los grupos de juegos anteriores
(juegos 1, 2y 3), de modo que, si se registra un aumento en el nimero de usos, esto no sera
causado por el mero hecho de que hubiera un nimero mayor de juegos disponibles.

Vemos los resultados obtenidos en el caso del grupo de juegos 4 en la tabla y la grafica

que figura a continuacion:

Usos diarios del juego 4

DiAs usos
1 59
2 62
3 98
4 73
5 46
6 29
74 24
8 22
9 18
10 88
1 35
12 26
13 24
14 25
15 19
Actividad total 648
Actividad media 43,20

llustracion 66. Tabla de datos minijuegos 4
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Usos diarios del juego 4

90 ! 88

75 + 73

Usos
[92]
o

24 25

22

llustracion 67. Grdfica de datos minijuegos 4

Para el dltimo grupo de juegos, a los que corresponde la denominacion de namero 5,
mantenemos los tipos de minijuegos digitales utilizados en los anteriores: ahorcado, sopas
de letras, tarjetas de memoria y parejas. De la misma manera, los contenidos han continuado
siendo todos elegidos por los estudiantes trabajando en grupos, con la mediaciéon del
profesor; y los alumnos han decidido también en este caso qué tipo de contenidos va con
cada tipo de juego y en qué orden se van a jugar los diversos tipos de juegos con esos

contenidos.

En esta ocasion los juegos se presentan tanto separados en grupos, diferenciando el grupo
de estudiantes que ha elaborado los contenidos de los juegos, como agrupados todos en un
tnico bloque en el que aparecen sucesivamente. De este modo cada jugador puede elegir si
afrontar todas las propuestas en continuidad o eligiendo los juegos propuestos por un grupo

concreto de comparieros.

El nimero de juegos totales presentados en este caso es el doble del de los grupos de
juegos anteriores (juegos 1, 2, 3 y 4). Entendemos que cada jugador elegir4 una de las
modalidades segun su gusto o estilo de juego. De este modo, aunque haya mayor nimero
total de juegos disponibles, al ser los mismos duplicados en dos modalidades diferentes, el
namero de juegos diferentes disponibles si sigue siendo similar al de los casos anteriores.

Vemos los resultados obtenidos en el caso del grupo de juegos 5 en las tablas y las graficas

gue figuran a continuacion:
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Usos diarios del juego 5

2 64
3 95
4 7
5 48
6 8
7 6
8 35
9 51
10 73
1 15
12 21
13 18
14 13
15 10
Actividad total 590
Actividad media 39,33

llustracion 68. Tabla de datos minijuegos 5

Usos diarios del juego 5

llustracion 69. Grdfica de datos minijuegos 5
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Discusion y analisis de los resultados con minijuegos

Los resultados ofrecidos por el uso de los minijuegos digitales nos pueden llevar a unas

conclusiones interesantes sobre la pertinencia de este tipo de videojuegos en el aula de ELE.

Lo primero que llama la atencion al realizar una inspeccién sobre la variable de actividad
(A) es el caracter bimodal de la distribucion de los datos. Los valores maximos de la actividad
gue marcan esa clasica forma bimodal corresponden generalmente en el modo principal al
entorno de la jornada de la clase siguiente a la que se present6 el juego en el aula (o en la
jornada en que se avisa de que hay nuevos juegos disponibles con los nuevos contenidos) y
el modo menor se sitla en el entorno de la jornada de la prueba evaluable que los estudiantes
realizan sobre el tema cuyo contenido repasan los juegos. Ademas, es constatable que la

amplitud entre ambos modos tiende a reducirse en los sucesivos juegos evaluados*.

El hecho de que los valores maximos de la actividad de uso de los juegos se presenten
distribuidos asociados a momentos relevantes en los habitos de estudio de los alumnos:
evaluaciones, presentacion de nuevos contenidos o dias de practica en clase de estos
contenidos, implica que los estudiantes han incorporado el uso de estos juegos a esos habitos
de estudio. El hecho de que la amplitud entre los valores modales tienda a reducirse implica
gue esa incorporacion a los habitos de estudio es continuada y no esporadica, no es fruto de

la novedad debida a la utilizacién de un medio nuevo como es el caso de los videojuegos.

Estas conclusiones quedan respaldadas ademas por el hecho de que todos los juegos
mantienen una actividad (A) diaria no nula durante su etapa de utilizacién (antes de la

evaluacion del tema cuyos contenidos se revisan en cada juego o grupo de minijuegos).

Del mismo modo respalda esta idea, de una incorporacién continuada y no esporadica a
los habitos de estudio de los estudiantes, el hecho de que la actividad maxima presente
tendencia creciente segln van apareciendo nuevos contenidos para los juegos evaluados.

Para corroborar de un vistazo esto, podemos realizar una representacion grafica de estos

41 Una distribucién de datos que presenta dos zonas de valores maximos locales y diferenciados se suele
denominar como bimodal; aunque no se trate de una distribucion continua de valores de probabilidad, que es el
area para el que, enrigor, se define esta terminologia. A estos valores maximos locales se les conoce como modos,
y al mayor se le suele denominar como modo principal mientras que el otro suele ser conocido como modo menor
(también se le denomina como antimode). La diferencia entre estos dos modos, el principal y el menor, se
denomina como amplitud, o también, amplitud intermodal.

116



datos con su correspondiente tendencia superpuesta. Comprobaremos que la tendencia es

marcadamente creciente.

También es importante destacar que los datos indican que la actividad maxima es siempre
notablemente superior (al menos tres veces mayor) al nUmero de estudiantes de la clase en
estudio. Esto implica que cada estudiante habria recurrido a los juegos en mas de una ocasion
antes de las jornadas de evaluacion, lo que significa que la utilizacion se realiza y planifica en
funcion de las necesidades de estudio y repaso de los estudiantes, que acuden a los juegos
cuando lo necesitan y para la utilidad con que fueron preparados. Esto redunda en la
conclusion anterior de que los juegos se han incorporado efectivamente a los habitos de
estudio de los alumnos. Ademas, apunta hacia un uso consciente y planificado, lo que nos
sitlia en la incorporacién de los juegos evaluados al arsenal de estrategias de aprendizaje de
los estudiantes. Este uso de los juegos cumple con las condiciones de un comportamiento
planificado con el fin de afrontar y resolver situaciones especificas de aprendizaje (Moreneo,

1990) que definen la esencia de la utilizacion de las estrategias aprendizaje.

Actividades maximas grupo

s moc

100

80

60 T i

40

Actividad Maxima

20

0 1 2 3 4 5

Juegos
+ Juegos = Tendencia 1

llustracion 70. Grdfica y tabla de datos de actividades mdximas

La linea azul recorre la evolucién de los puntos de los valores representados, con los datos

de actividad maxima para cada conjunto de juegos estudiado. Los juegos se identifican, como
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ya se hizo en las series de gréficas anteriores, con los nUmeros naturales del 1 al 5; de este
modo tenemos una variable cuantitativa discreta que se corresponde con el orden temporal
en que los juegos fueron presentados y utilizados en cada clase. Esta disposicion nos permite
contar con dos variables cuantitativas discretas y representar como ha evolucionado

temporalmente la actividad maxima de cada conjunto de juegos en cada una de las clases.

La linea roja representa la linea de tendencia calculada por regresion polinémica de grado
2 a partir de los datos de dispersion. El valor del coeficiente de determinacion R? es superior
a 0.9; lo que implica la pertinencia de la curva de ajuste empleada. Independientemente de
este hecho, que simplemente refuerza la certeza de que la linea de tendencia se ajusta
adecuadamente a los datos presentados, lo que nos interesa de estas lineas no es su caracter
predictivo sino corroborar de forma grafica el caracter creciente presentado en la ordenacion

temporal de los datos estudiados.

Por otro lado, si nos fijamos en los tramos azules de esta representacion grafica notaremos
gue el tramo de mayor pendiente es el que enlaza los datos de la entrega nimero 2 y la
entrega numero 3. Matematicamente esto implica que estos son los puntos entre los que se
produce una mayor variacion (en este caso de crecimiento, puesto que es una pendiente
positiva) entre los valores observados. Basta con mirar los datos de la tabla de actividad
maxima que acompafa a la representacion grafica para corroborar numéricamente que esto
es efectivamente asi. Al tratarse de un nimero pequefio de datos, y de facil comprobacién
directa en la tabla, no es necesario calcular las pendientes de cada tramo, que equivalen a la
tasa de variacion media de cada uno de ellos, para comprobar que, efectivamente el valor
maximo de estas variaciones medias se produce en el segmento entre el 2 y el 3 del eje de

abscisas.

Recordemos que la entrega numerada como 3 corresponde con el primer grupo de juegos
cuyos contenidos estaban totalmente decididos por los propios alumnos trabajando en
grupos. Es decir, el mayor crecimiento de la actividad maxima se produjo cuando los
estudiantes estuvieron involucrados en la eleccibn completa de los contenidos y la

elaboracion de los materiales.

Estos resultados nos permiten confirmar que la actividad propuesta ha sido capaz de
vehicular los componentes afectivos y sociales vinculados a las estrategias de aprendizaje
del tipo pregunta-respuesta que estaban en su punto de partida. Los datos nos muestran que
el componente social, asociado a la colaboracion y la retroalimentacion con otros

compafieros, ha tenido un efecto corroborado en el uso de los juegos. Del mismo modo, el
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componente afectivo, relacionado con la simulacion de una prueba evaluable en un entorno
relajado y entre comparfieros, también ha visto corroborado su efecto. En este caso tenemos
en cuenta que la mayor tasa de variacion media esta localizada en la parte de la actividad
con contenidos decididos por los estudiantes y que, a la vez, se focaliza en los dias previos

a las pruebas evaluables programadas para la clase.

Si evaluamos los demas parametros en estudio deberemos poder corroborar lo hasta aqui
analizado. Efectivamente tanto la actividad total (N), como la actividad media (Am) y la vida

media (T) confirman lo ya expuesto.

Observando los datos relativos a la actividad total (N), se confirma el caracter creciente
general del numero de usos a lo largo de las diversas entregas de juegos propuestas. Los
datos implican que el crecimiento de esta utilizacion no se circunscribe solamente a los dias

de méxima actividad, sino que se extiende de modo homogéneo a todas las jornadas.

Actividad total (N) grupo

1 176

2 210

3 538

4 648

5 590

700

560

420

Actividad Total

280

140 €5

0 1 2 3 4 5
Juegos
+ Juegos = Tendencia 1

llustracion 71. Grdfica y tabla de datos de actividad total

Fijandonos en los tramos azules de estas tres representaciones graficas notaremos que
también para este parametro de la actividad total el tramo de mayor pendiente es el que

enlaza los datos de la entrega nimero 2 y la entrega nimero 3. Como ya hemos visto esto
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implica que estos son los puntos entre los que se produce una mayor variacion en el

crecimiento.

Hemos recuadrado en rojo los datos respectivos de la tabla de actividad total que
acompafa a la representacion gréfica para que pueda verse también de modo numérico. La
tasa de variacion media entre estos dos puntos de medicion es mayor que las restantes en
todos los casos. Confirmando que también el mayor aumento de la actividad total esti
asociado a las partes de la actividad en las que son los alumnos los que estan implicados en

la eleccion de los contenidos de los juegos.

Si comparamos la evolucion de la actividad maxima con la de la actividad total veremos
gue la tasa de variacion (de crecimiento, en este caso) de la actividad total es siempre superior
a la de la actividad méaxima. Este hecho nos permite establecer que la tendencia de
crecimiento en el uso de los juegos ha sido homogénea a lo largo de las diversas jornadas
en que se recogieron los datos. No se trata de un hecho reducido solamente al entorno de

las jornadas en que se experimentaron los picos de actividad maxima.

De este modo podemos reforzar la idea de que se ha producido una incorporacion efectiva
y homogénea de los juegos a los habitos de estudio de los alumnos; y que los picos de
actividad de esta utilizacidn se corresponden con un uso consciente y planificado que implica

gue han sido incorporados al repertorio de estrategias de aprendizaje de los estudiantes.

Podemos ver facilmente esto a través de la siguiente grafica de areas comparadas. Puede
contrastarse de forma visual que la pendiente de variacion del area correspondiente a la
actividad total es mayor (lo que implica una tasa de variacion media mayor) que la de la

actividad méaxima.

No consideramos necesario calcular matematicamente esas tasas de variacion media,

dado que queda bien evidenciado de modo grafico.

O

EL ANALISIS DE LOS DATOS APUNTA A UN USO CONSCIENTE Y
PLANIFICADO DE LOS MINIJUEGOS ELABORADOS
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En cuanto a los datos relativos a la actividad media (Am), tal y como era esperable,
confirman las pautas ya observadas: tendencia creciente y mayor tasa de variaciéon en el
tramo correspondiente a las entregas con contenidos decididos por los estudiantes.

Si bien las medidas de tendencia central del tipo de la media aritmética no siempre aportan
datos de interés en el caso de distribuciones bimodales, como las nuestras, su evolucion
temporal nos puede servir para confirmar las tendencias comentadas.

Finalmente comprobaremos que los datos relativos a la vida media (T) de los juegos
propuestos, concuerdan con lo visto hasta ahora. Este parametro mide el periodo de tiempo

==
4 N
Comparacion Actividad maxima y Actividad Total.
Gréfico de Areas
700
560
420
280
140
0
B Actividad maxima B Actividad Total
llustracion 72. Grdfica y tabla de datos de comparacion de Actividad mdxima y Actividad total
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gue cada juego y contenido mantiene su actividad maxima por encima de la mitad de ese
valor maximo; y lo mediremos en dias. Nos aporta informacion sobre lo ocurrido en el entorno
de la jornada que marco la actividad maxima, y nos ayuda a dilucidar hasta qué punto estas
jornadas han funcionado acorde a las tendencias generales o se han presentado como

momentos excepcionales que se rigen por comportamientos del todo diferenciados del resto.

En este apartado los datos obtenidos concuerdan con lo observado hasta ahora en el resto
de variables y parametros evaluados. La vida media de los grupos de juegos propuestos tiene
caracter creciente, y ademas presenta ese crecimiento a partir de que los contenidos de las

actividades sean decididos por los estudiantes.

Esto supone que los grupos de juegos con contenidos decididos y trabajados por los
propios alumnos, no solo se utilizaron mas, es que ademas ese uso fue mas extendido en el
tiempo. Esa pauta se mantuvo durante las siguientes entregas de juegos, también realizados

con participacion del alumnado trabajando en grupos en su confeccion.

Los datos vistos anteriormente nos informaban de un aumento homogéneo del uso de los
juegos; vy los de la vida media nos explican que esa misma pauta se cumple en las jornadas
en el entorno de las que marcan la actividad méaxima. El hecho de que, con las sucesivas
entregas de juegos, la actividad méxima aparezca rodeada de un entorno de actividad
relativamente préxima, implica que los picos de actividad se producen como consecuencia
de un uso planificado. Como ya hemos visto, esos valores maximos se dan asociados a dias
significativos en la actividad evaluable de las distintas clases; por lo que esa planificacién nos
informa de la incorporacién efectiva de los grupos de juegos a las estrategias de aprendizaje

empleadas por los estudiantes.

Hemos resefiado de modo pormenorizado los resultados de uso de los minijuegos
obtenidos durante la actividad en una de las clases en las que se realiz6 la tarea. Los datos
relativos a su uso en otros grupos de alumnos fueron similares y coincidentes en las

tendencias especificadas aqui para el caso mostrado.
Conclusiones relativas al estudio de la tarea con minijuegos

Los datos, evaluados a partir de una tarea que involucra el uso de minijuegos, nos permiten

alcanzar las siguientes conclusiones:

a) Encontramos una incorporacion continuada y no esporadica de los juegos a los habitos

de estudio de los alumnos.
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Esto ha quedado confirmado por:

- El caracter creciente de la variable Actividad (A).

- El caracter creciente de las Actividades maximas, su elevado valor en
comparacion con el numero de alumnos de la clase y la disminucion progresiva
del intervalo intermodal entre los méaximos locales.

- El caracter creciente de la Actividad total (N) y su notablemente mayor tasa de
variaciéon comparada con la variacién de los valores de la Actividad maxima.

- El caracter creciente de la Actividad media.

b) Encontramos un uso planificado por parte de los estudiantes de los juegos involucrados

en la tarea.

Esto ha quedado confirmado por:

- El caracter bimodal de la Actividad (A), con sus maximos asociados con momentos
relevantes en las rutinas evaluables de los estudiantes.

- El elevado valor de las Actividades méaximas, en comparacion con el nimero de
usuarios posibles, en el entorno de los momentos relevantes evaluables.

- La evolucién temporal de la Actividad total (N), coherente con la de la Actividad
maxima.

- El caracter creciente de la Vida media (T) de los juegos.

¢) Encontramos que los juegos han sido capaces de vehicular los componentes afectivos
y sociales de las estrategias de aprendizaje del tipo pregunta-respuesta implicadas en la

tarea.

Esto ha quedado confirmado por:

- La evolucion de la tasa de variacion de la Actividad méxima.

- La evolucion de la tasa de variacion de la Actividad total (N).

- La evolucion de la tasa de variacion de la Actividad media (Am).

- La evolucion de la tasa de variacion de la Vida media (T).

123



VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE

- En todos estos casos la tasa de variacion maxima se presento en el momento en que el
contenido de los juegos fue decidido completamente por los propios alumnos trabajando en

grupos.

Estas conclusiones nos llevarian a calificar la caracteristica especifica de los videojuegos
estudiada, que hemos denominado como mondémeros y polimeros Evento-Habilidad, como
apta para su incorporacibn como componente de los recursos didacticos en procesos de

ensefianza aprendizaje.

Con este resumen de los datos obtenidos podemos concluir que los minijuegos
presentados fueron incorporados a los habitos de estudio de los estudiantes, que aceptaron
el medio como una herramienta mas a su disposicion para repasar los contenidos vistos en
clase. La posibilidad de usarlos en cualquier momento y lugar parece haber favorecido su uso
inicialmente. El aumento de la actividad y de la vida media relacionado con los juegos
realizados por otros compafieros, implicaria que este componente social resulta muy
importante en la motivacion de los estudiantes para usar los juegos planteados como forma

de repaso de sus conocimientos.

No deberia extrafiarnos llegar a este tipo de conclusiones, ya que, en parte, resultan
compartidas por la industria del videojuego que se ha planteado su uso como herramienta
educativa. Los minijuegos interactivos han sido el tipo mayoritariamente elegido por los
videojuegos educativos comerciales a la hora de desarrollar sus propuestas. Cualquiera de
las aplicaciones para teléfonos méviles o tabletas digitales que se presentan como alternativa
lidica a los tradicionales cursos de idiomas, recurren a este género jugable como base de su
interaccidn con el usuario. Es un recurso que permite plantear el aprendizaje en base a
sesiones cortas y mecanicas repetitivas, que no impliquen complicacion intrinseca alguna al

usuario*?.

El sistema de proponer minijuegos, con los que el usuario pueda revisar conceptos o
memorizarlos repitiéndolos periédicamente, se ha convertido en un estandar de la industria
del videojuego en sus productos con marchamo educativo y es la base de los que se
comercializan dentro del concepto de training (para ayudar a entrenar y consolidar ciertas
habilidades y destrezas del usuario). Es por esto que nos hemos detenido especialmente
evaluando este tipo de juegos, contrastando sus caracteristicas con las estrategias de

aprendizaje que usan los estudiantes. También hemos comprobado que los realizados en

42 La propia mecanica de juego, en si misma, no debe presentar dificultades ni curva de aprendizaje; la dificultad
debe venir por el contenido didactico del juego, pero no por el modo en que se juega.
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colaboracién con nuestros estudiantes son capaces de incorporarse con éxito a sus habitos

de estudio.

Como ya hemos comentado, hasta ahora nos hemos referido a la idoneidad de las
mecanicas y caracteristicas de este tipo de juegos para incorporarlas como herramienta
educativa, no hemos entrado a discernir sobre lo adecuado de sus contenidos. De los
realizados en clase como tarea para y con nuestros alumnos responde la experiencia y
formacion de cada docente implicado; sin duda serd dificil encontrar alguien que conozca
mejor lo que pretende conseguir con ellos y el modo en que se adecuan a los estudiantes a
los que se dirigen. ¢Y en el caso de los videojuegos educativos comerciales? ¢Hasta qué
punto se adecuan a las necesidades de los estudiantes de la ensefianza formal? Como
entretenimiento con capacidad para que el usuario mantenga el contacto con las materias
revisadas, su éxito y creciente difusion parecen atestiguar que estamos ante un tipo de
productos que cumple lo que se espera de ellos. Pero para poder ser usados o recomendados
en el ambito de la ensefianza formal de ELE, que es en la que nos estamos centrando, quizas
debamos revisar mas atenta y detenidamente sus capacidades y caracteristicas. Vamos a
ver a continuacion algunas caracteristicas especificas de este tipo de productos y evaluar si

resultan compatibles con las necesidades de la ensefianza formal.
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Videojuegos educativos comerciales:
problematica en el ambito de la Ensenanza
Formal

La publicidad lo deja muy claro. Un abuelo muy simpatico le muestra orgulloso a un amigo
de su nieto su ‘edad cerebral’. El hombre est4, mentalmente, hecho un chaval; y tiene pruebas
para demostrarlo. Todo gracias a un videojuego de moda. El anuncio no cuenta que algunos
psicologos no estan del todo convencidos de las virtudes del método interactivo del Doctor
Kawashima y su Brain Training. “Alguien pude pensar viendo ese tipo de anuncios que esto
sirve para regenerar o reactivar nuestro cerebro, y eso no estd ni mucho menos
demostrado...el entrenamiento mental ayuda, pero no es la panacea”, afirma José Ramon
Valdizan, neurélogo del Hospital Miguel Servet de Zaragoza, y comenta que los primeros
experimentos realizados en base a este tipo de entrenamientos si son alentadores de cara a

poder afirmar que son capaces favorecer la conservacién de una mente activa.

Algunas experiencias con videojuegos en la escuela

A finales de 2007 la compafia italo-espafiola FX
Interactive era galardonada por el Ayuntamiento de Roma
con el premio Marco Aurelio -hasta ese momento concedido
s6lo a escritores, cineastas o historiadores- por su
contribucién a la difusion de la cultura clasica a través del
videojuego Civitas Il. Un juego de estrategia para PC en el
gue el jugador se convierte en gestor del Imperio Romano y
debe planificar la expansion de su capital, a la vez que dirige
las campafias de la Galia y se mantiene atento a que la
poblacion no se le subleve ante los altos impuestos que tal

COSa supone.

) ) llustracion 73. Portada de Imperivm
Con motivo del lanzamiento de este producto, la empresa Ccivitas I, desarrollado por Haemimont
Games y producido por FX Interactive

encargo a estudiantes y profesores de algunos institutos que

probasen el juego y pusieran por escrito sus conclusiones. El resultado no fue tan entusiasta

43 Declaraciones al diario La Razén, en el articulo El cerebro va al gimnasio firmado por Gonzalo Sudrez el 12- 06
—-08.
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como ellos esperaban. Hubo respuestas del tipo: “No creo que pueda aprender mucho del
videojuego” y otras que sefialaban su utilidad para “comprender el sistema de la poblacion
segun su categoria y a aprender las distintas clases sociales o conocer los distintos
emperadores™“. Aun asi, entre los profesores se comentaban las posibilidades del producto
porque ademas de situar a los jugadores “dentro de la historia, tienen poder de decision, lo

cual implica responsabilidad”.

Después se han sucedido varias iniciativas similares basadas en titulos concretos a los
gue se encuentra una posibilidad de explotacién didactica en un area determinada; y han
aparecido guias de uso educativo auspiciadas por instituciones en las que se recogian esas

experiencias puntuales (Padilla, N. 2012).

Buena parte del uso de videojuegos
en el aula se han centrado en el ambito

de la enseflanza de la Historia. La N

capacidad de los videojuegos para C ’[ \\/ ) r r_ ‘ THQN

favorecer la inmersion de los jugadores o
g . GAME o/t ¥ YEAR EDITION
en el universo del juego y el hecho de Fadii R o E

gue el jugador deba tomar decisiones
en ese mundo virtual, le hacen un
medio con buenas cualidades para

este efecto.

Los juegos de estrategia historica,
como los de la saga Civilization centran
la utilizacion de este tipo de géneros en
el aula (McCall, 2011), aunque también
los que llevan al jugador a moverse y
desarrollar su personaje por
reproducciones virtuales de grandes

escenarios de épocas pasadas, como

los de la serie Assassin’s Creed.

llustracion 74. Portada de Sid Meier's Civilization V, desarrollado por
Firaxis Games y distribuido por 2K Games

4 Declaraciones extraidas del reportaje: Un Julio César de pixeles ¢Puede un videojuego convertirse en una
herramienta educativa?, publicado en El Pais el 09/12/2007 y firmado por Francesco Manetto.
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ILVV - gy En general, se resalta que con el uso de este tipo de
;») ' A @ﬁ !\ . juegos en el aula se facilita el aprendizaje de la geografia 'y
— I |

la capacidad de reconocer y asociar ciertos tipos de

edificaciones con lugares y civilizaciones concretas.
También se suele destacar que facilitan que los estudiantes
comprendan la importancia de las relaciones entre estados
en cada momento histoérico y la relevancia de los recursos
materiales o los avances tecnoldgicos en el progreso de una
civilizacién. Las decisiones a tomar en los videojuegos
formarian parte de ese aprendizaje dinamico, en el que se
|7 , , A explicita la base econd6mica y social que tiene una
llustracion 75. Portada de SimCity,

ivilizacion le.
desarrollado por Maxis y Electronic Arts ¢ acion estable

En ambitos propios de las Ciencia Sociales, el uso de simuladores de gestién del estilo de
la serie Sim City o Minecraft, ha sido destacado por facilitar el aprendizaje sobre la

importancia del uso de los recursos y la responsabilidad en la toma de decisiones.

En el campo de la ensefianza de segundas
lenguas se han realizado experiencias positivas
con juegos de simulacién social como la serie The
Sims (Purushotma, 2006). Es este un género en el
que el jugador puede encontrar personajes y
situaciones representativas de la vida real, lo que
favorece las interacciones con uso de lenguaje en

. contextos comunicativos reales.

Son numerosas las experiencias y las areas de
conocimiento en el que los videojuegos se han
introducido en el aula de ensefianza formal, con
resultados positivos contrastados. Iniciativas que

suelen también resefar las dificultades que se

llustracion 76. Portada de Los Sims 4, desarrollado por pueden encontrar para llevarlas a cabo.
Maxis y Electronic Arts Generalmente se coincide en advertir de la
importancia de la adecuacion tecnolédgica que el aula de practica debe tener, lo que requiere
un coste especifico. Ademas, es imprescindible que se marquen muy claramente los objetivos
de aprendizaje en las sesiones de juego en el aula, y que el profesorado tenga un papel activo

en ellas para encauzarlas hacia estos objetivos.
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Si bien desde el punto de vista de la Teoria del aprendizaje social los videojuegos poseen

caracteristicas coincidentes con las que se estiman deseables para favorecer este tipo de
aprendizaje: tarea motivante en si misma, sistema de refuerzo con recompensa inmediata y
reconocimiento social, dificultad progresiva adaptada al ritmo del individuo (Etxeberria, F.
2009; 8-9); el modo en que todas esas virtudes se pueden aplicar en la practica, de un modo

sistematico, al aula esta aun por desarrollar.

El auge de conceptos como la gamificacion en el aula, no exenta de su propia
problematica, y la popularizacién de los videojuegos educativos comerciales, han contribuido
a llamar la atencién sobre las posibilidades educativas de este medio. Sus dindmicas han
sido incorporadas a propuestas de plataformas educativas digitales (Guadalingo, por
ejemplo), que se ofrecen de forma profesional como complemento a las actividades en el

aula.

La aparicién de plataformas educativas que se centran en el uso de las caracteristicas de
los videojuegos como opcion de negocio, es, por el momento, el paso mas reciente de la

trayectoria que acerca cada vez mas el medio de los videojuegos al aula.

e

Intencidon educativa vs intenciéon comercial

Los ejemplos comentados anteriormente, son solo una parte de los que podemos
encontrar en el uso de videojuegos comerciales en el aula. Se trata de videojuegos pensados
y comercializados con un objetivo ludico, al que los que se les ha encontrado posibilidades
educativas. Pero hay también videojuegos comerciales que aparecen con el marchamo de

educativos, a los que se les supone un disefio especificamente preparado para este uso.
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Son, efectivamente, productos muy bien elaborados pero que tampoco pueden escapar a
un viejo conflicto que acompafia a los videojuegos educativos comerciales desde su
nacimiento: el necesario compromiso entre la intencién docente y la finalidad comercial de un
producto de la industria del entretenimiento. A pesar de la buena acogida que han tenido
productos como los antes mencionados (Brain Training y toda la serie Training’s para idiomas,

matematicas, forma fisica, cocina...

que han ido apareciendo después en el INTERMEDIATE

My Spanish
'y Coach \

IMPROVE YOUR SPANISH

mercado y evolucionando para
adaptarse a nuevas plataformas) no

podemos olvidar que siguen siendo

DS.

juegos que, ademas de entretener y

ensefar, tienen otra finalidad muy 8”
importante, casi primordial: enterrar a E
los juegos de la competencia. Y para li
eso es imprescindible que sean Z

capaces de ‘enganchar’ al jugador y de

hacerle jugar durante un namero de

horas lo mé&s elevado posible. De

hecho, el nimero de horas suficiente
llustracion 77. Portada de My spanish Coach, desarrollado por Sensory

como para que llegue al mercado el Sweep Studios y publicado por Ubisoft

siguiente producto de la serie (Mas

Brain Training, Practice English...).

Las necesidades de competir en un mercado muy poblado de ofertas pueden hacer que
las consideraciones educativas sean, en muchos casos, desplazadas a un segundo plano, y,
a veces, no resulten mas que meras coartadas para conseguir unas cuantas paginas de

publicidad gratuita extra en algun diario serio pero despistado en estos temas.

Detras de la linea de productos del tipo Training estan dos intenciones, ambas muy loables,
pero que pueden llegar a ser contradictorias en algunos puntos. La primera y fundamental:
encontrar un nuevo mercado, convencer a clientes, adultos generalmente que antes no
habian usado videojuegos, de que estan ante un tipo de producto util y divertido, que no tiene

nada que ver con los ‘matamarcianos’ que tanto les repelen.

La segunda es consecuencia necesaria de la primera: convertir la experiencia de aprender
y practicar algun tipo de habilidad o conocimiento en algo ladico y que pueda encajar en los

patrones de un videojuego. Y asi nos encontramos con productos que para enganchar al
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jugador durante méas tiempo le llegan a adjudicar niveles de partida en su aprendizaje
claramente erroneos y mucho mas bajos de lo real (hemos comprobado como un producto
para practicar inglés le adjudicaba el nivel pre intermedio ... a una londinense nativa), o

dosifican artificialmente sus progresos para que encajen en los niveles objetivo del juego.

Igualmente, juegos que aseguran servir para revisar la historia de las civilizaciones
clasicas no dudan en incluir entre sus personajes, mezclados con los reales y sin distincion,
a druidas y brujas con poderes magicos, guerrilleros iberos que pueden hacerse invisibles,
cartagineses que vuelan en alfombras magicas o al primo de Hércules como mercenario de

lujo.

Todo bastante divertido como juego o historia de ficcion, no lo dudamos, pero realmente
cuestionable como propuesta educativa; al menos sin la necesaria contextualizacion de los
elementos de ficcion afadidos o sin una base referencial a su caracter de personajes

legendarios o literarios.

Obviamente no todos los productos de este tipo incumplen de un modo tan flagrante sus
supuestos objetivos, pero debemos tener en cuenta que, en mayor o menor medida, en
cualquier videojuego educativo que esté disponible en el mercado vamos a encontrarnos con

esa contradiccion intrinseca antes mencionada.

Deberemos, por tanto, vigilar mucho, completar y contextualizar adecuadamente cualquier
material que se quiera utilizar, y dosificar bien su posible uso como parte de nuestra actividad

educativa.

Caracteristicas de los videojuegos educativos para ELE

Como ya se ha dicho, la intencion de este trabajo es la de postular que sean los propios
profesores los que hagan sus videojuegos a medida de sus necesidades y las de sus
alumnos. Asi pues, no se quiere convertir este trabajo en un repaso a los productos
comerciales que podria ser susceptibles de ser usados o recomendados en clase y en un

andlisis de sus virtudes y sus defectos.

Vamos simplemente a ver las caracteristicas de alguno de estos productos (en su dia de
los mas vendidos en su género, y posteriormente imitados en otros muchos titulos) que hace
referencia a la practica y el aprendizaje del espafiol, como ejemplo de lo que hasta ahora
hemos comentado sobre los posibles pros y contras del uso de estos videojuegos como

extension de la clase de ELE.
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Analisis de un ejemplo concreto

Vamos a revisar un juego LLULISGDLY
que se basa en entrenar y
practicar el vocabulario para
llegar a dominarlo como un
auténtico experto; eso es, al
menos, lo que plantea el titulo.
Se trata, por tanto, de un juego
pensado para mejorar el
vocabulario y desarrollar la
capacidad de expresion oral.
La idea es manejar en torno a
150 palabras diariamente con

un entrenamiento de 20

minutos, y aprender el uso UBISOFT'
adecuado de al menos 4 0 5

. llustracion 78. Portada de Mi experto en vocabulario, desarrollado por Ubisoft
palabras nuevas o complicadas

por sesion.

El juego mide el nivel de expresion del usuario y le plantea nuevos retos expresivos. Fue
elaborado inicialmente para las consolas de Nintendo y su éxito de ventas propicié su paso a
otras plataformas (y la aparicion de productos muy similares para PC, Tablet o teléfono mavil,
aungue no sean exactamente iguales a la franquicia original). De hecho, el sistema de
minijuegos de vocabulario que plantea este producto ha sido asumido después por multitud
de aplicaciones, que se postulan como educativas, para el aprendizaje de lenguas
extranjeras. También es un sistema que ha saltado a las plataformas de ensefianza online,
lo que atestigua que es un juego que usa mecanismos de aprendizaje contrastados y

eficaces.

Esta linea de juegos aprovecha muy bien las posibilidades que ofrecen los dispositivos
moviles: micréfono incorporado, altavoces o salida para auriculares con excelente calidad de
sonido, pantalla tactil en la que poder escribir con un puntero-lapiz... Se ofrece la posibilidad
de practicar esos 20 minutos de los que habla su lista de objetivos en cualquier lugar o
momento, de forma rapida y cémoda, y que esa practica pueda incluir comprension oral y

lectora en todas las sesiones.
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Tras una pequefia prueba inicial de nivel, el
juego adjudica al usuario un potencial expresivo
Qs situado entre el 1 y el 100%. Como

sospechdbamos, en esta prueba inicial casi

siempre se adjudica un nivel menor del real al

usuario. Hemos realizado un pequefio banco de

pruebas con este juego para comprobar esto. En
D o L : los proximos capitulos se detallaran el

= procedimiento, los resultados y las conclusiones;

ahora solo haremos mencion rapida de algunos
llustracién 79. Imagen promocional de Mi experto en  resultados que encontramos importantes a la hora
vocabulario para la consola Nintendo DS . Lo . .

de verificar las caracteristicas de los videojuegos

comerciales y su potencial uso educativo en ambitos formales.

Numero de horas de juego previsto

El nivel inicial de la mayoria de los sujetos adjudicado por el juego en unas pruebas
iniciales realizadas con estudiantes de espafiol no se diferenci6 en mas de un 10% de
puntuacién del potencial expresivo inicial. Como el juego asigna a cada rango de puntuacion
un nivel con nombre equivalente a los niveles educativos espafioles resulté que la puntuacién
de todos los sujetos recaia, segun el juego, en un nivel de expresion equivalente al de la

educacion primaria.

Desde el punto de vista de una clase de ELE resultaria incomprensible que alumnos de
niveles A2, B1y B2 obtengan practicamente el mismo resultado en una prueba de nivel. Como
ya se ha apuntado, parece que los creadores del videojuego han decidido primar en esta
parte el criterio comercial y hacer que todos los jugadores partan de una posicién baja, sea

cual sea su nivel real, para que de este modo el tiempo de uso del juego se maximice.

Hay que tener en cuenta que uno de los criterios comerciales que utiliza la industria del
videojuego para catalogar sus productos de cara al cliente es el “numero de horas de juego
previsto”. Este nimero se suele anunciar en las caracteristicas del juego y aparece
generalmente en los informes de las revistas especializadas o en las paginas de internet con
versiones de prueba del juego. Este es, ademas, uno de los datos que los compradores
manejan a la hora de decidir si compran un juego o si determinado producto merece el
desembolso que supone. Basta darse un paseo por los foros y redes sociales de jugadores
en la red para comprobarlo. Hay que entender, por tanto, y en descargo de la industria del

sector, que si desde el principio el juego adjudicase a los usuarios un nivel muy alto estaria
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truncando las esperanzas del comprador, y, de algiin modo, estafandolo, al venderle un juego
gue para algunos durara la mitad que para otros. Este mecanismo tiene larga tradicion en el
mundo del videojuego (sobre todo en otros géneros), que generalmente siempre presenta al
personaje protagonista en una situacion inicial pobre, y debe ir superando pruebas para ir

adquiriendo dotes, puntos y experiencia.

Por tanto, esto que hemos descrito es algo que sorprendera mucho al profesor que busca
la utilidad educativa del producto, pero que resultara familiar para el jugador habitual que
espera una duraciéon determinada y estructurada en niveles que superar secuenciados

equilibradamente.

Esta dinamica de objetivos parciales y recompensas que suponen atributos de importancia
estratégica en la progresion en el juego, forma una de las rutinas contrastadas de los
mecanismos de ‘gamificacion’ (McCarthy, |. et al. 2015). La extrapolacion de esas rutinas a
ambitos externos al juego, en los que ayudarian a establecer habitos de pensamiento
estratégico y de optimizacion de las decisiones, ha sido estudiada profusamente por las

aplicaciones de la teoria matematica de juegos (Camerer, F. 2003).

En el caso de la enseflanza de idiomas, esta dinAmica quedaria relacionada con las
estrategias de aprendizaje metacognitivas; en lo que se refiere a la planificacion, control y
toma de decisiones por parte del alumno sobre su propio proceso de aprendizaje (Beltran, J.
2003).

Por supuesto, en el caso del juego concreto que estamos analizando como ejemplo, el
problema de los niveles iniciales se podria haber solucionado de un modo diferente sin afectar
a ese parametro del numero de horas de juego previsto: bien programando un nimero mayor
y distinto de pruebas para los que tengan inicialmente un nivel mas alto, o bien sacando al
mercado versiones del juego diferenciadas por niveles. Pero esto haria mas complicado la
programacion del juego, en el primer caso, y fragmentaria peligrosamente el mercado objetivo

potencial en el segundo.

Los criterios comerciales han primado a la hora de optar por las soluciones posibles a un
problema en el disefio del producto, afectando asi a su posible equiparacion con los niveles
linglisticos (Al a C2) del ambito educativo. Esto dificultaria al profesor su uso programado
en el aula en el caso de la ensefianza formal de lenguas, a pesar de ser un juego muy

interesante que aprovecha bien los recursos tecnoldgicos a su disposicion.

134



A partir de aqui la mecanica del juego que
analizamos es sencilla: el usuario debe mejorar

su potencial expresivo resolviendo

correctamente las pruebas que el sistema le va
proponiendo (generalmente minijuegos de
rellenado de huecos, formar palabras ordenando

letras, reconocer palabras a través de su

definicion, un tetris de letras... el programa
| cuarentena dispone de una buena variedad de ellos).

Aislamiento preventivo de Ademas, cuando vaya superando un tipo de
personas o animales en un lugar ) ) .
y durante un periodo por razones Mhe pruebas con cierta soltura, el juego le permitira al

nitanas. . .
Sanianas jugador acceder a otros tipos nuevos.

! Este mecanismo es también todo un clasico
} apologia extracto de los videojuegos, y se le conoce como
llustracion 80. Imagen promocional de Mi experto en ‘desbloqueo’. El quador1 realizando bien las
vocabulario para la consola Nintendo DS misiones encomendadas ‘desbloquea’ el acceso
a nuevas misiones y pruebas. Esto le permite al fabricante controlar mejor que se llegue a
ese numero de horas de juego previsto, impidiendo que el usuario acuda desde el principio a
las pruebas finales y mas dificiles, y obligando a que cada tipo de prueba se realice un cierto

numero de veces, alargando asi la vida (til del producto®®.

En el caso de un juego educativo, esta caracteristica se revela como un arma interesante,
ya que permitiria hacer que el usuario insistiera en cierto tipo de pruebas hasta que las realice
con soltura, y no pueda entrar en niveles que no le corresponden hasta que no acredite haber

superado el nivel previo.

4 En algunos casos este mecanismo de desbloqueo adopta una version extrema, generalmente procedente de
los juegos japoneses de videoconsolas. Consiste en que hay que terminar toda la historia o recorrido del juego
para poder acceder a volver a jugarlo, pero ahora desde el punto de vista de otro personaje. Normalmente esto
lleva al jugador a encontrarse con pequefias variaciones en la historia que acaba de jugar y un final alternativo
para la misma. Aunque es evidente que estamos ante una estrategia que permita alargar la vida util del producto
jugandolo tres o cuatro veces, no deja de ser interesante la introduccién de diferentes puntos de vista sobre una
misma historia. Para algunos especialistas en cultura popular (Toshiyuki Shigeta y Carlos Aguilar lo apuntan en
su libro Cine Fantdstico y de Terror Japonés (1899-2001) o J. Costa en su ponencia Sampleando a Einsenstein:
remezclas, homenajes, parodias, remakes y otras estrategias de apropiacion) este procedimiento estaria
fuertemente enraizado en la tradicién teatral y literaria japonesa.
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Serviria ademas para recalcar la idea de que la practica regular y la insistencia sobre los

puntos débiles de nuestras destrezas es la clave necesaria de cualquier avance.

Todo esto podria ser muy interesante
si este fuera el criterio predominante a la

hora de crear el tipo de videojuegos

educativos de los que estamos hablando. ﬁgg T \C’SR I

Para eso se debe disefar una gradacion

clara en la dificultad ascendente de los

niveles que se van desbloqueando a lo
largo del juego. Es una buena idea que al

usuario se le presenten esos nuevos

niveles como premio a sus éxitos. En ilustracion 81. Imagen promocional de Mi experto en vocabulario
. . para la consola Nintendo DS

general la esencia de un juego basado en

el mecanismo de desbloqueo es muy simple: se premia al jugador que juega bien con mas

posibilidades de juego.

Aqui se intenta premiar a quien aprende mas con mas posibilidades de aprender, una idea
gue nos remite a las estrategias de aprendizaje de tipo metacognitivo ya que conduce a “la
planificacion, control y evaluacion por parte de los estudiantes de su propia cognicién”
(Rodriguez, M. y Garcia-Meras, E. 2003). Igualmente es esta una caracteristica de los
videojuegos que se puede relacionar con las estrategias de apoyo asociadas a la motivacion
y al refuerzo emocional positivo. Si las estrategias de aprendizaje son una serie de
procedimientos que se pueden ensefiar, entrenar y modificar, incluso desde &mbitos externos
a la escuela y la ensefianza formal (Perkins, D. 1986), esta caracteristica de desbloqueo

puede convertir a los videojuegos en un magnifico aliado en ese proceso.

Prospectivas gracias a la ‘vida extra’

En cualquier caso, siempre queda clara la idea de que en el juego que estamos analizando
se compite contra la maquina, entre otras cosas, a base de las aptitudes y conocimientos en
espanfiol que tenga el jugador. Para eso el programa se cuida de repetir en sucesivas pruebas
las palabras que cada jugador no ha logrado reconocer en las partidas anteriores,
potenciando asi la capacidad de aprender de los errores cometidos dentro del propio
mecanismo del juego. Nuevamente esta es una version adaptada de un procedimiento ya
clasico en los videojuegos, y que ha ido evolucionando en diversas formas para estar

presente en diferentes géneros. Quizas el mejor modo de denominarlo sea a través del
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concepto de ‘vida extra™®, exclusivo del mundo de los videojuegos. Lo habremos visto miles
de veces. El personaje de la pantalla debe decidir hacia dénde ir, finalmente le ordenamos
gue vaya hacia la derecha y, de inmediato, los vampiros marcianos le rodean y acaban con
él. Pero si nuestro personaje aun tiene ‘vidas extra’ le veremos aparecer de nuevo en la
posicion inicial y ante la misma disyuntiva. Nuestro personaje es el mismo de antes, pero el
jugador ya sabe lo que ocurrird si va hacia la derecha y, con esa informacién, decide ir hacia
la izquierda evitando la emboscada. Esta forma de premiar la experiencia a través del método
del ensayo-error, presente ya en los origenes del medio, es practicamente exclusiva del
universo de los videojuegos. Potencia el valor de la atencion y la experiencia, y desarrolla la
idea de que cualquier obstaculo puede ser superado si se aprende de los errores cometidos.
El mecanismo se ha ido refinando con el paso del tiempo y llegd un poco mas alla en 1996*
con juegos en los que, si un jugador agotaba sus vidas extra, no sélo quedaba condenado a
reiniciar todo el nivel. Ademas, ocurria que, al volver a comenzar, el disefio de ese nivel se
rehacia, situando los obstaculos, las dificultades y las trampas de forma aleatoria en nuevos
lugares, con lo que lo conocido hasta ese momento ya no servia de nada al jugador. De ese
modo se evitaba que la experiencia del juego se convirtiera en una mera toma de decisiones
sin posible repercusion real, (sin este mecanismo, antes o después, se acabaria acertando
con la estrategia correcta y eso hacia prescindible el hecho de pensar la mejor solucion
posible a cada problema) y se primaba la responsabilidad a la hora de adoptar decisiones de
las que aprender, puesto que el numero de éstas ya no era ilimitado. Esta necesidad de la
atencion al error, la revision y la planificacion a través de la reutilizacién del conocimiento nos
conduce a las estrategias de aprendizaje de tipo cognitivo que el estudiante elabora. En
cualquier caso, de lo que trata este concepto de la ‘vida extra’ es de acercar los videojuegos
a una especie de simulacién, mas o menos fantasiosa con mayor o menor abstraccién, de un
entorno vital y social no lineal muy cercano al de las proyectivas que cualquier ser humano

hace a lo largo de su vida (Lorenz, K.1973).

Recientes descubrimientos en el campo neurolégico han establecido que los circuitos
neuronales que utilizamos para recordar experiencias pasadas y evaluar la informacion que
nos ofrecen, son similares y estan en contacto con los que utilizamos para proyectarnos en

el futuro e imaginar las consecuencias de nuestros actos a la hora de tomar una decisién.

46 A. V. H. lo denominaba asi en su articulo Residet Evil: El zombi ilustrado. Parodia y metalenguaje en el Survival
Horror contempordneo para la publicacidn digital, ya desaparecida, El puente.

47 Se suele dar el dato del videojuego Diablo, disefiado por Erich Schaefer, David Brevik, Max Schaefer, Eric
Sexton y Kenneth Williams para la compaiiia Blizzard North, como el primero en utilizar este sistema de modo
exitoso. Fue lanzado en diciembre de 1996, y su popularidad termind por establecer un nuevo estandar en su
género.

8 Declaraciones de E. Punset, en El Mundo el 19-9-2008, en un articulo firmado por el autor de este trabajo.
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Este descubrimiento refuerza el valor formativo de los juegos en general y de los videojuegos
en particular, al demostrar la relacion existente en nuestro modo de pensamiento entre el
recuerdo y la imaginacion en la toma eficaz de decisiones. Un mecanismo, como hemos visto,

profusamente ejercitado en los videojuegos a través del concepto de ‘vida extra’.

Como explican Cuerda, Gallego y Llorens (2006) “El juego es (y ha sido siempre) una
preparacion para el mundo real, en un entorno controlado y seguro. Todo juego tiene su
componente de aprendizaje. Unicamente han cambiado los modos de jugar y ha cambiado el
mundo”. Los videojuegos son un medio con una capacidad excelente para llevar esta idea de
lo ludico como una preparacién para el mundo real a una etapa nueva y hasta el momento
insospechada, y, aplicada al mundo educativo, supondrian un apoyo notable a la labor
docente si se consiguiera llegar a usarlos como una extension fuera de las aulas de lo que se

ha trabajado dentro de ellas.

En el caso del videojuego que estamos utilizando para repasar algunas de las
caracteristicas mas relevantes de este medio, se usa de un modo convincente la
incorporacion de los errores del jugador en algun lugar de las siguientes pruebas que, por
supuesto, el usuario no conoce previamente. En este aspecto el producto ha llegado a un
buen entendimiento entre la faceta educativa y la comercial y le saca un buen partido a esta

estrategia en concreto.

Capacidad tematizadora

En el mercado se pueden encontrar otros videojuegos comerciales de un estilo similar al
gue hemos comentado. No nos extendemos en analizar varios mas de estos productos
porgue sus caracteristicas esenciales son similares en un alto porcentaje a las ya comentadas
a proposito del juego de

vocabulario analizado. Como

ejemplo resaltar que la version
para el mercado europeo es,
punto por punto, el mismo

planteamiento y tipo de juego que

el comentado, pero con los textos
explicativos en inglés (en el que
hemos comentado, toda Ila

comunicacion con el jugador se

realiza en castellano). En cambio, llustracién 82. Captura de pantalla de My spanish Coach, desarrollado por

., Sensory Sweep Studios y publicado por Ubisoft
la versibn para el mercado
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estadounidense de este mismo juego es completamente diferente en su estructura. Por un
lado, posee una mayor variedad de pruebas para proponer al jugador, lo que hace que éste
también pueda practicar destrezas de comprension auditiva y de expresion oral. Tiene
ademas pequenfias lecciones visuales con contenidos gramaticales previos (en inglés) a lo
gue después se va a practicar en los minijuegos. A esto hay que afiadir eleccion francamente
descuidada de algunos contenidos, llegando a veces a extremos delicados por caer en los

peores estereotipos que sobre los habitantes hispanos hay en Estados Unidos.

Claro que eso no es nada comparado con productos como Spanish for Everyone, que se
vendié como un videojuego educativo (estéd orientado al mercado estadounidense) pero lo
Unico educativo que le hemos encontrado es que cualquiera que se gaste 50 euros en esto,
desde luego que aprende a tener mas cuidado con lo que compra. El videojuego comienza
cuando a un nifio, su vecino hispano (a todas luces hijo de un narcotraficante) le roba la
videoconsola y se escapa con su familia a México. El nifio protagonista debe aprender
espafol para poder adentrarse en las peligrosas tierras mexicanas y recuperar su
videoconsola. Desconocemos bajo el consumo de qué tipo de sustancias se ha podido
originar semejante argumento, pero parece que sus efectos psicotrépicos afectaron también

a quien aprobd la etiqueta de educativo para este producto.

Nos hemos extendido en la descripcion de las caracteristicas de este ejemplo porque debe
servirnos para extraer un par de conclusiones. La primera es que el educador debe
permanecer atento a este tipo de productos y vigilar no sélo el contenido didactico en materia
lingliistica, también hay prestar muchisima atencion al contenido en materia cultural que estos
productos trasmiten sobre el entorno social de la lengua meta. Los videojuegos comparten
con otros medios de cultura de masas su capacidad ‘tematizadora’. Este concepto de
‘tematizacion’, heredado de los trabajos de Suart Hall (1981) y de Niklas Luhmann (1990), ha
sido explorado en su aplicacion, sobre todo, a la prensa, television o el cine; pero aun queda
pendiente su estudio pormenorizado en el ambito de los videojuegos. En cualquier caso si
definimos tema en el sentido en que lo hace Luhmann, como el conjunto de significados
susceptible de desarrollo al que se presta atencidn colectiva en un momento determinado, en
detrimento de otros posibles, podemos llegar a sus mismas conclusiones en cuanto a la
capacidad de influencia determinante de los medios de comunicacién de masas tanto en lo
que conocemos como ‘opinion publica’ (acotando sobre qué materias debe ocuparse y tomar
decisiones posteriormente la accién politica) como en la creacion y extension de tdpicos
sociales y culturales (estableciendo por reduccién las caracteristicas y rasgos diferenciales
de cada grupo social focalizando la atencion soélo en ciertas facetas). No es dificil intuir que,

si este papel ha sido jugado por otros medios artisticos de masas, en estos momentos los
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videojuegos estén ejerciendo un poder similar que, sin duda, debe de ser seguido de cerca

por la comunidad educativa.

La segunda conclusion a la que haciamos referencia mas arriba seria una consecuencia
de esta importancia de los videojuegos como entidad tematizadora, y es que si la comunidad
educativa sigue desatendiendo el terreno que tiene en este medio, si no se ocupa ella misma
de una herramienta de difusiébn cultural tan poderosa como ésta, siempre habra
indocumentados, como los culpables de Spanish for Everyone, dispuestos a quedarse con él,
y a sacarle partido. Si los educadores dejan habitar esta parte de su casa, le estaran dejando

el espacio libre para que otros la utilicen y hagan sus negocios en ella.

Metodologia

Tras unas pequefias pruebas informales con algunos videojuegos educativos comerciales,
nos surgio la duda de hasta qué punto estos productos podrian adecuarse para su uso en el
ambito de la ensefianza formal de espafiol como lengua extranjera. Nuestra idea inicial era
gue los contenidos presentados por estos juegos no encajaban facilmente en los distintos
niveles establecidos y que en la forma de avanzar en los juegos habian primado los criterios

comerciales sobre los educativos.

Para corroborar estas ideas iniciales planteamos dos investigaciones cuantitativas con las

que poder:

a) comparar los niveles iniciales que adjudican a los jugadores juegos educativos
comerciales sobre vocabulario, con los que les han sido certificados como estudiantes de la

ensefianza formal.

b) Comprobar si la velocidad de progresion en los niveles dentro de los videojuegos
educativos comerciales sobre vocabulario tiene correlacién con los niveles de la ensefianza

formal.

Caso A: ¢ Existe correlacion lineal entre los niveles adjudicados por el juego y los de la

ensefanza formal?

Dado que las denominaciones y categorias de los niveles de los diversos productos de
software ladico-educativo no son ni coincidentes entre si, ni con las denominaciones y

categorias de la ensefianza formal, lo que vamos a cuantificar es si hay una correlacion lineal
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directa entre dichas adjudicaciones. Es decir: vamos a comprobar si los alumnos de niveles
Al, A2, B1, B2, C1 obtienen niveles igualmente correlativos en las adjudicaciones de los
juegos y si se sigue cumpliendo que NA1<NA2<NB1<NB2<NC1 (donde NXn denota: el nivel
adjudicado por el juego a un estudiante de nivel linglistico reconocido Xn en la ensefianza
formal). Si fuese necesario se usarian métodos de regresion lineal para ajustar los datos y

encontrar la tendencia lineal buscada.

Para recoger los datos de la primera investigacion cuantitativa recurriremos a tabular los
valores de los niveles iniciales alcanzados por cada jugador adjudicados por el propio sistema
de juego. La variable dependiente seran los porcentajes numéricos asignados por el juego en

la prueba de nivel.

Distribuiremos a los alumnos (la variable independiente) en clases (en el sentido
estadistico del término) equivalentes a sus niveles linglisticos reconocidos por la ensefianza
formal. Sera una variable cuasicuantitativa (se presenta en modalidades no numéricas, pero

en clases ordenadas).

Si existe una correlacion lineal directa entre los niveles de los juegos y los oficiales

encontraremos una funcion lineal (o linealizable) a trozos con pendiente extrapolable positiva.

Caso B: ¢ Existe correlacion lineal entre la velocidad de progresion en el juego y los niveles

de la ensenanza formal?

En los juegos que no asignan un nivel inicial a los jugadores lo que se hara es cuantificar
la velocidad de progreso dentro de los niveles del juego. Por razones de categorizacion
similares a las expuestas en el caso anterior o que haremos sera buscar la existencia de una
esperada correlacion lineal directa entre la velocidad de progresion y los niveles linglisticos
confirmados de los estudiantes. La légica nos dice que deberiamos encontrar que
VA1<VA2<VB1<VB2<VC1 (donde VXn denota: la velocidad de progresion en el juego de un
estudiante de nivel reconocido Xn). Es decir que, ante pruebas comunes asignadas
aleatoriamente, los estudiantes de niveles mas altos avancen con mayor rapidez que los de
niveles mas bajos. También sera importante fijarse si los estudiantes de niveles mas bajos se
estancan en su progresion antes que los de niveles mas altos, ya que estos juegos solamente
plantean pruebas y no ofrecen material de estudio; por lo tanto, es de suponer, como norma
general, que los jugadores de nivel Al (en la educacién formal) no deberian poder avanzar

mas lejos que los de, por ejemplo, nivel B1.
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Anotaremos el momento en que se producen los cambios de nivel a lo largo de diversas
sesiones de juego. La variable dependiente ser4, en este segundo caso, el tiempo medido en
namero de sesiones de juego. Es una variable cuantitativa discreta. Anotaremos datos para
tres cambios de nivel proporcionales dentro del juego y los recogeremos en tablas factibles
de ser presentadas en forma de matrices nx3. Procederemos por inspeccién de las matrices
y representaremos graficamente los grupos de datos mas relevantes. Cada vez que un
jugador consiga un nuevo nivel tabulable terminara para él la sesion de juego, de modo que
evitemos que dentro de la misma sesién pueda adquirir otro nuevo nivel tabulable dentro del

juego.

Como en el caso anterior distribuiremos a los alumnos, como la variable independiente, en
clases equivalentes a sus niveles linguisticos reconocidos por la ensefianza formal. Sera una
variable cuasicuantitativa (se presenta en modalidades no numéricas, pero en clases

ordenadas).

Finalmente comentar que los datos de la investigacién, pese a ser tabulados vy, si se
necesita, objeto de operaciones de regresion y extrapolacion, no seran relevantes en cuanto
a su posible tratamiento estadistico ya que el nimero de los casos estudiados no sera
suficientemente grande. Dado que las variables no serdn normalizables no tiene sentido usar
los métodos estandarizados de contraste de hip6tesis; aunque los resultados que esperamos
obtener si pueden servir para establecer conclusiones que se conviertan en hipétesis que se

puedan contrastar en futuros estudios méas amplios.
Estudio

Los datos de ambas investigaciones se recogen entre alumnos de una Seccion Bilingle
espafiola de la Republica Checa. Los alumnos pertenecen a diversos cursos y se forman
grupos pequefios en funcién de sus niveles linguisticos reconocidos en la educacién formal
gue reciben a través de la ensefianza reglada de su Gymnazium. Tenemos asi, para la

investigacion del caso A:
10 alumnos de nivel A1 de 14 afios de edad.
10 alumnos de nivel A2 de 15 afios de edad.
10 alumnos de nivel B1 de 15 afios de edad.

10 alumnos de nivel B2 de 17 afios de edad.
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10 alumnos de nivel C1 de 18 afios de edad.

Para la investigacion del caso B:

3 alumnos de nivel Al de 14 afos de edad.

3 alumnos de nivel A2 de 15 afios de edad.

4 alumnos de nivel B1 de 15 afios de edad.

4 alumnos de nivel B2 de 17 afos de edad.

3 alumnos de nivel C1 de 18 afios de edad.

Todos los alumnos que participan en la investigacion son nativos digitales y usuarios
habituales de videojuegos en diversas plataformas. Los juegos elegidos para las pruebas
tienen una curva de aprendizaje nula para sujetos de estas caracteristicas, de modo que

podemos descartar diferencias en los resultados obtenidos en funcién de este factor.

Las sesiones de juego se limitan a 15 minutos diarios y no se realizan nunca en dias
consecutivos. Se llevan a cabo indistintamente sobre consolas portatiles, ordenador, tabletas
y teléfonos méviles. La primera sesion y algunas otras se realizan en presencia del profesor,
las restantes se hacen de forma particular segun la conveniencia de cada alumno participante
en cuanto a horario y localizacién. Las sesiones presenciales se desarrollan en el propio

centro de estudios de los alumnos en horas libres de carga lectiva.

Los resultados sobre los cambios de niveles y el tiempo de juego quedan registrados por
el juego en el dispositivo y son observados por el profesor en las sesiones presenciales; o
son anunciados de modo publico en las redes sociales relativas al juego, de modo que el
profesor pueda consignarlos en las fichas de resultados. Se intenta asi intervenir lo menos
posible en el proceso de interaccién del juego y el jugador, y que este sea lo mas natural y
cercano a la experiencia de juego habitual. Los datos son registrados de forma an6nima y
basandose solamente en informaciéon anunciada de modo publico y voluntario por los

jugadores por los medios mencionados.

Para la investigacion del caso A se utiliza un juego educativo comercial sobre préctica de
vocabulario en espafiol, en versiones para consolas portaties y ordenador. Sus

caracteristicas han sido comentadas ya anteriormente.
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Para el caso B se utiliza el juego Pixwords en versiones para tabletas y teléfonos moviles.
Este juego presenta en cada nivel 4 palabras entrelazadas para adivinar ordenando las letras
correspondientes y con la ayuda de una pista grafica. El juego presenta los niveles de modo
aleatorio y sin tener en cuenta el nivel linguistico inicial del jugador. No se puede avanzar en

el juego hasta que no se soluciona correctamente cada nivel.

Los datos de ambas investigaciones se registran en tablas ordenadas por niveles

linglisticos y anénimas.

Para el caso A anotamos el porcentaje que adjudica el juego en la prueba de nivel inicial
a cada estudiante y agrupamos esos resultados para cada nivel lingtistico formal. Haremos
la media de los porcentajes registrados para cada nivel y de ese modo obtendremos el nivel
medio adjudicado por el juego para cada nivel linguistico formal. Representaremos los
diversos porcentajes como variable dependiente cuantitativa discreta frente a los niveles
formales como variable independiente cuasicuantitativa. Con los valores medios adjudicados
por el juego para cada nivel formal haremos un pequefio (por el nimero de datos) estudio de

correlacion de forma gréfica.

Para el caso B anotamos el nUmero de sesiones necesarias para alcanzar los niveles 5,
10 y 15 del juego por cada uno de los jugadores. Agrupamos los datos en matrices nx3 para
cada grupo de un nivel linguistico formal determinado. Representaremos los resultados con
el numero de sesiones para cada nivel del juego como variable dependiente y los alumnos

con su correspondiente nivel formal como variable independiente.

Resultados y discusion

Vamos a ver los resultados obtenidos separando los dos casos estudiados. Comenzamos

con los datos del caso A.
Caso A

Los resultados obtenidos en el caso A son los que vemos en la siguiente tabla matricial.
En las filas vemos los porcentajes que adjudicé en la prueba de nivel inicial el juego a los
diversos alumnos, cuyo nivel formal reconocido (de Al a C1) aparece indicado en el
encabezado de la fila.
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Alumno 1 Alumno 2 Alumno 3 Alumno4 Alumno 5

Nivel Al 20 20 15 20 15
Nivel A2 20 20 15 20 20
Nivel B1 20 25 20 15 25
Nivel B2 20 25 20 25 15
Nivel C1 15 25 20 20 20
Alumno 6 Alumno 7 Alumno 8 Alumno 9  Alumno 10
Nivel A1 20 20 25 15 20
Nivel A2 20 15 15 20 15
Nivel B1 20 20 25 20 20
Nivel B2 20 15 20 20 20
Nivel C1 20 20 15 15 20

Inmediatamente llama la atencién que las puntuaciones obtenidas sean tan poco variadas
para los estudiantes de todos los niveles: la minima fue 15% y la maxima 25% (el sistema
adjudica puntuaciones en multiplos de 5). No parece l4gico que el nivel lingliistico de alumnos
con afos de estudio formal de diferencia pueda variar en tan solo un 10%. Igualmente
encontramos que la diferencia maxima entre alumnos de un mismo nivel es ese mismo 10%.
Es decir, segun esta prueba de nivel inicial realizada por el software educativo existiria, de un
modo habitual, la misma diferencia entre dos posibles alumnos de, por ejemplo, nivel B1 que
entre dos posibles alumnos de niveles A1y C1... algo que no parece en absoluto razonable
ni, desde luego, coherente con los detallados niveles linglisticos manejados en la educaciéon
formal. Incluso aunque la prueba de nivel sea restringida en exclusiva al area del vocabulario,
la diferencia entre ser capaz de leer textos muy breves y sencillos (caracterizacién del nivel
A2 segun el MCER) y comprender textos largos y complejos de caracter literario o basados
en hechos (caracterizacion del nivel C1) es notable y deberia aparecer reflejada, de algun

modo, en las puntuaciones de la prueba de nivel realizada por el juego.
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Si hacemos la media de las puntuaciones recibidas por los alumnos de cada nivel nos

encontramos con los siguientes datos.

Datos
1 19,00
2 18,00
3 21,00
4 20,00
5 19,00

llustracion 83. Tabla de datos niveles medios adjudicados

Nuevamente la variacion de las puntuaciones medias entre los cinco diferentes niveles de
la educacion formal es muy poco significativa: un 3%. La prueba de nivel del videojuego no
ha sido capaz de reflejar, de un modo proporcionado, la diferencia que deberiamos encontrar
entre estudiantes separados por cuatro afios clases regulares en un ambito formal. La
referencia a esta discrepancia adquiere una mayor relevancia dado que el juego, junto con la
puntuaciéon en porcentaje, asigna un nivel inicial con referencias a los niveles educativos
formales: “estudiante de primaria”, “secundaria”, “estudiante universitario”, “graduado”... De
modo que la prueba del nivel del juego no recoge fielmente el significado y la gradacion de
los niveles formales que, en la préctica, utiliza. Nos encontramos asi a estudiantes que estan
terminando la educacién secundaria que reciben un resultado que afirma que su nivel es de
primaria, en cuanto a vocabulario en lengua espafiola se refiere; del mismo modo que

podemos encontrar resultados en el sentido contrario.

Si representamos los datos de los porcentajes medios obtenidos por los estudiantes de
cada nivel formal reconocido tenemos una grafica como la de la figura siguiente. En las
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en numeros enteros) de los porcentajes asignados por la prueba de nivel del juego.

Resultados
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llustracion 84. Grdfica niveles formales y niveles adjudicados

Los valores de f(x) se encuentran todos muy préximos a la recta obtenida por regresion
lineal y que muestra una pendiente ligeramente positiva y cercana a la horizontal. Los céalculos
numeéricos respaldan esta impresion obtenida por inspeccioén, ya que la pendiente es apenas

==
4 A
abscisas tenemos la variable cuasicuantitativa de los niveles formales y en el eje de
ordenadas tenemos la variable cuantitativa discreta (el sistema de juego solo da puntuaciones
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de unas décimas de grado sexagesimal. Esto nos indicaria que no existe una relacion lineal
entre ambas variables. Es decir que cuando el nivel formal del alumno aumenta, el nivel
adjudicado por el software educativo no aumenta en un modo proporcional y constante. De
hecho, lo que los resultados indican es que el nivel educativo formal no tiene incidencia alguna
en los niveles asignados por el juego. Hubiera sido interesante poder repetir las medidas con
otros grupos de alumnos diferentes y comprobar si en alguno de esos casos la pendiente
obtenida es también tendente a cero, pero ligeramente negativa, ya que eso reforzaria este

analisis.

En un caso como este el célculo del coeficiente de correlacion (r) no tiene mucho sentido
y no aporta datos que no sean ya evidentes. Este coeficiente, en rigor, deberia calcularse
para variables continuas (las nuestras son discretas) y cuantitativas (nosotros tenemos una
variable cuasicuantitativa). Por eso, aunque su célculo numérico (0,28) respalda la idea de
gue nuestra recta de regresion expresa de un modo relativamente fiable la relacion existente
entre las dos variables (en este caso, la ausencia de dependencia), no debemos darle mucha

relevancia. Por otro lado, esta idea queda clara simplemente viendo los datos y la grafica.

La busqueda de correlaciones lineales suele nutrirse de, o bien mdaltiples mediciones
iteradas (sobre todo en las ciencias experimentales), o mediciones a largo plazo. En nuestro
caso nho disponiamos de ese plazo o de mas grupos de alumnos y eso es una evidente
limitacion de este estudio, aunque los datos obtenidos pueden considerarse suficientemente
significativos de cara al objetivo de este trabajo, ya que, si existiese una relacién entre los
niveles investigados, lo que es evidente y objetivo es que esa relacion no seria ni claramente
lineal ni facilmente manejable en el ambito de la educacion formal. Queda bastante claro que
mientras aumenta el nivel linguistico reconocido por la Educacién Formal, el nivel linglistico
adjudicado por el juego no aumenta en una proporcion similar, y, de hecho, en muchos casos
ni siquiera aumenta. Esto dificulta la posibilidad de incorporar a las programaciones de la
ensefianza formal este tipo de productos, a pesar de que, como juegos educativos, retinan
una buena serie de caracteristicas interesantes. Sobre ello hablaremos en el siguiente

apartado de conclusiones.

Para complementar en lo posible el alcance de este estudio hemos utilizado un segundo
tipo de videojuego educativo comercial con caracteristicas diferentes a las del caso A. Este

sera nuestro caso B.
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Caso B

En el caso B el juego no realiza una prueba de nivel inicial y ofrece pruebas aleatorias a

cualquier jugador, independientemente de su nivel linglistico.

Los resultados obtenidos para este caso los presentamos en estas tablas matriciales
distribuidos por niveles de la educacion formal de cada grupo de alumnos. Cada fila tiene la
informacion de un alumno concreto y en las columnas relacionadas aparece el nimero de
sesion en el que se alcanzaron los niveles del juego 5, 10 y 15. El nUmero maximo de sesiones

realizadas fue de 7.

Si el alumno no alcanz6 un determinado nivel al cabo de esas 7 sesiones, en ese caso se

consigna un 0.

Si el alumno abandoné el juego al considerar que no podia seguir avanzando, al ver
imposible resolver alguna de las pruebas (en este software no se puede avanzar a una prueba

nueva hasta que no se resuelve correctamente la anterior), también se consigna un O.

En ambos casos se considera que la progresion del jugador quedo detenida.

Nivel Al

Nivel 5 Nivel 10 Nivel 15
Alumno 1 1 3 4 ‘
Alumno 2 1 7 ‘

Alumno 3 2 5 ‘

Nt = Niveles superados en total = 15 + 10 + 10 = 35 (suma del total de niveles superados por

todos los alumnos del grupo)

St = Sesiones totales =4 + + =18 (suma del total de sesiones empleadas, con éxito o no,
por los alumnos del grupo; si se consigna un cero se estima que el alumno utilizé las 7

sesiones disponibles, aunque no consiguiera superar el nivel establecido como meta)

Nj = niveles por jugador = 35/3 = 11,67 (niveles superados en total entre el nUmero de

alumnos del grupo)
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Vp = Velocidad media de progreso = 35/ 18 = 1,94 (niveles superados totales entre el nimero

total de sesiones de todos los jugadores)

Nivel A2

Nivel 5 Nivel 10 Nivel 15
Alumno 1 2 4 5
Alumno 2 3 0 0
Alumno 3 5 6 7

Nt=35; St=19; Nj=11,67;Vp=1,84

Nivel B1

Nivel 5 Nivel 10 Nivel 15
Alumno 1 1 6 7
Alumno 2 0 0 0
Alumno 3 1 2 0
Alumno 4 3 4 6

Nt = 35; St =27; Nj=8,75; Vp =1,30

Nivel B2

Nivel 5 Nivel 10 Nivel 15
Alumno 1 1 3 4
Alumno 2 2 4 6
Alumno 3 2 5 0
Alumno 4 1 3 0

Nt = 50; St = 24; Nj = 12,5; Vp = 2,08
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Nivel C1

Nivel 5 Nivel 10 Nivel 15
Alumno 1 1 4 7
Alumno 2 1 2 0
Alumno 3 3 4 0

Nt =35; St=21; Nj = 11,67; Vp = 1,67

Procediendo por inspeccion hay varios datos que resultan significativos:

Es interesante notar que en todos los grupos encontramos alumnos que no fueron capaces
de llegar al nivel que establecimos como meta para nuestras pruebas. La lI6gica nos decia
gue, dado que las pruebas son aleatorias, deberiamos encontrar mas fracaso entre los grupos
de nivel linglistico bajo, y menor en los de los altos, pero no ha sido asi. A la vez encontramos
gue en todos los grupos hay alumnos que han alcanzado el nivel establecido como meta, sin
gue se observe que haya mayor proporcion de éxitos en el nivel mas alto que en el mas bajo.
Esto implica que tanto el éxito como el fracaso en la progresién del juego no tienen relacion
con los niveles linglisticos reconocidos por la educacién formal de los jugadores. Hemos
comprobado que cualquier jugador puede encontrarse, independientemente de su formacién,
con una prueba, en la practica, irresoluble y que estanca su progresion. De hecho, tampoco
ocurre, como seria de esperar, que los alumnos de niveles linglisticos mas bajos se
estanquen en su progresion antes y en niveles del juego mas bajos; y tampoco se cumple lo
contrario, hay jugadores de C1 que fracasan en el mismo nivel (huméricamente, las pruebas

a realizar son diferentes, aleatorias) que otros de Al.

Tampoco se observan ritmos de progresién proporcionales en ninguno de los grupos, es
decir que no se aprecia que siempre se necesite el mismo tiempo y esfuerzo para superar
niveles; o que la dificultad se haya graduado de modo que vaya requiriendo,
proporcionalmente, un mayor esfuerzo o tiempo adquirir niveles del juego mas altos. Por el
contrario, las trayectorias de los jugadores en su progresion resultan erraticas si las

comparamos entre si.
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Esto pone de manifiesto la sospecha inicial que teniamos: que en la eleccion de los niveles
‘jugables’ no han primado criterios educativos sino comerciales49. En educacion formal seria
impensable proponer a nuestros alumnos ejercicios 0 pruebas de evaluacion sin tener en
cuenta su nivel, y, desde luego, quedaria fuera de toda consideracion que el éxito o el fracaso
a la hora de alcanzar cierto nivel linglistico dependiera de la probabilidad del alumno de
encontrase con una prueba imposible de resolver para su nivel. Por tanto, no sélo no se
aprecia una correlacion directa entre la velocidad de progresion en los niveles del juego y los
formales, es que, en vista de los resultados, se puede apreciar una diferencia conceptual de

base importante entre ambos sistemas.

Hemos calculado las velocidades de progreso medias de cada grupo, como puede verse
en sus correspondientes tablas de datos. Para ello hemos sumado todos los niveles
alcanzados por los alumnos durante las pruebas, hemos sumado el nimero de sesiones
totales utilizadas entre todos los participantes del grupo y hemos dividido el resultado. De ese
modo podemos comparar las velocidades de progreso de un modo mas objetivo que con la

simple inspeccién de los datos.

Datos
Al 1,94
A2 1,84
B1 1,30
B2 2,08
c1 1,67

llustracion 85. Tabla de datos velocidad media de progresion

4 |a sospecha se confirma si tenemos en cuenta que el juego ofrece la posibilidad de obtener pistas para
resolver las pruebas a cambio de una pequeiia cantidad de dinero.. Esta modalidad, conocida como
‘micropagos’, se ha establecido en los juegos que han aparecido para ser usados en tabletas y teléfonos moviles,
saltando después a otras plataformas. De hecho, la ansiada (por la industria) ‘monetizacién’ de las redes sociales
ha encontrado en esta estrategia una fuente de ingresos que ha multiplicado la aparicion de juegos de este tipo
asociados a esas redes.
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Si representamos estos datos con los niveles formales en el eje de abscisas y la velocidad

media de progresion en el de ordenadas obtenemos la siguiente gréafica:

Resultados
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llustracion 86. Grdfica niveles formales y velocidad media de progresion

Nuevamente obtenemos una recta practicamente horizontal con pendiente tendente a cero
y, en este caso, levemente negativa (de apenas una décima de grado sexagesimal). La recta
de regresion obtenida nos indica que no hay correlacion linea directa entre la velocidad de
progresion en el juego y los niveles de obtenidos por los alumnos en la educacién formal. Tal
y como se apreciaba en la inspeccion de datos no es cierto que mayor nivel implique mayor

velocidad de progresion en este caso.

Las consideraciones comentadas con respecto al caso A y los estudios de correlacion
pueden repetirse aqui. Ciertamente el numero de mediciones y el tiempo implicado en el
estudio nos recomiendan tomar estos resultados con la l6gica cautela que se disiparia con
mas tiempo y medidas. Pero, otra vez, el resultado obtenido es suficientemente significativo,

ya que implica que no parece facil saber para qué niveles de la educacion formal el profesor
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puede recomendar un juego de este tipo con garantias de que no acabard siendo una

experiencia frustrante para varios de sus estudiantes.

Los resultados obtenidos en este estudio no tienen por qué ser representativos de la
totalidad o ni siquiera de la mayoria de los juegos educativos comerciales que tengan la
ensefianza del vocabulario en espafiol como objetivo. Pero si nos informan sobre las
dificultades que cualquier docente tendré para encontrar videojuegos educativos comerciales
con una correcta adecuacion de sus contenidos con los de la ensefianza formal, sin realizar

una revision previa exhaustiva de los mismos.

Es por esto que, lo que proponemos en este trabajo, es realizar los contenidos de
minijuegos de estos tipos por parte de la propia comunidad de ensefiantes. Contenidos que
puedan reciclarse y adaptarse facilmente para su uso por otros grupos de estudiantes con
sus particularidades, que seran bien conocidas por su profesorado. También contenidos que
puedan ser trabajados en colaboracién con los estudiantes, facilitando que asi adquieran
control sobre su propio aprendizaje. Esto es algo que, por el momento, los videojuegos

educativos comerciales no pueden ofrecer, y que la ensefianza formal si puede facilitar.

Es una propuesta que no queda lejos de los postulados de lo que se ha dado en
denominar como Serious Games (Michael y Chen, 2006). Este concepto es una iniciativa que
plantea la creacion especifica de videojuegos enfocados especificamente a la ensefianza y
el desarrollo de habilidades de areas determinadas del conocimiento o la industria. De hecho,
lo que se entiende como Serious Games es una extension de los programas de entrenamiento
virtual que se han venido utilizando, por muy diversas industrias e instituciones, como parte

de la capacitacion de su personal.

En nuestro caso lo que proponemos es que los juegos realizados, para y en el aula,
puedan ser modificables a voluntad del profesorado interesado en adaptarlos con sus propios
contenidos, algo que la dimensién econdémica que adquirido la comercializacion de muchos

de esos Serious Games, no podria contemplar.
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Quimitest: una tarea de con videojuegos en
un entorno AICLE

En consonancia con lo dicho sobre el trabajo de los contenidos especificos en los
videojuegos propuestos, y a desarrollar en el aula, nos planteamos dar un paso mas en la
dindmica del trabajo en grupo de los alumnos con los contenidos. La tarea es especifica para
ensefianza en entornos AICLE (Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lenguas Extranjeras).
En este caso, con un modelo similar al utilizado en los minijuegos anteriores y manteniendo
el conocido sistema de las estrategias de aprendizaje basadas en pregunta-respuesta,
proponemos en el aula una tarea con videojuegos que implique redactar textos mas amplios.
Ademas, se pretende que los alumnos reflexionen sobre la manera en que el juego que

realizan sirva a sus compaferos para repasar los temas vistos en clase.

Quimitest, es un tipico juego tipo test con preguntas sobre terminologia de quimica en
espafiol en el que hay que elegir la respuesta correcta de entre tres o cuatro opciones
posibles. Tras cada elecciébn aparece una pantalla con la explicacion sobre la respuesta
correcta. Al finalizar de cada nivel con éxito, se permite pasar a otro nivel. El juego queda
preparado para su publicacion en forma de aplicacion para teléfonos moviles o tabletas
digitales®®; pero también hay una versién web que es la que se utilizara para hacer las pruebas
con los estudiantes, de modo que no se introduzcan diferencias en el uso en base a los
distintos sistemas operativos. De nuevo los contenidos de cada pregunta de la estructura
jugable son facilmente modificables, de modo que la esta misma estructura pueda ser
utilizada para realizar nuevos juegos con contenidos centrados en otras tematicas o para

adaptarlo para grupos de estudiantes diferentes.

Precedentes

La idea de este juego con preguntas tipo test proviene de una actividad que realizabamos
con los grupos de estudiantes de quimica en espafiol, que consistia en identificar una serie
de compuestos y nomenclaturas erroneas. Se presentaba una lista de compuestos y

nomenclaturas en la que una parte de lo que aparecia contenia alguno de los errores tipicos

%0 Para esto bastaria con afiliarse a alguno de los variados servicios de edicion y publicacién de apps disponibles.
Esta opcion suele ser mas sencilla que la de embarcarse en solitario en la publicacion, aunque suele requerir una
cuota anual. Generalmente este tipo de servicios reduce la tramitacién, y en algunos casos los costes, de una
publicacion de este tipo.

155



VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE

que los estudiantes suelen cometer al formular o nombrar cadenas de quimica organica. La
lista, y la actividad, recibia el nombre de Quimica satédnica y, en su primera version era
simplemente una hoja en la que habia que sefialar el contenido erréneo e intentar explicar la

razén de ese error.

Légicamente, cada curso y cada clase presentaba mayores incidencias en un tipo de
errores diferentes; y también era comudn que, con el transcurso del afio lectivo, acabaran
apareciendo nuevos errores 0 versiones personalizadas de los fallos habituales.
Generalmente, cada clase se encontraba al inicio del siguiente curso con una hoja de repaso
con contenido actualizado de esta actividad, en la que se incluian los errores tipicos de esa
clase en el curso anterior. Quien encontraba todos los errores recibia una pegatina

personalizada con el lema Quimica satanica.

llustracion 87. Sello Quimica Satdnica. Elaboracion propia

Se trataba de un contenido que se actualizaba y personalizaba para cada clase, y de una
actividad en la que los estudiantes discutian sobre las razones que aportaban los compafieros
para explicar por qué creian que algo era erroneo. Era habitual que nos encontraramos con
argumentaciones contrapuestas y que varios alumnos tomasen partido por una u otra version.
Resultaba interesante ver a los alumnos intentar convencerse unos a otros sobre sus razones
y era un modo divertido de hacerles reflexionar sobre los errores tipicos de la materia que
estaban aprendiendo.
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Todo el desarrollo de la actividad se prestaba, por tanto, a convertirla en un contenido
jugable. Los estudiantes podian marcar los contenidos que consideraban erroneos y obtener

asi, venida del inframundo virtual, su acreditacion digital de Quimica satanica.

@
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llustracion 88. Otra variante del sello Quimica Satdnica. Elaboracion propia

De esta actividad desarrollada en la clase tomamos la idea de incorporar explicaciones
que los propios alumnos desarrollaban a la estructura habitual de un juego tipo test. También
tomamos de aqui la idea de que los estudiantes puedan conocer el trabajo y los
razonamientos sobre una tarea de sus compaferos, y que tras esa interaccion puedan operar

cambios en sus propias tareas.

Estas fueron las ideas de esta actividad que mantuvimos presentes en la tarea, y en su
desarrollo en la clase, con la que dimos forma a Quimitest; en base al trabajo en dinamica de

grupos con los diversos estudiantes que participaron en ella.

Usamos el mismo sistema que con los minijuegos para introducir en el aula también este

otro juego, Quimitest: primero contenidos elegidos por el profesor, y después se involucra a
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los estudiantes en la eleccién y creacion de contenidos. De este modo también podemos

poner en funcionamiento estrategias de aprendizaje metacognitivas.

Quimitest se plantea para ser introducido en clases de nivel B2 y C1 en un entorno de
ensefianza integrada de lenguas con contenidos curriculares de Quimica y Fisica. Aqui,
ademas, la tarea se integra con el trabajo habitual de estos grupos, enfocado a practicar la

capacidad de producir pequefios textos sobre temas de ciencias en espafiol.

En algunos casos cada grupo elije un tema determinado, y diferente del de los deméas
grupos, para elaborar las preguntas, las posibles respuestas de las preguntas del test y las

explicaciones de la respuesta correcta.

En otros todos los grupos comparten un mismo tipo de temas y la actividad se distribuye

durante todo un semestre como tarea al final de cada uno de esos temas.
Objetivos

Revisar los contenidos aprendidos en el temario especifico de ciencias (en este caso el de
Quimica organica, pero la tarea se adapta sin problemas a otras teméaticas) propiciando su

uso en la lengua meta.

Practicar la redaccion de textos argumentativos con tematica especifica, propiciando la

reflexion de los estudiantes sobre la adecuacion de los textos producidos.

Integrar el uso del vocabulario especifico de ciencias en una redaccion argumentativa

genérica.

Propiciar la reflexion de los estudiantes sobre su propio aprendizaje y el de sus
comparieros, evidenciando la doble dimension de la adquisicion de destrezas y conocimientos

en el entorno bilingue.

Desarrollar estructuras jugables que puedan ser utilizadas en diversas plataformas y ser

modificadas facilmente por quien desee usarlas adaptandolas a sus propios contenidos.

De modo particular en esta tarea también nos marcamos como objetivo recoger datos que
nos permitan establecer conclusiones sobre la pertinencia de las caracteristicas de los
videojuegos como componentes de los recursos didacticos en procesos de ensefianza-

aprendizaje.
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Secuenciacion

Como ya se ha comentado, usamos un sistema similar al utilizado con los minijuegos
anteriores para introducir en el aula también este otro juego: Quimitest. Empezamos con
mostrar contenidos elegidos por el profesor, y después pasamos a pedir a los estudiantes
gue sean ellos quienes se encarguen de la eleccion y creacion de contenidos. De este modo,
trabajando con dinamica de grupos, los alumnos tendrdn que pensar cuales serian las
preguntas que ayudaran mejor a sus comparfieros a repasar los temas indicados, basandose
en su propia experiencia de aprendizaje. Esta dinAmica pondra en funcionamiento estrategias

de aprendizaje metacognitivas en el desarrollo de la tarea.

Quimitest resulta adecuada para su desarrollo en clases de niveles linglisticos de espafiol
B2 y C1, aunque puede adaptarse a niveles B1 con produccion de textos argumentativos
sencillos. Es una tarea que se debe desarrollar en un entorno de ensefianza integrada de
lenguas con contenidos curriculares especificos de Quimica y Fisica. Puede adaptarse a otras
teméticas cambiando los contenidos. En nuestro caso se ha aplicado a grupos de alumnos
pertenecientes a centros bilingties en lengua espafiola en la Republica Checa y Eslovaquia

con edades medias de 17 y 18 afios.

En estos grupos de estudiantes la tarea se puede integrar con el trabajo habitual que se
realiza en ellos, enfocado a practicar la capacidad de producir pequefios textos sobre temas

de ciencias en espafiol.

Fases de la secuenciacion

La secuencia de introduccion de la tarea en el aula es la siguiente:

Fase 1

Primero se presenta a los estudiantes un ejemplo del juego con preguntas tipo test
realizadas por el profesor. Cada pregunta tiene 4 posibles respuestas en las que solo una es
correcta y, después de elegir la respuesta, aparece una pantalla con la explicacion pertinente
sobre la cuestion realizada. Se introduce como una actividad mas de repaso de las habituales
del desarrollo del temario en clase. Se juega el test en clase y, en algunas preguntas se pide
a los estudiantes que intenten avanzar la explicacion de la respuesta correcta antes de

hacerla aparecer en la pantalla.
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Fase 2

Una vez realizado el test de
ejemplo, en una siguiente sesion,
se propone a los estudiantes que
sean ellos quienes elaboren,
trabajando en grupos de 3 o 4
alumnos las preguntas, las posibles
respuestas y la explicacion de la
respuesta correcta para un tema
concreto (en  nuestro  caso
perteneciente al temario de quimica

organica) previamente pactado o -
elegido por ellos. N WWF ST
s Wil

En algunos casos cada grupo
elje un tema determinado, Yy
diferente del de los demas grupos,
llustracion 89. Logotipo Quimitest. Elaboracion propia
para elaborar las preguntas, las
posibles respuestas de las preguntas del test y las explicaciones de la respuesta correcta. En
estos casos la tarea se realiza como revision de lo ya visto en el temario y se realiza al final

del ano lectivo.

En otros casos todos los grupos de trabajo comparten un mismo tipo de temas y la
actividad se distribuye durante todo un semestre como tarea al final de cada uno de esos

temas.

En esta fase los estudiantes eligen los grupos de trabajo en los que van a integrarse

durante el desarrollo de la tarea, vy, si es el caso, el tema sobre el que van arealizar el trabajo.
Fase 3

En las siguientes sesiones de clase los estudiantes trabajan en la elaboracion de la tarea
propuesta. Lo primero que deben elaborar es un guion con la serie de preguntas que van a
proponer y las respuestas o el tipo de respuestas que van a proporcionar como posibles. No
sera necesario que en el guion figuren ya todas las posibles respuestas, pero si la idea
general sobre qué tipo de opciones incorrectas se van a ofrecer. El profesor suministra el
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material adicional que se considere necesario y asiste a cada grupo resolviendo las dudas
gue se le planteen. También cuestiona periédicamente a cada grupo para que explique las

decisiones que estdn tomando y cémo las esta realizando.

Fase 4

Una vez terminada la fase de guion los estudiantes deben iniciar la fase de redaccién, en
la que dan forma concreta a las preguntas, las respuestas posibles y la explicacion de la

respuesta correcta.

Durante esta fase, la asistencia del profesor se centra en el modo en que cada grupo
genera los textos argumentativos de la explicacion; tanto en el aspecto linguistico como en el

de la temética de ciencias que desarrollan los textos.

En esta fase la interaccion del docente con los estudiantes es primordial, ocupandose de
facilitar la identificacion y resolucién de los problemas que surjan, tanto en el uso de la
terminologia y conceptos del temario de quimica, como de la adecuada presentacion de los

textos en la lengua meta.

Fase 5

Cuando los alumnos tienen terminado el 50% de la tarea, cada grupo expone el trabajo
realizado al resto de la clase. Los alumnos han enviado esta parte de sus trabajos al profesor,

gue revisa los contenidos y prepara parte de la estructura jugable con ellos.

Durante esta fase de exposicién todos tienen la oportunidad de ver y jugar una parte de

las propuestas que los demas grupos han realizado hasta ese momento.

Fase 6

Después de ver el trabajo de los otros compafieros cada grupo puede decidir si realiza
cambios en su propia tarea. Pueden cambiar el guion del 50% que aun les resta por elaborar

y también pueden realizar cambios en la mitad que ya han redactado y presentado.

Tienen la oportunidad de incorporar ideas que han encontrado en la exposicion y juego
con el trabajo de sus compafieros, y también pueden modificar aspectos de su trabajo que

han visto que no funcionan como esperaban.
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Durante esta fase el profesor pregunta a los grupos de alumnos por las razones de esos
cambios que planean. Se trata de saber si los cambios operados, tanto en el guion como en
el trabajo ya realizado, se deben a razones puramente subjetivas o estan motivadas por
alguna intencién de hacer el juego y su contenido més util, divertido, desafiante o motivante

para sus comparieros.

QUIMICA Y FANTASMAS

;{(l «< ““ e }.t.

VITEST

-

NICO

llustracion 90. Iconos de acceso a las distintas fases de Quimitest. Elaboracion propia

Fase 7

En esta ultima fase los grupos de estudiantes entregan sus trabajos completos. El profesor
se encarga de pasar el contenido a la estructura jugable y dejarla disponible en su formato
web para que los estudiantes puedan probar el resultado de su tarea. La conversion a formato

de aplicacion movil es un trabajo opcional posterior.

Evaluacion

Esta tarea resultaba evaluable para los estudiantes que la realizaron, pero la evaluacion

se cefiia exclusivamente al contenido de quimica de los trabajos realizados. Los contenidos
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referidos a ELE no fueron evaluados, aunque si revisados, corregidos y comentados con los
estudiantes. Por esta razén no aparece un aparatado expreso en torno a los criterios de
evaluacion mantenidos en la realizacion de esta tarea, ya que su tematica no recae en el
ambito de este texto. En lo que respecta al contenido ELE, la evaluacién se centra en

aspectos a mejorar o corregir en la redaccién de los textos argumentativos producidos.

Capturas de pantalla de Quimitest

Pregunta 5 DE 5

&Bue compuesto es?
CH,—CH,

1
CH;—CH;—CH,—C=C—C—CH,—CH,

CH,—CH,—CH, =

6,6—-dietil-4—nonino
6-etil-&6-propil—-4-octino

4,4-dietil-S—nonino

i0Odio la quaimical

llustracion 91. Captura de pantalla de Quimitest

Pregunta 3 DE S5

iCORRECTO?

llustracion 92. Captura de pantalla de Quimitest
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Pregunta 3 DE 5

i INCORRECTO?!

b b |

llustracion 93. Captura de pantalla de Quimitest

iEse compuesto no existe!

principal.. en total 6
enlaces posibles. Por (¢

no existe. En la imagen

2-hexino; que si es un alquino

llustracion 94. Captura de pantalla de Quimitest
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iCorrecio
Terricolalt

R1\C/O

>

Siguiente
pregunta

llustracion 95. Captura de pantalla de Quimitest

PREGUNTA 1
DE S

0
I
CH;-C-CH,-CH;

&bué tipo de compuesto
es este?

Una cetona
Un aldehaido

Un Acido organico
Un alcohol

L b

llustracion 96. Captura de pantalla de Quimitest
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En los alcanos el punto de ebullicion
aumenta con el tamano de la molécula. Esto
es asi porque las fuerzas intermoleculares
(fuerzas de Van der Waals y de London). son
mas efectivas cuando la molécula tiene
mayor superficie. Por eso la respuesta
correcta es la molécula con mayor numero
de carbonos.

Suigigenfe

llustracion 98. Captura de pantalla de Quimitest

llustracion 99. Personaje disefiado con Gacha para Quimitest. Elaboracion propia
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llustracion 100. Personaje disefiado con Gacha para Quimitest. Elaboracion propia
llustracion 101. Personaje disefiado con Gacha para Quimitest. Elaboracion propia
167
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llustracion 102. Personaje disefiado con Gacha para Quimitest. Elaboracion propia

llustracion 103. Personaje disefiado con Gacha para Quimitest. Elaboracion propia
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llustracion 104. Escenario para Quimitest, elaborado con ACNH

llustracion 105. Escenario para Quimitest
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llustracion 106. Escenario para Quimitest

llustracion 107. Escenario para Quimitest
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La estructura jugable de Quimitest se ha desarrollado en su forma definitiva con la
herramienta de desarrollo de contenidos interactivos Genially, y se han dejado con libre
acceso y en modo totalmente editable en su plataforma. De esta forma, quien esté interesado
en usar esta tarea en su aula no tendrda mas que adaptar la estructura jugable con sus
contenidos, sin necesidad de cambiar nada més. Bastara con cambiar las preguntas y las
respuestas que aparecen en Quimitest por las que les parezcan oportunas (mas informacién

al respecto en el Anexo 8).
El juego como tal puede visualizarse (y jugarse) en la direccion web del juego

Las estructuras jugables editables se pueden encontrar disponibles en el perfil de Genialy
Estudio sobre la tarea de creacion de Quimitest en el aula

En el caso de Quimitest los datos de su uso online no resultan lo mas interesante en cuanto
a esta tarea. Los datos de acceso al juego no informan sobre una de las partes mas
importantes del trabajo como es la elaboracion, correccion y reelaboracién de las preguntas,
respuestas y explicaciones de Quimitest. Es en estas fases en las que se encuentran las
sesiones mas productivas de la tarea, ya que, con la adecuada mediacién del ensefiante, es
en las que se puede dar lugar a la reflexion del grupo de aprendientes sobre su propio proceso

de aprendizaje.

No solo son fases en las que la practica de redaccién y revision de los textos, buscando el
acuerdo con el resto del grupo de trabajo y con la guia del profesor, ayuda a consolidar las
destrezas de produccidn escrita y oral. Es ademas un momento especialmente interesante,
porque los estudiantes deben acudir a su experiencia con las dificultades que han encontrado
en su aprendizaje, y usarla para proponer cuestiones que puedan servir mejor para el
aprendizaje de sus compafieros. Por eso tomamos la decisiéon de, en este caso, centrar el

estudio en esta parte del proceso.

Esto es precisamente lo que hemos medido en el caso de Quimitest. Nos hemos centrado
en contabilizar cuantos grupos de estudiantes realizaron cambios o actualizaciones en sus
guiones de la tarea aun por realizar y cuantos modificaron o reelaboraron parte del 50% que
ya habian redactado. Todo ello lo contabilizamos tras la exposicién general de la mitad de la

tarea de cada grupo.

De este modo, nuestras variables para el estudio de este caso seran:
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Cg (Cambios en el guion). Contabilizando el nUmero de grupos que realizaron cambios

sustanciales en el guion ya elaborado del 50 % de su tarea restante.

Ct (Cambios en el trabajo). Contabilizando el nUmero de grupos que realizaron cambios

sustanciales en el 50% del trabajo ya redactado con anterioridad a la presentacion grupal.

Entendemos por cambios sustanciales los que implican modificar la tematica o la tipologia
de las preguntas, las respuestas o las explicaciones. También los que significan
modificaciones en el orden de las preguntas y en la estructura general de todo el trabajo. Por
supuesto se considera un cambio sustancial la eliminacion y sustitucion de una parte

completa de la tarea.

No se consideran cambios a contabilizar los que vengan ocasionados por errores
encontrados en cuestiones exclusivamente referidas a la parte de quimica de la tarea. Por
ejemplo, si un grupo cambia la redaccion de la explicacion de una respuesta porque se ha
localizado un error en las nomenclaturas de las moléculas referidas en el texto, no se
contabilizar4 ese cambio ya que es referido a una cuestibn meramente quimica. Si un grupo
decide cambiar el orden se sus preguntas para colocar las que consideraban mas dificiles en
unos puntos concretos del juego intentando hacer su juego mas util, mas motivante o mas
desafiante para sus compafieros; esto si se contabilizara como un cambio sustancial. Es
decir, se contabilizaron los cambios que implicaban una reflexion por parte de los estudiantes
encaminada a hacer su tarea jugable, segun su criterio, mas apropiada a los objetivos que se

persiguen con ella de cara a los usuarios potenciales.
De acuerdo a estas consideraciones, se contabilizan como cambios sustanciales:
La modificacion del tema de una de las preguntas.
La modificacion del tipo de una de las preguntas.
La eliminacién de una pregunta y su sustitucion por otra diferente.
La modificacion del tema de una de las posibles respuestas.
La modificacién del tipo de una de las posibles respuestas.
La eliminacion y sustitucion por otra de alguna de las respuestas posibles.

Las modificaciones en el tipo de explicacién elegida.
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Las modificaciones en la redaccién de al menos el 30 % del texto de una de las

explicaciones.

Los cambios en el orden en el que se presentan las preguntas en el juego.

Los cambios en el orden en que se presentan las respuestas posibles en mas de dos

preguntas.

Decidimos que un grupo habia realizado cambios sustanciales en su trabajo si habia

realizado al menos 3 de cualquiera de estos tipos de cambios en su trabajo.

Si los cambios se realizaron en el guion del 50 % restante del trabajo a realizar, los

contabilizamos en la variable Cg (Cambios en el guion)

Si los cambios se realizaron en el 50 % del trabajo ya realizado, los contabilizamos en la

variable Ct (Cambios en el trabajo)

Para poder contrastar estos datos configuramos, paralelamente, algunos grupos de control
con una tarea similar pero no referida a contenidos jugables o relacionables con un juego
digital. En algunas de las clases que trabajaron con la tarea para Quimitest se propuso, en
otros momentos del curso académico®, una tarea con tematicas similares de su curriculo de
guimica. En estos casos la tarea consistia en elaborar una presentacion multimedia para el

resto de la clase.

Inicialmente cada grupo debe elaborar un guion de la presentacién completa en el que
figurasen los temas a presentar, en qué orden y cémo se iba a abordar la explicaciéon de cada

tema.

Una vez realizado el 50 % de la presentacion, cada grupo expone al resto su proyecto,

mostrando parte de lo ya realizado y mostrando el guion completo.

Tras esta fase cada grupo puede hacer las modificaciones que estime oportunas, tanto en

su guion como en el 50% del trabajo ya realizado.

51 Se usaron varios grupos como control, y la tarea se propuso en alguno de ellos en un momento anterior y en
otros en momentos posteriores a la realizacién de la actividad ligada a Quimitest. En ningin momento se
menciond a los estudiantes que dichas tareas pudieran estar relacionadas, y la tematica tratada en los proyectos
realizados por los estudiantes correspondian con las que en ese momento se desarrollaban en su temario de
clase.
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En este momento de la tarea contabilizamos los grupos que realizaron cambios
sustanciales en alguna de esas dos partes consideradas y lo consignamos en las ya definidas

variables:

Cg (Cambios en el guion). Numero de grupos que realizan cambios sustanciales en el

guion ya elaborado del 50 % de su tarea restante.

Ct (Cambios en el trabajo). Numero de grupos que realizan cambios sustanciales en el

50% del trabajo ya redactado con anterioridad a la presentacion de cada grupo.
En este caso consideramos cambio sustancial:
La modificacién del tema de alguna de las partes de la presentacion.
La modificacién del tipo de explicacion elegido en alguna de las partes de la presentacion.

Las modificaciones en la redaccion de al menos el 30 % del texto de una de las partes de

la presentacion.
Los cambios en el orden de mas de dos apartados de la presentacion.

Decidimos que un grupo habia realizado cambios sustanciales en su trabajo si realiza al

menos 2 de cualquiera de estos tipos de cambios en su trabajo.

Si los cambios se realizaron en el guion del 50 % restante del trabajo a realizar, los

contabilizamos en la variable Cg (Cambios en el guion).

Si los cambios se realizaron en el 50 % del trabajo ya realizado, los contabilizamos en la

variable Ct (Cambios en el trabajo).
Resultados

Como ya se ha comentado, y al igual que en los casos de estudio de la actividad anterior,
los grupos de estudiantes objeto de este estudio pertenecen a centros bilingiies en lengua
espafiola en la Republica Checa y Eslovaquia. Los alumnos realizaron la tarea en sus clases
de Quimica en espafiol, dentro de un marco de Aprendizaje Integrado de Contenidos y
Lenguas Extranjeras (AICLE). La tarea a realizar se presenta siempre como una de las
diversas tareas evaluables que los alumnos han de realizar dentro de su curso escolar. Los

contenidos vehiculados en la tarea, tanto los relativos a quimica organica como los
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relacionados con la elaboracion de textos argumentativos de ciencias en espafiol,

corresponden al curriculo que cada grupo de alumnos desarrolla en ese momento del curso.

Se realiza la recogida de datos en 6 clases diferentes de estudiantes con niveles

lingliisticos B2 y C1, con edades medias de 17 y 18 afios.

Se realiza también recogida de datos con una tarea no jugable, con el papel de grupos de
control, en 3 clases diferentes de estudiantes con niveles Linguisticos B2 y C1, con edades

medias de 17 y 18 afios.

Resumimos brevemente los resultados cuantitativos de la totalidad de los grupos de

alumnos de las diversas clases estudiadas.

Denominamos:

GT = Numero de grupos de trabajo totales. En la que reunimos todos los grupos de trabajo
de cada una de las clases.

Cgt = Cambios totales en el guion. En la que sumamos los cambios operados en el guion

de sus trabajos por todos grupos de estudiantes.

Ctt = Cambios totales en el 50% del trabajo ya realizado. En la que sumamos los cambios

operados en el 50% de la tarea ya realizada por todos los grupos de estudiantes.

Cambios totales en el guion
CAMBIOS GRUPOS
Si 29

NaNo S 3
9% J

Sectores
Gréfica de anillo

Si
91 %

llustracion 108. Grdficos de cambios totales realizados en el guion de la tarea
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En el gréfico vemos que el 91% del total de los grupos de trabajo decidié operar cambios
en el guion previamente elaborado, tras la exposiciéon conjunta con sus compafieros. Como
ya se ha especificado solo se tienen en cuenta los cambios efectuados con la intencion de
adecuar el trabajo mejor al propdésito de construir un producto jugable que sirva para revisar

los conceptos implicados en la tarea.

Podemos evaluar del mismo modo los cambios totales efectuados en el 50% del trabajo
ya realizado por los estudiantes. Los datos recopilados para este caso los vemos en el gréfico
sectorial:

Cambios totales en el 50% del trabajo ya realizado

CAMBIOS GRUPOS
Si 21
No 1

No
34 % p

Sectores

Gréfica de anillo

N Si
66 %

® Si ® No

llustracion 109. Grdficos de cambios totales en el 50% del trabajo ya realizado para la tarea

Aqui vemos que el 66% del total de los grupos de trabajo decidié realizar cambios en la
mitad del trabajo que ya habian elaborado, tras ver las exposiciones de sus comparieros.
Como en el caso anterior solo se han tenido en cuenta los cambios encaminados a obtener,
segun el criterio de los propios estudiantes implicados en la tarea, un resultado que sirva para
revisar mejor los conceptos revisados a travées del juego propuesto.
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Para contrastar estos datos con los de una tarea similar, pero que no implica el manejo de

elementos jugables, hemos utilizado tres clases con grupos de control.

Podemos agrupar también los datos de los diversos grupos de control, considerando,
como en el caso anterior, el conjunto de grupos de trabajo formados entre todas las clases
consideradas de control. De este modo podemos obtener una vision conjunta de los

resultados que ofrecen el contraste que buscamos con respecto a los grupos de trabajo.

Podemos construir con estos datos recopilados las mismas variables consideradas en el

caso de los grupos de trabajo:

GT = Numero de grupos de control totales. En la que se reldnen todos los grupos de

alumnos de cada una de, en este caso, las clases de control.

Cgt = Cambios totales en el guion. En la que se suman los cambios operados en el guion

de sus trabajos por todos grupos de estudiantes de los grupos de control.

Ctt = Cambios totales en el 50% del trabajo ya realizado. En la que recopilamos los
cambios operados en el 50% de la tarea ya realizada por todos los grupos de estudiantes de

las clases de control.

Podemos ver los datos relativos a GT y a Cgt en el siguiente grafico de sectores circulares.

Cambios totales guion grupos control
CAMBIOS GRUPOS
Si 6
No 12

Si
33 %

Sectores

Grafica de anillo

No .
67 %

[lustracién 110. Grdficos de cambios totales realizados en el guion por los grupos de control
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Como puede verse, en este caso, solamente el 33% del total de los grupos de control
decidi6 realizar cambios en el guion que habian elaborado previamente, tras terminar la fase

de exposiciones conjuntas con sus compaferos.

Vamos a evaluar del mismo modo los cambios totales efectuados en el 50% del trabajo ya
realizado por los estudiantes de los grupos de control. Primero vemos los datos totales,
referentes a las variables construidas ya comentadas, representando los datos mediante un

gréfico sectorial.

Cambios totales 50% trabajo grupos control

CAMBIOS GRUPOS
Si
No

Sectores Gréfica de anillo

No
89 %

llustracion 111. Grdficos de cambios totales en el 50% del trabajo ya realizado por los grupos de control

En este caso vemos que el solamente el 11% del total de los grupos de alumnos de las
clases de control decidi6 realizar cambios en la mitad del trabajo que ya habian elaborado

previamente, tras asistir a las exposiciones de los grupos de sus compafieros de clase.
Discusion y analisis resultados Quimitest

Los resultados de la variable Cg (los cambios operados en el guion de la actividad) nos
indican que la mayoria de los grupos opté por realizar cambios en los contenidos

encaminados a mejorar la experiencia jugable de sus compafieros. Si sumamos todos los
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cambios de todas las clases, vemos que el numero global de cambios efectuados nos dice
gue el 91% de los grupos de alumnos que realizaron esta actividad realizaron cambios en los

guiones de sus proyectos.

Comparando estos resultados con los obtenidos por los grupos de control podemos
comprobar que el dato de la suma total de grupos de alumnos que realizan cambios en el
guion de sus proyectos es del 33%. Los datos de los grupos de control son ampliamente
duplicados, y casi triplicados, por los de las clases que realizaron la modalidad jugable de la

actividad.

Si nos centramos en la variable Ct (los cambios operados en el 50 % del trabajo ya
realizado por los estudiantes) obtenemos resultados similares, que concuerdan con lo visto
en la variable anterior. Los datos nos indican que la mayoria de los grupos de las clases en
estudio realiz6 cambios en los contenidos que ya habia elaborado, con el objetivo de hacer
el juego mas Util y atractivo para sus compafieros. Sumando todos los cambios de las clases
en estudio, contabilizamos un nimero global que nos indica que el 66% de los grupos de
alumnos que realizaron esta actividad realizaron cambios en la parte del trabajo ya realizado

en sus proyectos.

Si comparamos estos resultados con los obtenidos por los grupos de control podemos
comprobar que el dato del total de grupos de alumnos que efectian cambios en la tarea ya
realizada de sus proyectos, el resultado es del 11%; seis veces menor que en los grupos de

la tarea jugable.

Como ya vimos, los cambios de los que nos informan las variables Cg y Ct se contabilizan
cuando el grupo de estudiantes que realiza la actividad decide introducir en su trabajo alguna
variacién que, segun su criterio, pueda hacer el resultado mas util o motivante para sus
compafieros. De modo que estos cambios conllevan una reflexién sobre el propio proceso de
aprendizaje y sobre cémo eso puede extenderse al aprendizaje de sus comparfieros. Un
proceso que esta en la base de lo que se conoce como acciones y experiencias
metacognitivas (Flavell, 1979), y que permiten incorporar y desarrollar este tipo de facetas en
las estrategias de aprendizaje de los estudiantes. Los estudiantes reelaboran su trabajo
tratando de replicar en él los procedimientos que ellos consideran que les han sido utiles en
sus procesos de aprendizaje. Ademas, intentan hacer todo el juego motivador para sus
compafieros, usando aquello que resultd estimulante para ellos. Meditar sobre cuando, como

y por qué utilizar una serie de técnicas con las que el aprendiente ha obtenido resultados que
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estima como positivos en su proceso de aprendizaje, es uno de los pasos considerados para

establecer estrategias metacognitivas (Brwon, 1980).

Al recoger los datos para contabilizar estas variables Cg y Ct se pregunté a los estudiantes
por la motivacién de estos cambios. Las preguntas se realizaban como parte de la interaccion
entre alumno y profesor, habitual en una actividad en un contexto de aprendizaje de una
lengua extranjera. Se buscaba constatar si entre las razones expresadas por los estudiantes
estaba alguna referida a las ya comentadas: mejorar las explicaciones, hacer el juego mas
divertido o motivante, cambiar la dificultad de las preguntas para que sean mas Utiles 0 mas
desafiantes para sus comparferos. Solamente si las motivaciones expresadas por los
alumnos contenian razones con estos o similares conceptos fueron contabilizados los

cambios en las variables registradas.

Si las razones argumentadas por los estudiantes para los cambios eran de otro tipo, el
cambio no quedaba contabilizado en las variables que hemos utilizado. Es importante aclarar
gue, aunque el profesor creyera que alguno de los cambios contribuia a mejorar aspectos del
juego haciéndolo mas util para sus compafieros, si los estudiantes no habian expresado este
razonamiento, el cambio no se contabilizada. Lo que importa en este procedimiento es la
reflexion sobre el propio aprendizaje y el del resto de la clase. Por tanto, si algun grupo de
estudiantes incorporaba a su trabajo una idea vista en la exposicion de sus compafieros, pero
la razbn aportada no mostraba una reflexién, aunque fuera intuitiva, sobre el proceso de

aprendizaje este cambio quedaba fuera del computo.

Los datos recogidos nos indican que la actividad ligada a la versién jugable ha sido capaz
de vehicular con mas eficacia las facetas metacognitivas de las estrategias de aprendizaje

implicadas. Como se desprende de la simple comparacion de los cambios totales:
91 % frente al 33% de los grupos de control, en el caso de Cqt.
66% en comparaciéon al 11% de los grupos de control, en el caso de Ctt.

Junto a estas dos variables hemos recogido y contabilizado ademas una caracteristica
concreta, que resultaba recurrente en las razones expresadas por los estudiantes a la hora
de explicar el porqué de los cambios operados en su tarea. Hemos denominado a esta
caracteristica: contenido personalizado; ya que se trata de motivaciones para los cambios
realizados que se basan en el conocimiento de los gustos personales o de las dificultades (o

fortalezas) especificas de los compafieros de clase que van a usar los materiales del juego.
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No haré falta que recordemos hasta qué punto la industria del ocio y la cultura actual busca
sistemas para conseguir la informacién necesaria de los usuarios que le permita personalizar
sus ofertas con contenidos mas adecuados a los gustos e intereses de cada cliente. En la
confeccion de los contenidos de Quimitest esta faceta aparecié de un modo natural, al ser los
propios estudiantes los que eligen los contenidos para el uso del juego e intentar adaptarlos
y hacerlos Utiles para sus compafieros.

Al preguntar por las motivaciones de los cambios operados, tanto en el guion como en la
parte de la tarea ya realizada, aparecian con frecuencia referencias a este conocimiento
personalizado que cada grupo de alumnos tiene del resto de compafieros. Generalmente el
tipo de contenidos personalizados que hemos encontrado en esta tarea se centra en dos

lineas diferentes:

Por un lado, encontramos bromas y posibles respuestas absurdas que se afaden al
contenido del juego basdndose en el conocimiento que los estudiantes tienen de los gustos,

aficiones o las expresiones tipicas de sus compafieros.

La segunda linea es la que se basa en el conocimiento de lo que, a sus compafieros y a
ellos mismos, les resulta mas dificil en el tema tratado. En esos casos, los estudiantes que
elaboran los contenidos tratan de usar en sus preguntas y explicaciones alguno de los
ejercicios realizados en clase que a ellos les resulto til para entender ese concepto. A veces
también se busca introducir alguno de los contenidos que saben que a sus comparieros les
resulta mas facil, entendiendo que encontrar también este tipo de preguntas servir4 para

animar o motivar a sus colegas.

En el caso de encontrar este tipo de conceptos entre las motivaciones para realizar los
cambios en sus tareas, hemos sefialado ese cambio consignado con un distintivo adicional

gue muestra ese contenido personalizado.

Hay que remarcar que estos cambios se producen después de las exposiciones conjuntas
de todos los grupos, por lo que provienen de la interaccién con los compafieros, sus ideas y
sus trabajos. Ademas, este tipo de cambios con contenido personalizado se hacen y se
dirigen a ese mismo entorno de compafieros de la clase. Por eso hemos decidido contabilizar
los cambios de este tipo realizados en el nimero total de los registrados por las variables Cg
y Ct. Entendemos que nos pueden aportar una informacion valiosa, sobre la capacidad de la
tarea para vehicular las facetas socio afectivas de las estrategias de aprendizaje implicadas

en el trabajo desarrollado por los estudiantes.
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Definimos asi un nuevo parametro Cp: contenido personalizado, que indica cuantos de los
cambios contabilizados en las variables Cg y Ct afiaden contenido apoyandose en el
conocimiento que los estudiantes tienen de sus comparferos. Este parametro se registra
sobre los cambios ya contabilizados en las variables anteriores, atendiendo a las razones

aportadas por los propios estudiantes para realizar esos cambios en sus proyectos.

Los resultados obtenidos nos indican que los cambios por contenidos personalizados son
mayoritarios en los cambios realizados por ambos conceptos: los cambios en el guion del

proyecto y los cambios en la parte de la tarea ya realizada.

De los cambios realizados, en el total de los grupos, en el guion del proyecto, el 72.41%

de los casos se realizaron afiadiendo algun tipo de contenido personalizado.

De los cambios efectuados en la parte de la tarea ya entregada, contando el total de los
grupos, en un 80.95% de los casos se hicieron para afiadir algun tipo de contenido

personalizado.

Los datos generales nos decian, de modo consistente, que el nimero de cambios
efectuados en el trabajo ya realizado (Ct) era siempre menor que el de los realizados en el
guion de la tarea aun por completar (Cg). Para los estudiantes implicados en este estudio, en
todas las clases, resultaba mas laborioso revisar y remodelar el trabajo ya hecho y entregado
gue cambiar los planes guionizados para el resto de la tarea. Curiosamente, a pesar de esa
constatacion, el porcentaje de cambios con contenido personalizado es mayor en el caso de

los cambios para la parte del trabajo ya hecho.

Esto significa que la motivacién que mas ha influido a la hora de afrontar la labor de
cambios que los estudiantes consideran mas complicada, ha sido la que podemos relacionar

con los componentes socio afectivos.

Las tareas que se basan en dinamica de grupos y trabajo colaborativo suelen buscar la
cohesion del grupo y la potenciacion de la confianza, para propiciar el aprendizaje en un
ambiente que minimice los efectos negativos de las inseguridades personales (Macdonald,
2003). Un procedimiento que pretende mostrar como las problematicas individuales pueden
diluirse en la pertenencia a un colectivo que enfrenta el mismo tipo de proceso, con

dificultades similares, y que puede colaborar para solucionarlas y compartir sus avances.

Las tareas colaborativas, en funcion de la cantidad y calidad de las interacciones

compartidas, tanto con comparfieros como con los profesores, pueden conseguir que la
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percepcion que el estudiante tiene de su propio progreso de aprendizaje y de su propio perfil
de aprendiente contribuyan a hacer los procesos de aprendizaje més eficaces (Richardson,
Long y Foster, 2004).

Este es el tipo de proceso que hemos visto aparecer en la elaboraciéon de los contenidos
de Quimitest, en el que los estudiantes han ido ajustando sus propuestas para el grupo
basandose en la reflexidbn sobre sus propios procesos de aprendizaje. Ademas, se han
incorporado a esos cambios elementos que provienen del conocimiento personal sobre sus
compafieros, reflexionando también sobre lo que puede ser mas util para ellos en su

aprendizaje.

Tal y como demuestran los datos registrados, el hecho de estar elaborando una tarea que
puede ser jugada y usada de forma activa por sus colegas, ha potenciado este tipo de
proceso. Podemos entonces constatar, a través de los datos del parametro Cp, que la tarea
ha podido vehicular convenientemente las facetas socio afectivas de las estrategias de

aprendizaje implicadas en ella.

Este estudio se realizé en el transcurso de varios afios lectivos, implicando a diversas
clases y a un total de alrededor de un centenar de alumnos. Obviamente no es un volumen,
ni una variedad, de estudiantes suficientemente amplio como para obtener conclusiones
generales, pero si nos puede dar un punto de partida interesante para futuros estudios de

mas amplitud.

Lo que hemos podido comprobar, con los resultados de Quimitest y con los de la tarea con
minijuegos, es que usar un videojuego o un resultado jugable como objeto final de una tarea,
ha conseguido motivar a los estudiantes en mayor grado que con objetivos no jugables. El
hecho de que el resultado de la tarea sea algo que los comparfieros vayan a poder usar y
jugar, ha logrado que los alumnos se impliquen mas en la tarea, reflexionando sobre los
contenidos a usar y el modo de presentarlos. Se ha producido ademas un intento de
personalizar los contenidos de cara a ser utilizados de un modo mas motivante por los
comparieros. Este paso de los estudiantes, de receptores a productores reflexivos de
contenidos, es quizas el mas interesante de los registrados en el estudio. Un paso que nos
indica que la capacidad de interaccion, inmersion y motivacion del medio de los videojuegos

tiene posibilidades que le convierten en un recurso de utilidad en el aula.
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Una tarea con creacion de videojuegos para
el aula de ELE

Vamos a ver una aplicacion mas de los videojuegos en clase de ELE. En este caso no
vamos a realizar minijuegos o un videojuego con contenidos educativos, sino que vamos en
convertir en elemento didactico la propia creacién del videojuego. En el enfoque didactico por
tareas es usual que se trabaje en la consecucion de un objeto fisico que sea el resultado final
de esatarea. Lo que vamos a proponer en este caso es que ese objetivo final a construir sea

un videojuego.

Este juego tendrd una serie de caracteristicas elegidas y descritas por nuestros alumnos.
En el proceso de configuracion del objetivo de la tarea tendran que, reunidos en grupos de
trabajo, discutir cada una de esas caracteristicas, describirlas por escrito en diferentes fichas
para cada tipo de opcién a tomar y presentarlas oralmente al resto de la clase. Los
videojuegos resultantes de todos los grupos se podran compartir y ser jugados por toda la
clase. Cada grupo comentara y opinara sobre los videojuegos que les hayan llamado la

atencion de sus comparieros.

En esta tarea resulta muy relevante la eleccion del software que se vaya a utilizar para
realizar el paso final, que es la elaboracién del juego disefiado y descrito por cada grupo de
estudiantes. Esta eleccion determinard, en buena parte, la estructura de la secuenciaciéon de
la tarea, y también el volumen de trabajo que le quedaré al profesor en la confeccion de cada
videojuego. Debemos tener en cuenta que esta eleccion, por un lado, nos va a condicionar
las posibles elecciones que vamos a ofrecer a los alumnos en la secuenciacién, pero también,

de paso, nos va a proporcionar una forma muy clara y sencilla de estructurar nuestro trabajo.

En nuestro caso el programa que utilizamos cuando desarrollamos esta tarea en clase fue
The 3D Gamemaker, de Dark Basic software, una de las herramientas mas sencillas
disponibles en el mercado para fabricar juegos en 3D usando plantillas configurables. Es
rapido, facil y consigue buenos resultados, suficientemente aparentes, sin necesidad de

conocimientos de programacion.
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Debemos advertir que, en estos momentos, este software esta ya en desuso (catalogado
como abandonware®?) y hay versiones nuevas mas completas y complejas, pero para nuestro
proposito puede resultar interesante usar la version antigua, asegurandonos de que podamos
utilizarla por limitados que sean los recursos de hardware disponibles. Contamos con la
ventaja adicional de que en este momento este software esta disponible gratuita y libremente
bajo licencia Creative Commons. Ademas, las versiones mas novedosas multiplican las
posibles opciones y los sistemas de configuracién, haciendo mas compleja la tarea, tanto

para los alumnos como para el profesor.

No olvidemos que el propoésito de la tarea es poner en practica lo aprendido en el aula de
ELE, no disefiar el juego mas moderno posible. Asi que, aprovechando que el revival del
retrogaming ha vuelto a poner de moda los viejos videojuegos de las consolas del pasado,
no parece en absoluto desfasado proponer realizar un juego que mantenga la estética y la

jugabilidad de este tipo de productos.

Una vez mas vamos a dar una descripcion abierta de la tarea propuesta, centrandonos en
su dinamica de introduccién en clase y en los procedimientos basicos de operacion con la

tarea.

Se trata de ver las posibilidades que este tipo de tarea con videojuegos ofrece, dejando
un margen muy amplio al profesor para introducir los contenidos que le interesen en ella, y

para secuenciarla adaptandose a sus necesidades y las de su clase.
Objetivos

Revisar y practicar contenidos vistos en el aula de ELE. La tarea se plantea como una
actividad de revision de contenidos, integrando vocabulario y estructuras gramaticales en una

practica que integra produccién escrita y oral por parte de los estudiantes.

Su uso idoneo seria como tarea de repaso al final de un semestre o de un curso completo.
También se presta bien a ser utilizada al principio de un curso, como revision de contenidos

del curso anterior.

52 Se califica como abandonware al software descatalogado por parte de su empresa productora, que
generalmente ya no existe como tal. Esto hace que, en la practica, se pueda acceder a él como freeware
(software libre) aunque no lo sea.
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Propiciar la reflexién sobre el propio aprendizaje, buscando que los alumnos se cuestionen

sobre la adecuacién del resultado de su tarea al objetivo comunicativo que se queria alcanzar.

Este objetivo comunicativo seria: producir textos con descripciones detalladas de
escenarios, acciones, procesos, reglas y metas; de manera que estos textos puedan servir

como guia para la elaboracion de un videojuego.
Niveles

La tarea se puede adaptar para ser realizada por un rango amplio de niveles linglisticos.
Esta pensada para su desarrollo en clases de niveles desde A2 a C1, cambiando el grado de

elaboracion de las descripciones de los diversos elementos del juego planteados.
Pautas de secuenciacion

The 3D Gamemaker nos propone construir nuestro videojuego en diversos pasos. Lo mas
cdmodo es estructurar nuestra tarea teniendo en cuenta estos pasos, adaptandolos al

contenido linguistico que deseamos revisar.
Fase inicial

Este software se centra en la elaboracién de juegos de accién en primera persona. Se trata
de un género en el que un personaje recorre un escenario buscando objetos necesarios para
progresar en el juego y librandose de los enemigos que le salen al paso. Es uno de los
géneros mas populares, y el grado de inmersion que ofrece al jugador nos proporciona el
ambito adecuado para motivar al alumnado a usar descripciones precisas de lo que plantean

gue aparezca en el juego.

Se pueden construir videojuegos con ambientaciones muy diversas: de terror, del espacio,
de carreras, de la selva, de dibujos animados... hay muchas opciones y, también se puede
crear una ambientacion propia combinando varios elementos de unos y otros para ‘inventar’

un subgénero particular.

En cada ambiente elegido debemos seleccionar ademas un tipo de escenario: calles
rurales o urbanas, medieval, laberintos, cuevas, jardines, criptas, pasillos, habitaciones,
casas viejas 0 nuevas, carreteras, desiertos, naves espaciales, catacumbas infernales... hay

una variedad grande de posibilidades. Y, aunque esto aumenta la complejidad del disefio
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final, se tiene la opcion de combinar escenarios o la de usar disefios personalizados

realizados cambiando los archivos de patrones de texturas del programa.

llustracion 112. Captura de pantalla del espacio de disefio de The 3D Gamemaker de Dark Basic software

Como puede verse, este primer paso nos ofrece la ocasiéon idénea para que los alumnos
revisen y practiquen todo tipo de recursos linglisticos de descripcion y localizacion. El
profesor podria suministrar imagenes de ejemplo (que se pueden obtener facilimente desde
el propio programa The 3D Gamemaker ya que todas las elecciones se hacen en forma visual)

en las que los alumnos puedan apoyar su trabajo.

También es logico iniciar cada sesién recordando las estructuras basicas y las areas de
vocabulario que se desea que los alumnos practiqguen en el desarrollo de cada parte de la

tarea.

En nuestro caso no se suministré material de apoyo adicional con los contendidos a
revisar, prefiriendo que sean los estudiantes quienes busquen en sus libros y sus cuadernos
de clase los materiales pertinentes. La idea era potenciar la autonomia de los alumnos y el

reconocimiento de los materiales que ha ido trabajando durante el curso.
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llustracion 113. Captura de pantalla del espacio de disefio de The 3D Gamemaker de Dark Basic software

Se suministran hojas de trabajo a los estudiantes en las que puedan ir consignando los
avances de la tarea de forma personalizada, y en la que figuraran los textos producidos para
servir de guia al disefio del juego planteado (pueden verse algunos ejemplos de estos

materiales en el anexo 9).

Los alumnos, divididos en grupos de trabajo de 2 a 4 estudiantes, tendran que comentar y
decidir entre los diferentes escenarios posibles y elaborar una ficha en la que elijan la
ambientacion principal de su juego y el tipo de escenario. Realizaran una descripcion por
escrito de sus caracteristicas, en una labor en la que el profesor mediara ofreciendo
alternativas a los grupos que crean estar atascados en el desarrollo de esta parte de la tarea.
Finalmente, en esta primera etapa tendran que elegir un titulo para su videojuego y presentar

al resto de la clase sus primeros avances.

Es facil ver que la tarea es apta para ser adaptada a diversos niveles. Podemos pedir
descripciones mas o menos complejas en funcion del nivel de cada clase en la que se plantee
el desarrollo de la actividad. Ademas, dado que se pueden combinar distintos tipos de

escenas en un mismo juego, podemos introducir también, si lo queremos, descripciones
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temporales, de modo que el alumno tenga que establecer secuencias de acciones

temporalizadas en su texto, convirtiéndolo asi en un principio de narracion.

Esta secuencia resumiria el contenido de una primera sesién de la actividad planteada. La
potencia de esta tarea reside en que, para crear un videojuego de cualquiera de estos tipos

comentados, hay que seleccionar y describir, un universo completo.

Hay que especificar como es cada decorado, cada objeto y donde estd. Quién es cada
personaje que aparece y cOmo se comporta, como va vestido, qué hace o qué dice, de donde

viene o hacia donde va...

También hay que establecer qué pasa antes y qué ocurre después de las acciones que
planifiguemos. Incluso si es invierno o verano, si hevard o hara sol. Son muchas variables
gue, dosificadas y estructuradas, nos permitiran practicar una gran variedad de contenidos
gramaticales y practicar las cuatro destrezas de forma regular y en el marco de diferentes

contenidos nocionales-funcionales.
Fases siguientes

Después de elegir el tipo de juego y sus escenarios deberiamos elegir un protagonista:
chico, chica, robot, animal, monstruo, ser mitolégico, nave espacial, coche de carreras...
hasta un tomate con patas puede ser un buen protagonista. Las posibles elecciones son muy
variadas y no necesariamente se limitan a las que aparecen ya definidas en el software (que
son muchas). Si, por ejemplo, un grupo de alumnos decide que el protagonista sera uno de
ellos, podemos incorporar cualquier imagen al programa. Una fotografia o dibujo del alumno

en cuestién nos servira para que el programa la incorpore al juego.

Esto altimo resulta muy interesante, porque permite a los alumnos, si lo desean, incorporar
rasgos personales o su habitat cotidiano al juego, y, al profesor, le sirve para incorporarlo a

los contenidos que se desean practicar.

e
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llustracion 114. Captura de pantalla del espacio de disefio de The 3D Gamemaker de Dark Basic software

Nuestros alumnos elaborarian una segunda ficha con esta nueva seleccion, describiendo
al protagonista, sus acciones (corre, camina, puede volar...) y su comportamiento (incluido
qué le ocurre cuando ‘muere’ 0 queda inconsciente en el juego). Pueden describirse también
los sonidos y la musica que acompafia al protagonista. De nuevo el grupo tendra que

presentar al resto de la clase sus elecciones y los progresos que ha hecho su juego.

En base a este sistema de
e I eCCI é n ) redaCCI é n de fiC h aS ] HORROR WAR SPACE DRIVING JUNGLE CARTOON SILLY

presentacion al resto de la clase,
il’emOS Configurando tOdOS IOS RESIZE OBJECT
[ — 1 )

elementos del juego: Enemigos, Cam— -
. € T70 ¥
armas (si queremos que las haya),
vehiculos, objetos especiales del

juego (barreras, objetos para

SR nm———

conseguir mas vidas, o acceso a

otras zonas...) y el inevitable gran

Edit the scale of the object

enemigo final. llustracion 115. Captura de pantalla del espacio de disefio de The 3D
Gamemaker de Dark Basic software
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Esta dinamica de accion en el
aula permite al profesor secuenciar
la tarea de formas diversas, en
funcién de sus necesidades. Puede
hacerse un solo elemento de la
ficha de configuracion en cada
sesién, de modo que solo ocupe

una parte de ella, y dedicar el resto

a otras actividades o a revisar de
forma previa los contenidos a

practicar en la tarea. También

llustracién 116. Captura de pantalla del espacio de disefio de The 30 pueden hacerse varios de los
Gamemaker de Dark Basic software .

f elementos de la ficha de
configuracién en una sesion completa, si el ensefiante entiende que los contenidos a practicar

y revisar se cohesionan bien y los estudiantes tienen un buen control sobre ellos.

Fase final

Con cada una de las fichas de los alumnos para estos pasos, el profesor puede configurar
el videojuego en The 3D Gamemaker y entregarselo al final de la tarea para que puedan ser

compartidos y jugados con los demas comparieros.

El trabajo que le queda al

profesor, confeccionando los

videojuegos que los grupos de [ Sabotage-F romage
alumnos disefian en clase, es Syr-games Team '
realmente lo mas sencillo. ¢Queso radiactivo en la carretera? ;OVNIS? Todo

) pued_e ocurrir con nuestro Ministerio de Obras
Cada una de las elecciones Publicas.

gue el alumnado ha hecho y

reflejado en sus fichas se
INSTRUGTIONS FOR GAME

corresponde con las opciones N MO NES. DL B FIRED

de configuracion que el

PRESS SPACE TO BEGIN OR ESCAPE TO QUIT

programa de creacion de

videojuegos ofrece. Siguiendo

esas fichas y seleccionando llustracion 117. Pantalla inicial de Sabotage-Fromage; uno de los juegos realizados
durante la tarea
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE

en los paneles de The 3D Gamemaker lo que corresponde, en unos 20 minutos el videojuego
estard listo. Esto no supondrd demasiada carga extra de trabajo, y el resultado serd un
videojuego que nuestros alumnos podran jugar y compartir con sus compafieros. En el
proceso habran tenido la oportunidad de practicar una cantidad muy importante de contenidos

de un modo divertido.

LIVES ENERGY SCORE
(0] 99

00160

llustracion 118. Captura de pantalla de Sabotage-Fromage

En la sesidn final se pueden presentar los resultados y ver el funcionamiento de los juegos,
jugarlos un poco en clase y que los estudiantes comenten los aspectos de los juegos que

mas les han gustado o resultado divertidos.

Como ejemplo de lo que podemos obtener, vamos a describir de un modo un poco mas

detallado el juego que solemos usar como muestra en la fase inicial de la tarea.

La noche de los ingenieros vivientes no es un videojuego educativo, es uno de los primeros
juegos que se crearon en el transcurso de esta tarea, y puede servir como referencia sobre
el objeto final de la actividad propuesta, y muestra de lo que se puede practicar en el aula en

su desarrollo.
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presenta a una protagonista que esta Q?g(:\\\_\_b

aseando por un jardin en mitad de un R RENEACIO LR,
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claustro de aspecto medieval. De pronto es 2

atacada por hordas de ‘ingenieros vivientes’, A
zombis que le lanzan libros y calculadoras

con punteria mortal. También se vera

erseguida por ‘empollones vampiro’ que 5
P g P P P . °\ 7 2o

lanzan calabazas en llamas, y, despues, % - PR

‘abogados poseidos’, y los ya clasicos Jogensir s
«

‘doctores locos’. La protagonista debera O EEN
esquivar los ataques de estos enemigos y
podra defenderse disparando tomates
podridos. Podra escapar del Ilugar

encontrando diversos objetos (jarrones, cajas,

armarios) y, cuando haya localizado todos, podra

pasar al siguiente escenario (esto puede /llustracién 119. Cartel de La noche de los ingenieros
) ) L _ . . vivientes, juego elaborado con The 3D Gamemaker. El
desactivarse, si queremos una version mas facil  dibujo es una reelaboracion del material promocional de

para el jugador) la pelicula Pride and Prejudice and Zombies.
Y, por supuesto, antes de poder
acceder a la siguiente fase del
juego, debera enfrentarse al gran
jefe de fin de nivel. Este, segun
las reglas del género elegido,
serd mas dificil de batir que el

resto de enemigos.

llustracion 120. Captura de pantalla de La noche de los ingenieros vivientes
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Tras derrotar al jefe de nivel, la protagonista seguird enfrentdndose a méas enemigos y

escapando por nuevos escenarios, en mas niveles de juego con una mecénica similar, hasta
gue termine encontrando la salida final.

llustracion 121. Captura de pantalla de La noche de los ingenieros vivientes

SCORE
00760

llustracion 122. Captura de pantalla de La noche de los ingenieros vivientes

194

==
N
VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE
™



§ o (1 W
BEVEL COMPLETE

llustracion 123. Captura de pantalla de La noche de los ingenieros vivientes

Todo este tipo de juegos pueden configurarse con el programa de creacion de videojuegos

elegido, sin necesidad de conocimientos de programacion.

Hemos especificado con cierta profusién las caracteristicas del videojuego elegido como
ejemplo para que se pueda evaluar hasta qué punto, en este tipo de tarea propuesta, la parte
tecnolégica, se amolda facilmente a la secuenciacién y la practica de los contenidos
linglisticos objeto de practica. Generalmente sera esta parte técnica la que disuada mas al
profesor a la hora de embarcarse en una tarea como esta, y, sin embargo, queda demostrado,
hay herramientas informaticas que nos permiten abordar esto con suma facilidad, y poder

dedicar el tiempo y el trabajo de preparacion de la tarea a los contenidos didacticos de ELE.

A modo de evaluacion

Dado que la tarea se plantea como una actividad de repaso y practica de contenidos, lo
mA4s interesante seria recurrir a un modo de autoevaluacion para valorar lo revisado durante

la tarea.

Vamos a ver una forma de propiciar la reflexion, a modo de autoevaluacién, entre los

estudiantes sobre la adecuacion de lo producido por ellos en la tarea. Tras la presentacion
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final de los juegos realizados, cuando los alumnos revisan y juegan lo que han disefiado, es
habitual que se encuentren con que esos juegos presentan elementos desubicados o fuera
del lugar que ellos esperaban. Partes del juego en los que la jugabilidad se complica porque
hay una gran acumulacion de enemigos o de obstaculos, y otras zonas en las que no hay

apenas nada que superar para el jugador.

Esto ocurre porque, al describir las distintas partes del juego, los estudiantes no han
especificado suficientemente lo que querian en su disefio. El profesor, al implementar el juego
en el software, deja este tipo de decisiones sin especificar, y es el programa el que las toma

por defecto.

Lo podemos ver mejor

con un ejemplo real de R 0 . % ‘ .

uno de los juegos 2 5 AllenSVSCUﬁaoS

disefiados por los

estudiantes. En Aliens Vs ™ : ke .2
‘HMoy no es tu dia. Te han secuestrado los

Cuﬁaos, el sufrido aliens, pero eso no es lo peor... Lo peor es
' . que te han secuestrado junto a una panda de .

protagonista es abducido . : ; CUAa0S,
por los extraterrestres )
junto a un grupo de § 5y *INSTRUGTIONS FOR GAME ;
o , : MOUSE MOVES - LEFT KEY FIRES - RIGHT KEY JUMPS
molestos  ‘cuiiaos’. El BEPRES :
personaje principal debe PRESS SPACE TO BEGIN OR ESCAPE TO QUIT -

escapar y combatir con

los aliens, mientras va
sorteando los obstéaculos llustracion 124. Pantalla inicial de Aliens Vs Cufiaos; juego realizado durante la tarea
que los ‘cufiaos’ le ponen

en su camino. El jefe final de cada nivel suele ser un tipo muy pesado, con traje y gafas de

sol.

Si no se ha especificado bien en las descripciones de elaboracion del juego, las vallas que
aparecen como parte de los obstaculos del juego, no estaran en los lugares en los que de
verdad supongan un problema para el jugador. De modo que este elemento no aporte nada

a la jugabilidad del resultado.

No es algo que haga que el juego resulte indtil, pero si hace que no vaya a resultar tan

divertido como se esperaba durante el proceso de descripcion del proyecto.
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llustracion 126. Captura de pantalla de Aliens Vs Cufiaos

Lo deseable es que las vallas aparezcan en zonas en las que si suponen un obstaculo que

el protagonista deba sortear o destruir (disparandolas... con un platano).
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE

De manera que el protagonista pueda seguir con su enfrentamiento contra los aliens.

llustracion 127. Captura de pantalla de Aliens Vs Cufiaos

Para conseguir reubicar los elementos que complican la jugabilidad del juego, los
estudiantes tienen la posibilidad de rehacer las descripciones de sus fichas de la tarea.
Pueden elaborar ahora textos méas detallados y matizar mas lo que proponen, para que cada

elemento disefiado se encuentre luego en la zona apropiada del juego.

Este modo de autoevaluacion implica revisar y corregir errores, pero, en este caso no
errores de vocabulario o gramaticales. Los textos se podrian considerar erroneos por no
adecuarse a la situacion comunicativa en la que se encuentran. Este es un tipo de error mas
complicado de detectar y entrenar. Un tipo de equivocacion que se puede detectar cuando
los estudiantes producen textos reales vinculados con un propésito real. En este sentido, la
tarea con videojuegos nos proporciona el ambito idéneo para que se produzca este tipo de
reflexion. Y al tratarse de un producto que va a ser jugado y con el que van a poder
interaccionar los compafieros de clase, los videojuegos realizados durante la tarea pueden
tener un efecto motivador de cara a no evitar esa reflexion y la revision de los trabajos

presentados.
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Un ultimo apunte sobre la parte tecnoldgica
de esta tarea. Existen herramientas de
software mas modernas y con mas opciones y
posibilidades para crear videojuegos que la

empleada en esta tarea.

Dreams, en el ambito de las consolas
PlayStation, o Estudio de videojuegos, el de las
consolas Nintendo, son dos plataformas
novedosas de creacion de videojuegos sin
necesidad de conocimientos de programacion.
Obviamente son una interesante alternativa al
software utilizado en esta tarea, ya que pueden
producir videojuegos con una estética y

P P A vicemarPlaystation.

mecanicas muy elaboradas, y ademas

llustracion 128. Portada de Dreams, desarrollado por

proporcionan un ambito en el gue se pueden Media Molecule y publicado por Sony Interactive
Entertainment

compartir las creaciones realizadas y jugarlas.

-—'.“.#-

STUDIO

de videojuegos

llustracio
desarrollado y publicado por Nintendo

egos,

El problema de este tipo de productos es que
su manejo, y la implementacién de un juego en
ellos, suele necesitar una cantidad de tiempo
elevada. Algo que puede no resultar asumible
para el profesor que debe realizar los juegos con
las especificaciones entregadas por los

estudiantes.

Ademds, son productos exclusivamente
vinculados a un tipo de hardware, como son sus
respectivas marcas de videoconsolas. Por lo que
Su uso quedaria restringido a quienes posean el

aparato preciso de la marca determinada.

Para su uso en ordenadores personales se
puede optar por la serie GameMaker Studio, que
presenta un completo laboratorio de creacion de

videojuegos, con opciones  especificas
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(mediante suscripcion de pago) para su uso en educacion. Tiene una amplia comunidad de
apoyo y muchos tutoriales que permiten empezar a desarrollar una idea sin necesidad de
conocimientos de programacion, en un entorno basado en pinchar y arrastrar elemento en la
pantalla de creacién. La gran cantidad de opciones configurables le da muchas posibilidades
al resultado final, pero requiere un tiempo de aprendizaje y elaboracion para poder presentar

un juego terminado.

Quizas este tipo de herramientas de software si pueden resultar interesantes para su
utilizacion en seminarios especificos impartidos en espafiol sobre creacion de videojuegos.
En ese marco, los propios estudiantes podrian ser los que van implementando sus juegos en
las plataformas elegidas, con la guia del profesor y negociando las decisiones con los
restantes miembros del grupo de trabajo. Toda la estructura vista para esta tarea se aplicaria
bien en este tipo de actividad para un seminario especifico, en el que ademas se abordarian

contenidos y destrezas de competencia digital para los alumnos.

Diferencias contrastivas entre espafiol y checo a practicar en la actividad

- El gerundio

Esta forma impersonal de los verbos en espafiol no tiene un equivalente directo en checo.
En la lengua checa se dispone de tres formas verbales impersonales. Dos de ellas son las
directas equivalente del infinitivo y el participio espafoles. Pero la tercera: pfechodnik, aunque
es la forma mas cercana del checo al gerundio espafiol, no recoge la variabilidad semantica
que la forma impersonal espafiola puede llegar a expresar. La forma impersonal del
prechodnik checo se divide en dos tipos, con caracteristicas de presente en un caso y de
pasado en el otro, que sirven para expresar simultaneidad de acciones o anterioridad a una

accion determinada referida en el predicado de una oracion.

Esto hace que el uso del gerundio para los hablantes checos sea problematico, ya que,
por un lado, en la equivalencia relativa con el pfechodnik deben discernir entre dos formas
diferentes sin contrapartida en espafiol. Y, por otro, hay casos muy variados del gerundio
espafiol en los que no hay equivalencia entre las formas verbales impersonales checas,

debiendo recurrir a otras alternativas.

Se encuentran asi los hablantes checos con una diversidad de recursos de su lengua que
son absorbidos por la plurivalencia semantica del gerundio espafiol, resultando complejo para
ellos discernir en qué momentos de un discurso o de un texto resulta apropiado recurrir a esta

forma verbal impersonal espafiola.
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En estos casos, como se ha visto en otros anteriores, la forma mas util de asimilar los usos
conflictivos del gerundio para hablantes checos resulta su practica en textos reales con

conocimiento del contexto en que se producen.

Para este propdsito, la tarea presentada en este apartado, con la creacion de videojuegos
a partir de las pautas disefiadas por los estudiantes en el aula, resulta realmente apropiada.
En los videojuegos abundan las acciones simultaneas que suceden en tiempo presente al
relato. También, las acciones iniciadas con anterioridad al momento en que algo irrumpe en
la descripcion que se estd realizando. Narradas en pasado, esta caracteristica de los
videojuegos ya nos dio la oportunidad de practicar el contraste de pasados. En una
descripcion en tiempo presente, como la que se plantea en la tarea, nos ofrece la oportunidad
de incluir el gerundio con estos dos usos basicos en un texto real, producido por nuestros

estudiantes.

De hecho, nosotros mismos hemos utilizado el gerundio en este contexto al realizar las
descripciones de ejemplo de la tarea: “la protagonista... enfrentandose... y escapando...
hasta que termine encontrando...”. Los videojuegos, por su propia estructuracion en base a
eventos de acciones simultdneas son un buen campo de pruebas para generar este tipo de
textos. Algo que podemos aprovechar en tareas como la propuesta para que se practique

este tipo de formas verbales conflictivas en la lengua de nuestros alumnos.
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Proyecto Sobre héroes y rumbas, un
videojuego de rol como tarea en el aula
bilingiie

Hasta ahora hemos visto el desarrollo de varias tareas para ELE con videojuegos,
utilizadas en el aula de ensefianza formal en &mbitos AICLE bilinglies en espafiol. Para esta
tarea final lo que vamos a presentar es un proyecto que, de momento, se mantiene inacabado,
pero que, incluso en esta condiciébn de proyecto a finalizar en el futuro, ofrece buenas
posibilidades de aprovechamiento en el aprendizaje de los estudiantes. Es una tarea

adecuada para un nivel B2 o C1, aunque puede adaptarse bien a niveles B1.

Ya hemos confirmado, con los estudios realizados sobre el uso de videojuegos en las
tareas anteriormente descritas, que implicar a nuestros estudiantes en la seleccion y
realizacién de contenidos jugables les resulta motivador, tanto en la realizacion de la tarea
como en el uso del objetivo jugable final de esa actividad. También hemos visto que las tareas
con resultados jugables proporcionan un entorno propicio para le reflexion sobre el propio
aprendizaje, y la utilidad de la experiencia de cada aprendiente para ser usada en comun con

sus companeros.

Con estas caracteristicas comprobadas en mente, nos planteamos una tarea en la que el
proceso de realizacion implique, ademas de la préactica y revision de contenidos linguisticos,
una aproximacioén a contenidos culturales. Una tarea jugable que suponga una aproximacion
para nuestros estudiantes al ambito intercultural que esta implicito en el aprendizaje de
cualquier lengua. De este modo, intentamos que el resultado de la tarea sea un juego que
sirva para practicar la lengua meta y también que permita a nuestros estudiantes reflexionar

sobre la importancia de la capacidad tematizadora de los videojuegos.

La base de este proyecto de tarea sera la realizacion del videojuego: Sobre héroes y
rumbas, un juego de rol con personajes extraidos de leyendas populares checas, que

nuestros estudiantes deberan adaptar trabajando en grupos.

Leyendas populares checas: un buen punto de partida

Trabajar con leyendas populares nos permite acceder, de forma muy sencilla y directa, a

un ambito cultural comun para nuestros estudiantes y que tiene, ya de por si, un caracter
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manejable y mutable en la mentalidad de quien recurre a ellas. Es habitual que varias
personas conozcan versiones con pequeiias diferencias de una misma leyenda, pero que, en
el fondo, se mantengan los elementos basicos comunes en todas las versiones. Son, por
tanto, un campo propicio para tomar esos elementos y personajes arquetipicos y moldearlos,
imaginando, bromeando, cambiando... jugando, en definitiva, con ellos a voluntad de quien

presenta la historia.

La primera fase de esta tarea consistira, en consecuencia, en un trabajo en el aula con
estas leyendas populares checas. Los estudiantes, de forma individual o en parejas, deben
elegir una leyenda popular y relatarla al resto de la clase. Deben tener en cuenta que en el
aula hay una persona extranjera, el profesor o profesora, que no conoce (en teoria) estas
leyendas, y deben ser capaces de explicar los elementos propios de la historia o la cultura
checas para que alguien extranjero los comprenda. Este Gltimo apunte es importante, porque
implica una primera reflexion por parte de los estudiantes sobre qué elementos de su acervo
cultural pueden resultar desconocidos o complicados para alguien extranjero, y de qué

manera pueden hacérselos entender.

La labor del ensefiante en esta fase inicial serd precisamente la de propiciar esa reflexion.
Ademas de vigilar la coherencia de la exposicion y de orientar sobre el buen uso de los
elementos discursivos, debera avisar sobre todos los elementos que deben ser explicados de
forma especifica en la exposicién para que esta pueda ser entendida por alguien de otra

cultura diferente.

En esta fase es también en la que se explicita para los estudiantes que algunos de sus
comparieros conocen versiones con algunas diferencias de la leyenda que han elegido. Es
también labor del ensefiante dejar claro que esto es totalmente normal, y que, ademas, vamos
a servirnos de esto en las siguientes fases de la terea. También esto implica que sera posible

gue mas de un alumno relate la misma leyenda, si conoce una version algo diferente.

Después de esta fase, los estudiantes deberan reunirse en grupos de 4 y elegir una

leyenda para desarrollarla y trabajar con ella en la adaptacion a un videojuego de rol.

Las leyendas mas habituales tratadas y elegidas en esta fase de la tarea suelen ser las

mas clasicas y conocidas.

El Gélem de Praga, un personaje muy conocido y ligado al barrio judio de Praga. Es uno

de los iconos de la ciudad y habitual figura de los recuerdos que compran los turistas.
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También relacionada con Praga es habitual que aparezca la leyenda del jinete sin
cabeza. Una figura recurrente también en las historias populares de otros paises, que, en
este caso, es un caballero templario maldito que no puede abandonar este plano de la

realidad hasta que alguien lo derrote con su propia espada.

La Leyenda de los hermanos Lech, Czech y Rus. Esta es una leyenda fundacional de las
naciones eslavas. En ella se cuenta como se iniciaron diversos paises de este ambito, y, en
su version checa, se centra en el hermano Czech (también escrito como Cech, en otras
versiones) que llega al monticulo Rip y decide establecer su nacién en la llanura que se ve

desde él.

La princesa LibusSe, fundadora legendaria de Praga y que ademas enlaza su leyenda con

la de la guerra de las mujeres.

Sobre la Dama de blanco, una aparicion fantasmal ligada a castillos diversos en el pais,
hay numerosas versiones. Es ademas una figura recurrente de espiritu de aviso o de

proteccion en el folclore de otras muchas zonas del mundo.

El caballo blanco de Petr Vok, que salvo a su sefior en la guerra contra los turcos y que

sigue apareciéndose en espiritu galopando por las calles.

Es también muy habitual que los estudiantes elijan la leyenda de la condesa de sangre,
basada en la vida de Erzsébet Bathory. Aunque se trata de un personaje nacido en Hungria
y que vivié en el castillo de Trencin, en Eslovaquia, los estudiantes checos la suelen elegir
por tratarse de un personaje muy popular que ha aparecido en adaptaciones cinematograficas
(Bathory. La condesa de la sangre, 2008, dirigida por Juraj Jakubisko. The Countess, 2009,
dirigida por Julie Delpy; por ejemplo).

Como se puede apreciar en estos ejemplos de las leyendas elegidas mas habitualmente
por nuestros alumnos, hay material y personajes en ellas variados e interesantes, que pueden
propiciar una buena diversidad de temas para practicar desde el punto de vista lingtistico y

de elementos de la historia y la cultura checas que exponer.

Con varios de estos personajes e historias tomamos el punto de partida de la adaptacién
a realizar para un videojuego de rol. Ahora hay que proceder a adaptar las historias
tradicionales al formato tipico de un videojuego de rol. Esto implica pasar de una estructura

de relato a un guion con didlogos.
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Adaptar la tradicién a un videojuego de rol

El proceso de adaptacién se puede separar en dos partes, para hacerlo mas sencillo y

centrar mas los objetivos que se les pide a cada grupo de alumnos.

Lo primero que necesitamos es que los estudiantes piensen finales alternativos a la
leyenda elegida. Es una tradicién de los videojuegos de rol, que se centran en conversaciones
y elecciones de sus personajes, que se puedan dar tres finales para la historia que quedan
determinados por las elecciones que hace el protagonista en los eventos y conversaciones
gue se le presentan. Uno de los finales a mostrar en nuestro videojuego puede ser,
perfectamente, el que viene ya determinado por la propia leyenda. Y los alumnos deberan
pensar en otros dos finales alternativos. Por supuesto, si los estudiantes quieren obviar el

final del relato de la leyenda, e inventar las tres opciones, no habria ningtn problema.

El papel del ensefiante en esta fase seria hacer de editor del futuro videojuego y aceptar
o rechazar los finales propuestos por los alumnos. Puede sonar un poco drastico eso de
rechazar ideas de los estudiantes sobre el desarrollo de sus tareas, pero hay que entenderlo
como una extension del propio juego de rol a todo el proceso. Los estudiantes juegan el papel
de desarrolladores, y al ensefante le toca ser el editor que no termina de estar convencido
con las ideas que se le presentan y les puede pedir que lo trabajen mas o que lo cambien

porque ya hay varios grupos que repiten la misma pauta en sus ideas.

En cualquier caso, con profesor-editor cascarrabias o sin él, el final de esta parte del
proceso de adaptacién deberan ser tres finales alternativos a la historia de cada leyenda, que
los estudiantes deberan redactar de forma resumida. El gélem podra terminar como gran
estrella en peliculas de accion o como jefe de la mafia. La condesa Bathory se arrepentira y
fundara la Hermandad de Donantes de Sangre o sera una banquera prestamista sin
escrupulos. Los hermanos Lech, Czech y Rus arrasaran en las listas de ventas como la
Boyband de moda o formaran una delantera de futbol legendaria... Las propuestas que

recibiremos pueden ser muy variadas y, en muchos casos, absurdas. Se trata de eso.

Es una fase muy productiva en cuanto a la interaccién verbal entre estudiantes y con el
ensefante. Los alumnos suelen defender con bastante interés sus propuestas ante el ‘editor’
y tienen que recurrir a lo aprendido en la clase de ELE para hacerse entender y hacer

prevalecer su opinion.

La siguiente parte de esta fase de adaptacion es mas compleja, ya que ahora hay que

desarrollar la historia hacia esos finales en base a conversaciones sencillas.
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En el proyecto de videojuego de rol Sobre héroes y rumbas, el argumento que retne todas
las historias desarrolladas por nuestros estudiantes se centra en una bruja novata que debe
preparar una fiesta con cena y baile para los personajes legendarios. Para esto tendra que
conocer las verdaderas historias de estas leyendas y asi poder encontrarlos e invitarlos. Cada
historia de una de las leyendas desarrollada por los alumnos serd un capitulo o nivel del

juego.

Las conversaciones que escriban nuestros alumnos sobre su leyenda podran, si asi lo

quieren, incluir a este personaje de la bruja novata-organizadora de eventos.

El papel del ensefiante en esta fase sera vigilar que las conversaciones propuestas por los
grupos de estudiantes se ajusten a patrones sencillos y ofrezcan opciones de respuesta
acordes con los argumentos a desarrollar. Por supuesto orientara a los alumnos en cualquier

correccion linguistica que se requiera.

Inicialmente no se requieren muchas conversaciones para dar esta fase de la tarea por
terminada. En general, desarrollando las conversaciones en arbol, bastaran 7 conversaciones
para que el jugador haya tomado 3 decisiones significativas y se pueda adjudicar uno de los
finales previstos. Por tanto, el nUmero minimo de conversaciones a desarrollar seria este.
Podemos ampliarlo en funcién del tiempo disponible y del interés de los estudiantes por la

tarea.

Con estas conversaciones para cada uno de los 4 o 5 personajes legendarios, ya

tendriamos el material basico para configurar el videojuego de rol.
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% hornear un pastel de carne.
{, ¢Quieres que lo compartamos?

v

llustracion 130. Captura de pantalla de un ejemplo elaborado con RPG Maker MV, de NIS America para Nintendo Switch
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Respuesta 4.1
Pregunta 4
Respuesta 4.2

Respuesta 2.1

Pregunta 2
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Pregunta 3
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Respuesta 3.2

Respuesta 7.1
Pregunta 7

Respuesta 7.2

llustracion 131. Esquema drbol de decisiones
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Un proyecto en proceso

Avanzar mas en el desarrollo de las escenas del juego seria quizas una tarea, ya no para
una clase de ELE, sino para un seminario especifico de videojuegos en espafiol. En este
ambito se podria involucrar a los estudiantes en el traslado de las conversaciones y la
eleccion de los aspectos visuales del videojuego. También podrian colaborar colocando

eventos especificos de su gusto entre las conversaciones.

Los videojuegos de rol combinan partes de accion: eventos de enfrentamientos,
busquedas y exploracion, resoluciéon de puzles o enigmas... con las partes de conversacion
con decisiones o también con instrucciones y pistas para afrontar las misiones que se han de
realizar para terminar cada nivel. Por esto, la posibilidad de ampliar la propuesta del juego en
un taller o seminario especifico ofrece muchas opciones de practica de la lengua meta, a la

vez que se trabajan temas de competencia digital y, en nuestro caso, de interculturalidad.
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Los movimientos, ajustes para cofres del tesoro y todos los
incidentes que ocurren durante el juego se denominan "Eventos".

[ Casa de la juventud ] -t

llustracion 132. Captura de pantalla del espacio de disefio de RPG Maker MV, de NIS America para Nintendo Switch

Para esta labor de desarrollo del videojuego en si, optariamos por herramientas de
software de la serie RPG Maker, especializado en la elaboracion de juegos de rol con fases

conversacionales y sin necesidad de utilizar conocimiento alguno de programacion.

Hay versiones tanto para PC como para consolas y todas disponen de tutoriales muy

variados y también de un espacio especifico para compartir los juegos realizados, con
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opciones gratuitas para jugarlos. También hay versiones de prueba completas durante un

tiempo limitado.

s}

Esta pantalla tan grande es la "Pantalla de vista del mapa". Aqui
puedes colocar sets de casillas y eventos con los que hacer un

"

Ilustracién 133. Captura de pantalla del espacio de disefio de RPG
Maker MV, de NIS America para Nintendo Switch

El problema de usar este
tipo de software es que resulta
laborioso y requiere tiempo
realizar un juego béasico. No es
recomendable que sea el
profesor quien asuma en
solitario la labor de realizar el
juego con las especificaciones
y los contenidos desarrollados
por los estudiantes, como se

hizo en tareas anteriores. Esta

opcién supondria una carga elevada de trabajo adicional y muchas horas de configuracion

del resultado de la tarea, sin que esa labor tenga repercusion alguna en el aprendizaje de la

lengua meta para los estudiantes, mas alla de la practica que pueda propiciarles la accién de

jugar el juego con didlogos y decisiones en espariol.

La realizacién de Sobre héroes y rumbas quedo inacabada y sigue como un proyecto en

proceso, a la espera de poder encontrar ese ambito especifico de desarrollo en el aula.
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Conclusiones

Cuando aparece un nuevo medio de expresion o de comunicacion de masas es habitual
gue aparezcan reticencias sobre su papel en la sociedad que lo acoge y dudas sobre sus
implicaciones en la cultura en la que se inserta. Hemos visto en este trabajo que eso no es
nada nuevo y que, buena parte de las sospechas y reticencias que suscitan los videojuegos,
tienen mucho que ver con esa condicién de novedad y con el l6gico desconocimiento que
siempre acompafia a un nuevo inquilino de nuestro vecindario mediatico. Es por eso que nos
ha parecido pertinente dedicar una parte del trabajo a comentar las caracteristicas de los
videojuegos con capacidad de ser usadas en el &mbito educativo y como herramienta
productiva en los procesos de aprendizaje. Conocer estas caracteristicas es el primer paso

esencial para intentar valorarlas en su justa medida y poder llegar a utilizarlas racionalmente.

Hemos visto que el grado de implicacién personal y la necesidad de interaccién con toma
de decisiones en tiempo real que requieren los videojuegos, son elementos que pueden
aportar una importante dosis de motivacién. También hemos podido comprobar como el
medio de los videojuegos puede ser incorporado de un modo habitual en la adquisicién de
estrategias de aprendizaje de nuestros estudiantes. Un medio mas que puede afiadirse a los
gue ya se usan el aula, y que aporta la posibilidad de que los estudiantes puedan recurrir a
él fuera de las horas lectivas y acoplarlo a sus habitos de estudio y repaso con mucha
flexibilidad.

La amplia implantacion de los videojuegos entre la poblacibn mas joven y la
interconectividad que propician ofrece nuevas perspectivas de sociabilidad y posibilita el
desarrollo de estrategias socio afectivas en nuestros estudiantes. Mecanismos especificos
del medio como el desbloqueo o la vida extra se relacionan con estrategias metacognitivas
encaminadas a potenciar la autonomia de los aprendientes y la toma en consideracién de
valores como la constancia, la atencion, la reflexion y la planificacion en la experiencia de
aprendizaje; asi como el valor de la reutilizacion del conocimiento y los errores cometidos, en

la adquisicion de estrategias de tipo cognitivo.

El problema que hemos visto es que todas estas cualidades susceptibles de conformar un
buen recurso educativo tienen que armonizarse con las necesidades de un producto
comercial y ladico, cuando hablamos de videojuegos comerciales educativos. De modo que

podemos encontrarnos con contenidos que usan de un modo muy descuidado la importante
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capacidad tematizadora de los videojuegos, y que el concepto de nimero de horas de juego
previsto puede desembocar en una serie de niveles de dificultad erraticos y dificiimente

armonizables con las programaciones educativas formales.

Estas caracteristicas comprobadas dificultan el posible uso de este tipo de software
educativo en el marco de ensefianza formal, ya que la correcta adecuacion a cada nivel del

alumnado de los materiales usados es un rasgo clave en este &mbito.

Podemos concluir sobre estos videojuegos que, si bien su uso como recurso educativo no
tiene por qué descartarse necesariamente, debe hacerse con una serie de advertencias

previas por parte del profesor.

Los videojuegos educativos comerciales siguen presentando, en no pocos casos, el
inconveniente de que el contenido educativo que el producto ofrece no se ajusta facilmente a
los contenidos de ningun nivel especifico de las clases de la educacién formal y resultara
complicado adaptar el material a las necesidades de los alumnos. A pesar de las cualidades
especificas, anteriormente comentadas, que el medio de los videojuegos puede aportar al
aula de Ele, este problema puede reducir su incorporacién a la educaciéon formal a un nivel

anecdotico.

Es por eso que lo qgue hemos propuesto es que sea el profesor quien haga y desarrolle en
la clase, en colaboracién con sus estudiantes, juegos de los mismos estilos de los que se
presentan en los videojuegos y software educativo comercial. Estos juegos si tendran un
contenido que el profesor controlara completamente y que podra adecuar a cada etapa y
clase. Ademas, al implicar a los estudiantes en la eleccién y confeccion de los contenidos,
hemos comprobado que se propicia la reflexion sobre el aprendizaje propio y el de los
compafieros. Los datos recogidos nos dicen que los alumnos se motivan mas cuando
participan en la elaboracion de los contenidos, los incluyen en la planificacion de sus habitos

de estudio y desarrollan facetas socio afectivas de las estrategias de aprendizaje implicadas.

Para ver la television necesitamos un aparato que no sirve para hacer television. Para ver
una pelicula de cine es necesario un proyector, diferente a la camara que deberiamos tener
para hacer una pelicula. Podemos escuchar un disco en un reproductor, pero para hacer ese
disco de éxito de la musica pop han sido necesarios varios instrumentos musicales (a veces,
incluso hasta es necesario saber tocarlos). Una de las peculiaridades mas interesantes de
las tecnologias informaticas es que para usarlas y producirlas se puede usar el mismo
aparato; generalmente un ordenador. Los videojuegos son, en este aspecto, un medio de

comunicacion de masas no diferenciado en cuando a sus medios de reproduccion y
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produccion. En el mismo ordenador que usamos un videojuego podriamos crear otro diferente
a continuacion. Todo esto puede resultar también determinante a la hora de convertir los
medios digitales en una herramienta didactica, pues permite a la comunidad educativa
introducirse en los habitos cotidianos de los alumnos con una inmediatez insélita hasta ahora.
Posibilita que cualquier profesor pueda introducir elementos educativos personalizados,

extensiones directas de sus clases, en el dia a dia de sus alumnos.

Esto es lo que se tenia en mente con las tareas propuestas sobre minijuegos y Quimitest,
con el afadido de poder realizarlos en colaboracién con nuestros estudiantes, y convertir, a
la vez, ese proceso en una ocasion de practica y uso de lo aprendido en las clases de ELE.
Una dindmica que puede extenderse a la elaboracion de otros tipos de videojuegos, como se
ha desarrollado en las tareas presentadas en este trabajo. Tareas en las que se insiste mas
en las posibilidades de su dinamica de uso en el aula, que en la forma tipica de los materiales

didacticos cerrados.

Al fin y al cabo, lo que se pretende es aportar propuestas y materiales adaptables y
editables en funcion de las necesidades de quien quiera usarlos en su aula. Si la experiencia
gue un videojuego ofrece a cada jugador es Unica y personalizada, no podia una propuesta
didactica con videojuegos alejarse de esos mismos parametros. Estos materiales estan

pensados... para jugar con ellos.
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Anexos

Anexo 1

Independientemente del alcance y el reconocimiento que las teorias de Csikszentmihalyi
puedan tener en el &mbito de la psicologia, lo que importa en este caso es que, en el area del
disefio y creacion de videojuegos, se acogen sus postulados a la hora de intentar conseguir
un producto motivante para el jugador. Se siguen las pautas resumidas aqui para intentar
llevar al jugador a ese estado fluido con un juego que muestre una experiencia desafiante y,

a la vez, evite la frustracion ante un reto imposible.

Sobre el concepto
de “estado fluido”.

/‘ Tareas posibles

La experiencia suele ocurrir cuando nos enfrentamos a

] . tareas que tenemos al menos una oportunidad de
Los estudios realizados a

i ) ; lograr.
través de miles de entrevistas a
personas de diferentes oa

i : Concentracion

QCHpScIonD SEeRICH alle Debemos ser capaces de concentrarnos en lo que
continentes 'y de entornos REGETHoE.
culturales dispares (desde
europeos hasta nativo
americanos) a través de dos
décadas, sugieren que la Metas

fenomenologia del disfrute
tiene ocho componentes
importantes. Cuando la gente
reflexiona acerca de como se
siente cuando su experiencia
fue muy positiva, mencionan
por lo menos uno, y
frecuentemente todos los
rasgos siguientes.

La concentracion es posible porque la tarea
emprendida tiene unas metas claras.

Retroalimentacion
La tarea nos ofrece una retroalimentacion inmediata.

N N

llustracion 134. Cuadro resumen sobre el estado fluido 1. Elaboracion propia

213



La combinacién de todos
estos elementos ocasiona
un sentimiento profundo de
disfrute que recompensa a
las personas. Sienten que
gastar energia y emplear
su tiempo en las tareas
con esas caracteristicas es
algo util.

M i h a | vy
Csikszentmihalyi,
“Flow”

(Csikszentmihalyi,
1990)

0 = B 4

Involucrado
Se actua sin esfuerzo, profundamente involucrado, y

se alejan de la conciencia las preocupaciones y
frustraciones de la vida cotidiana.

Control
Las experiencias agradables permiten a las personas
ejercer un sentimiento de control sobre sus acciones.

Personalidad propia

Desaparece la preocupacion por la personalidad
aunque, paraddjicamente, el sentimiento acerca de la
propia personalidad surge mas fuerte después de la
experiencia de flujo.

Sentido del tiempo

El sentido de la duracion del tiempo se altera; las
horas pasan en minutos y los minutos pueden
prolongarse hasta parecer horas.

llustracion 135. Cuadro resumen sobre el estado fluido 2. Elaboracion propia
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Anexo 2
Tipos de jugadores segun The Promise of Play, Stuart Brown and David Kennard. INnCA.
Segun The Promise of Play, Stuart Brown y David fedriepttie
Kennard. 2000. InCA. ETRT 1))
"
Juega con y contra los mejores jugadores,
independientemente del juego.
Juega movido por la curiosidad por el mundo del juego y
la aventura que implica descubrirlo.
Adquiere articulos especiales, trofeos o
conocimientos. Crea conjuntos de objetos y
los organiza en funcion de su estilo de juego.
llustracion 136. Cuadro resumen tipos de jugadores 1. Elaboracion propia
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Juega para conseguir logros de niveles mas altos. Le
motivan los escalafones y los récords.

Juega por la diversion y no se toma en serio el juego.
Puede hacer el juego mas social, pero también molestar a
jugadores serios.

Juega impulsado por la creatividad, el disefio y la
posibilidad de crear objetos y personajes.

Juega porque le gusta controlar los
elementos y decidir sobre las acciones.

llustracion 137. Cuadro resumen tipos de jugadores 2. Elaboracion propia
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Juega para crear y vivir en mundos imaginarios.

Juega por el espectaculo y formar parte de él.

Juega para construir, elaborar y resolver problemas.

llustracion 138. Cuadro resumen tipos de jugadores 3. Elaboracion propia
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Anexo 3

Palabras surge, como ya se ha comentado, con el objetivo de ofrecer contenido jugable
relacionado con la préactica de vocabulario a un grupo variado de usuarios-estudiantes.
Necesariamente tenia que ser un contenido personalizable en funcién de las necesidades de
los estudiantes; por lo que otro objetivo de este juego era, comprobar la efectividad y la
flexibilidad de algunos programas de creacion de juegos y aplicaciones. De nada servia poder
crear minijuegos con contenido personalizado, si ese proceso de personalizacion e
implementacion de los diferentes contenidos resultaba tan laborioso que hacia imposible

tenerlos listos con el ritmo necesario.

La idea era realizar un juego de vocabulario sencillo, al estilo de los que se podian
encontrar en los videojuegos educativos que en ese momento aparecian en las consolas
portatiles en programas del género training®. Este formato de practica de contenidos, a través
de pequefias mecdnicas jugables, ha sido posteriormente adoptado de modo muy amplio por
las compafias que ofrecen formacion en lenguas extranjeras online. Nuestro proposito con
este minijuego era también comprobar hasta qué punto podia resultar factible incorporar este

tipo de videojuegos a la practica diaria de la ensefianza de ELE.

De entre todas las aplicaciones de creacién disponibles en ese momento se eligié para
esa ocasion el programa Adventure Maker. Existian otros muy similares en sus prestaciones
y con la misma facilidad de uso que éste. Si se optd por este es por una razén que nada tiene
gue ver con sus caracteristicas: no lo habiamos utilizado antes. De este modo nos situabamos
para esa prueba en la misma situacion que la de alguien que se acercase a ese tipo de
software por primera vez. Pretendiamos, ya en ese momento, comprobar si hacer un
videojuego es, con ayuda de este tipo de programas, mas facil y rapido de lo que se tiende a
pensar en general. Utilizamos entonces un software desconocido para nosotros, que no nos
otorgara ningun tipo de ventaja previa con respecto a un hipotético usuario novato. De esa
menara podriamos después proponer a otros colegas en nuestra misma situacién lanzarse a

colaborar en este tipo de proyectos, esgrimiendo esta experiencia como precedente

53 Se les conoce asi a partir de la popularizacién del videojuego Brain Training, lanzado en 2005 por Nintendo
para su serie de consolas DS, dando inicio a un fendmeno comercial que incluia en formatos ludicos de gran
éxito parte de los postulados de los serious games.
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en el disefio de tareas y materiales didacticos que usen videojuegos creados por el
profesorado, la parte tecnolégica no deberia suponernos tanta dificultad como pueda parecer
a primera vista; vamos a describir con cierto detalle el proceso de elaboracion de Palabras.
Obviamente el software utilizado entonces ha sido ya superado y actualizado, pero el
procedimiento para usar cualquier otra opcién mas novedosa no dista mucho de lo que aqui

describimos.

Lo primero que encontramos es que el software de prueba se puede descargar
gratuitamente desde su pagina de internet e instalarse en el ordenador en unos pocos
minutos. La versién de prueba es bastante completa y nos permite hacer lo que nos
proponemos sin obstaculos. La mayoria de las funciones estan disponibles y es posible

usarlas sin limitaciones.
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llustracion 139. Imagen promocional de Adventure Maker

Nada mas iniciar el programa nos aparece de forma automatica un tutorial que nos ensefia
a dar los primeros pasos y a realizar una pequefia miniaplicacion de prueba. Siguiendo este
tutorial, en 30 minutos se puede estar ya familiarizado con las bases de funcionamiento de

Adventure Maker.
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El programa se basa en imagenes estaticas que denomina Frames (equivalente a las
diapositivas de las presentaciones). Una fotografia, un dibujo, un grafico en 3D es todo lo que
necesitamos para hacer una de estas imagenes basicas. Por supuesto el dibujo o el grafico
lo podemos obtener de las librerias libres de derechos de internet, a través de una fotografia
digital, o realizarlo originalmente con un programa de disefio grafico. Si vamos a utilizar una
fotografia podemos hacerla nosotros con una camara digital o con cualquier camara de
teléfono mavil, ya que el programa acepta las tipicas resoluciones obtenidas. En estos
Frames el programa nos invita a sefialar ciertas zonas que queramos para que, cuando el
jugador pulse en ellas con el ratén ocurra algo (que nosotros vamos luego a determinar). A
estas zonas especiales el programa las denomina Hotspots. Arrastrando con el raton sobre
la imagen de base se crea un Hotspot y se abre un cuadro que nos permite elegir y configurar

varias acciones gque van a ocurrir cuando el jugador interactle con esa zona. Las acciones

Frame Editor X Getting Started (=]F)

TUTORIAL 1
This tutorial will guide you through the |

creation of a small game, in which there |
is a lamp that can be turned on and off.

Lamp_OFF.jpg m

Lamp_ON.jpg

We are going to use two sample pictures
(lamp_OFF.jpg and lamp_ON.jpg), that are
located inside the "Tutorial Graphics™
folder of Adventure Maker.

Continue

1. Click "New Project...".

2. Enter "My First Game" under "Project
name”, and then dick OK.

3. A message will pop up asking youto  ~

llustracion 140. Captura de pantalla de Adventure Maker

incluyen el paso a otro Frame, la reproduccién o asociacion de un sonido o un video, que
aparezca un dialogo, que se inicie una serie de varias acciones encadenadas... hay muchas
posibilidades. Es asi de sencillo. Permite ademas que al pinchar en un Hotspot se inicie
alguna secuencia de codigo informéatico escrito en lenguaje Visual Basic. No es necesario
usar este lenguaje para hacer un videojuego, simplemente se da esta opcidn para quien
quiera profundizar y hacer aplicaciones mas complejas. En cualquier caso, Adventure Maker
incluye una guia muy (til sobre este lenguaje para poder encontrar justo esa instruccion que

necesitamos (con ejemplos de cOmo se usa) aunque no sepamos nada sobre Visual Basic.

Como puede verse, lo basico de este procedimiento que hemos descrito nos resultara muy

conocido, porque se utiliza profusamente en programas y aplicaciones que sirven para
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realizar presentaciones multimedia. Es decir, que es una forma de operar que con mucha

probabilidad ya tengamos asumida y que no supondra especial dificultad.

Hay ademas una opcion muy util para realizar un videojuego de forma rapida y sencilla
con este programa. Podemos elegir alguno de los juegos de ejemplo que nos ofrecen y

modificarlo para que cumpla lo que deseamos obtener.

Con este procedimiento, y en una sola tarde, se realiz6 Palabras, y se dejo lista la
estructura para ser modificada de forma rapida después, obteniendo asi nuevas entregas del

juego con contenidos actualizados segun se necesite.

Exit Options Debug

The objective is to detect the ©
position of a series oftwo
matching symbols with the =
minimum number of mistakes. =

llustracion 141. Captura de pantalla de un juego de muestra creado en Adventure Maker

Palabras parte de uno de los juegos de ejemplo que encontramos en Adventure Maker,
concretamente el titulado Memory Game. Partimos de un minijuego muy sencillo que consiste
en destapar imagenes ocultas por parejas e intentar recordar su posicion para encontrar los
pares de imagenes iguales que tiene el juego. Es todo un clasico y hay muchas versiones de

este mismo tipo de juego.
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Nosotros introducimos una serie de modificaciones, muy sencillas y que, con la ayuda de

los tutoriales que hemos mencionado, apenas nos llevan una hora de trabajo. De ese modo

raliaoras

Salir Opciones Debug

El objetivo es encontrar la posicion
de las parejas de palabras antonimas
con el minimo ded posibles.

llustracion 142. Captura de pantalla de Palabras, creado en Adventure Maker

convertimos Memory Game en un juego distinto en el que lo que se buscan no son imagenes
iguales, sino palabras sin6nimas, anténimas o relacionadas por sus significados. Para esta
modificacion sélo nos vimos obligados a escribir una linea nueva de cédigo en Visual Basic,
algo que con la guia que proporciona el programa resulta facil de hacer, aunque uno no
conociera de antemano este lenguaje de programacion. Después cambiamos las imagenes
gue utilizaba Memory Game por fichas en blanco en las que, usando cualquier aplicacién de
edicidn gréfica (al ser una tarea muy sencilla resultaran validas muchas de las disponibles de
modo gratuito) escribimos las palabras que queremos usar en el juego. Ya tenemos con eso
listo un minijuego adaptado a nuestras necesidades que nos propone encontrar parejas de
palabras anténimas o sin6nimas ocultas. El juego va contando el nUmero de intentos que
necesita cada jugador para completar el proceso y reta al usuario a conseguir terminar el
juego cada vez en un numero menor de intentos. Obviamente en cada reinicio el lugar en el

gue se ocultan las palabras cambia.
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El profesor que desee utilizar este tipo de juego para su grupo de alumnos puede actualizar
facilmente las palabras que se usaran en el juego e incluir las que él prefiera. Para eso no
hay mas que entrar en la carpeta “Areas” que se encuentra ubicada en la carpeta con el
nombre del juego Palabras. En esa carpeta estan contenidas las imagenes con los términos
gue muestra el juego. Puede abrirse cada una de esas imagenes (estan en el formato comun
de cualquier fotografia:.jpg) con un programa del tipo de los mencionados visores y editores
gréficos (el que usa por defecto Windows también sirve) y borrar la palabra que hay escrita
en la imagen sustituyéndola por la que se desee. De esta manera el profesor puede afiadir
periddicamente nuevos contenidos al juego y adaptarlos a los que se utilicen en el vocabulario
gue los alumnos estudien esa semana. No es necesario que se realice ningun tipo de cambio
en la estructura, ni manejar o editar los frames ni los hotspots; basta con cambiar imagen por
imagen, manteniendo el orden y el nombre con el que aparecen en el archivo. Con soélo
cambiar las palabras del juego disefiamos niveles nuevos a los que cada alumno puede
acceder y jugar en cualquier momento, practicando con ello el vocabulario que se ha visto en

clase.

Durante el tiempo que usamos este juego para nuestros grupos de estudiantes no siempre
se utilizaron parejas de anténimos o sindnimos. Con alumnos de una misma nacionalidad era
posible escribir un término y su traduccién en su idioma nativo. Para esto se requeria la ayuda
de compaferos de estos estudiantes en niveles mas avanzados, y comprobamos que este

tipo de colaboraciones eran muy bien recibidas y propiciaban buen ambiente en el grupo.

El programa Adventure Maker ofrece la posibilidad de exportar nuestros juegos tanto a
ordenadores personales como a consolas portatiles (aunque los formatos portatiles que
ofrece se limitan a consolas portéatiles de Sony, que la propia empresa lleva tiempo dejando
desatendidas) o a teléfonos moviles compatibles con el estandar del iPhone (pero los modelos
mas novedosos de este tipo de sistema no son facilmente compatibles con los formatos de
exportacion ofrecidos). Existe también la posibilidad de incorporar los juegos grabados en
soporte DVD, que puede también servir para usarse en unidades de reproduccion virtuales.
Si se usa algun servicio de almacenamiento en la nube, los archivos de imagen de ese dvd
pueden descargarse al ordenador y usar ese tipo de unidad virtual de reproduccion

comentado; lo que evitaria por completo el uso de formatos fisicos de distribucion.

La posibilidad de exportar el juego a un formato ejecutable en un navegador web (en
la version actual, concretamente, Html5) existe, pero no siempre ofrece buenos resultados.

En nuestro caso este habria sido el modo mas facil para poner a disposicion de nuestros
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alumnos los materiales producidos para ellos, pero los problemas de fiabilidad de la

conversién que se han comentado nos hicieron optar por otra solucién.

Para poder usar los juegos realizados, nos decidimos a hacerlo desde el propio
reproductor de pruebas del Adventure Maker. Esto implicaba tener el programa instalado en
la propia red de ordenadores, algo que no suponia problema al ser versiones gratuitas. Con
este sistema lo que habia que hacer era abrir el programa, seleccionar el proyecto con la
versién del juego que queramos, y usar en la opcién que aparece como Run Project (start).
Esto ofrecia la posibilidad de jugar cada juego de forma estable sin problemas y, ademas otra

muy interesante.

Al tener en uso el propio programa en el que se ha creado el juego y el proyecto, ademas
de jugarlo, se le pueden realizar las modificaciones que queramos practicamente al instante
siguiente de jugarlo. Esto nos permitia incorporar con rapidez las ideas y sugerencias
personalizadas que nos hacian los estudiantes. Establecimos asi una costumbre de hacer un
juego con alguna broma personalizada para algiin compafiero que en esos dias no estuviera
asistiendo, y que se encontrase con ese juego para €l cuando volviera a asistir (generalmente
bromas sobre sus preferencias en cuanto a futbolistas, cantantes o comida). Dificilmente
podriamos llegar a ese nivel de personalizacion de contenidos con productos preconcebidos

de cualquier juego comercial o provenientes de cualquier plataforma de contenidos

Project Menu =6 E M.

4@ Go back to main menu

Create New Frames... Edit Selected Frame...
(by importing pictures) {add hotspots and more)

Manage Resources...
Create blank frame...
Runtime Frames Merging...
Set Resume Locations...
Create HTML (experimental)
External Programs...
Create executable (.exe
Create/Modify Flugins...
WBS Variables (advanced
WBS Procedures (advanced
Help...

llustracion 143. Captura de pantalla del espacio de trabajo de Adventure Maker
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multimedia. Aqui vimos, ademas, que el proceso de elegir ese tipo de contenido para otro
compafiero era tan 0 mas productivo, en cuanto a la interaccion real en la lengua meta que

generaban en el grupo, que los propios juegos en si.

Es por esto que, aunque la opcién que utilizamos para que nuestros estudiantes usaran el
juego no era la mas rapida, al hacer necesario instalar antes Adventure Maker en los
ordenadores que iban a utilizarse para jugarlo, resultdé aportar posibilidades de uso mas alla

del propio juego.

Normalmente a los alumnos se les daria Unicamente la version jugable (no modificable)
del videojuego, aunque si son alumnos adultos con capacidad para introducir sus propias
modificaciones en el juego se podria optar por darles todo el material y mostrarles el modo
en que se pueden modificar los contenidos. De ese modo ellos mismos podrian convertir el
videojuego en una herramienta personal de repaso a su medida. No era ese nuestro caso, y
las modificaciones las hacia el profesor, pero esa capacidad de reutilizacion por parte de los

propios alumnos es muy interesante cuando se pueda dar esa opcion.

Como hemos visto, en una sola tarde habiamos construido un minijuego que después
pudimos reutilizar periédicamente y que nos daba la posibilidad de incluir una revision del
vocabulario estudiado en el aula en los habitos ludicos o de repaso de nuestros alumnos. La
capacidad del juego para poder configurar sus contenidos en funcién del momento, el grupo
y hasta el alumno al que va destinado lo convirtieron en una herramienta, muy sencilla y

modesta, pero de utilidad directa.

Como se habra podido apreciar a través de esta amplia descripcién del proceso de
realizacién y uso de este sencillo minijuego, la parte técnica de implementacion de la
estructura jugable tiene aspectos que resultan muy simples y de rapida ejecuciéon. Pero
también hay facetas de este apartado técnico que pueden presentar problemas ante los que
no es facil discernir si la solucién que adoptemos sera la mas eficaz, o durante cuanto tiempo
podrd mantenerse esa eficacia. Los problemas para encontrar un modo de uso sencillo e
independiente de los juegos por parte de nuestros estudiantes pueden resultar disuasorios.
Sobre todo, porque las vias de exportacion que suelen ofrecer este tipo de software suelen
ser muy dependientes de tecnologias y formatos que caducan con rapidez en el mercado
tecnolégico. En nuestro caso particular, al disponer de una red de ordenadores formada con
aparatos con destino a ser reciclados por su antigliedad, trabajar con formatos que podian
guedar fuera de mercado en poco tiempo era, en realidad, una ventaja. Una paradoja que

nos permitié sortear la problemética de la obsolescencia predecible en la que esta instalado
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el sector de la tecnologia digital, pero que no debe ocultarnos que, en condiciones normales,
el juego producido deberia haber enfrentado una necesaria renovacion de formato en un corto

plazo.

Esta necesidad de tener presente siempre estos aspectos, ligados a algo tan importante
como el modo y el procedimiento con los que nuestros estudiantes van a usar los juegos que
produzcamos, puede resultar mas disuasoria que las posibles dificultades del propio proceso

de realizacion del juego.

Nuestra experiencia como usuarios de software nos dice que, en entornos muy
consolidados, los que dependen de grandes empresas y son ampliamente difundidos, la
compatibilidad de los formatos antiguos con las nuevos suele cuidarse. Tenemos ciertas
garantias de que una presentacion hecha con alguno de los productos que esté considerado,
en la practica, como el estandar de este tipo, va a poder seguir usandose durante un plazo

amplio a pesar de que aparezcan nuevas versiones de ese software.

Pero en el caso de la elaboracion de videojuegos este tipo de formatos, que se convierten
en estandar por su amplia difusién y el respaldo de enormes empresas, no existe. Y no es
facil tener garantias de que el trabajo realizado hoy, con la idea de crear una estructura que
podamos ir llenando de contenidos a lo largo del curso, podra seguir siendo utilizable a corto

0 medio plazo para ese propdésito.

Este aspecto de la parte tecnolégica de este trabajo si puede resultar realmente mas
complejo de evaluar que el de la dificultad propia de la elaboracion de los juegos. Es por eso
gue consideramos importante poder detallar el alcance de los problemas de este tipo que

hemos ido encontrando en los diversos proyectos encarados.

En el caso concreto que nos ocupa en este anexo, hay que remarcar que tanto el juego
elaborado como el programa de software que utilizamos para su realizacion siguen
funcionando bien. Preferiblemente a través de un ordenador portati o de sobremesa.
Actualmente podriamos encontrar muchas opciones mas faciles tanto para realizarlo como,
sobre todo, para ponerlo a disposicion de nuestros estudiantes, pero si quisiéramos usarlo

hoy mismo para nuestras clases podriamos hacerlo.

Paradojica y tristemente, la vida util (con sus achaques) de Palabras ha superado en
muchos afios a la de la fundacién para la que se realiz6. En cuanto la penultima crisis asomo
por la puerta, la financiacion y las subvenciones saltaron por la ventana; haciendo inviable la

continuidad de la labor, absolutamente altruista, que Desod desarrollaba y terminando con su
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desaparicion. Este otro tipo de obsolescencias predecibles no entran en el marco de este
trabajo, por lo que no entraremos en ese tema, aunque realmente es algo que puede tener

un impacto importante en cualquier tipo de proyecto educativo.
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Anexo 4

Bilinweb fue desarrollada como parte de un trabajo en grupo de varios profesores de las
materias de Fisica, Quimica y Matematicas en el programa de Secciones Bilinglies espafiolas
en la Republica Checa. Como primer paso proporcionamos al grupo de profesores una serie
de estructuras jugables como ejemplo, en las que aparecian varios minijuegos con contenidos

de terminologia cientifica en espafol.

Estos juegos de muestra se realizaron con el editor Edilim (para contenidos en Flash y
Java), y se revisaron en las reuniones de trabajo que los profesores celebran anualmente en

la Embajada de Espafa en Praga.

Durante el curso los profesores del grupo de trabajo adaptaron las estructuras jugables de
ejemplo con sus propios contenidos, pertenecientes a temas concretos de su eleccién dentro
del curriculo oficial de las materias que impartian en las Secciones Bilinglies. Los resultados
de esas nuevas colecciones de minijuegos se pusieron en comun en la siguiente reunion
periddica programada. Se acordd continuar con el proyecto incorporando a mas profesores

al grupo de trabajo y desarrollando mas temas, con el mismo sistema de accion.

Continuando con el trabajo en grupo a lo largo de dos cursos lectivos, se completaron los
contenidos tematicos previstos como necesarios para un repaso completo de la terminologia

cientifica en espafiol, utilizada por los estudiantes de las Secciones Bilingues.

En cuanto los profesores implicados en la tarea adquirieron soltura en el manejo del editor
Edilim, aparecieron nuevas estructuras jugables, diferentes a las iniciales de muestra, que, a
su vez, pudieron ser usadas por otros compafieros para adaptarlas a sus propios contenidos.
De este modo se realizé una coleccion variada de minijuegos con los contenidos decididos

por cada profesor en funcion de las necesidades de sus grupos de estudiantes.

Todos los juegos realizados se exportaron a formato html, de manera que pudieran ser
accesibles desde cualquier navegador web. Una vez recopilados desarrollamos un sitio web
completo con ellos, para lo que se utiliz6 Dreamweaber; un programa estandar para este tipo

de tareas.

El menu dindmico inicial lo elaboramos con un software especializado en esta labor como

Flash Menu Labs, esta fue la Unica fase que necesitd algo de programacion, aungue,
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obviamente, no tiene relacién alguna con los minijuegos y solamente le buscaba con esto

darle un aspecto mas dindmico al menda inicial en el que se elegian los temas para jugar.

Shin Presets Merw Toze General Propeties
Preview Name Type { %l =N I—;i m |? ' - R
) Addmages - o Hame ~ General
—_— Business - Company Merw Type Herizontal-vertical (HV)
& - Soluticrs Stage width 00
— Agdmages -Nes  HHEHY & Products Stage height 19
I _ A w0 Contect Menu position X il
A Men position ¥ 5
P Legal Domain 1 eample.com
Abgvawm HH EHV Legal Domain 2
Legal Domain 3
SN Anae Figh Sade i W) Sesrch button
: Meeu tom Propertins S fiaces
# Right Ch
é-!-—-““"‘ Hy = General it Che
— * : Colonze
Text Home
Biws Accord ™ o fom
% Physical effects False
) Disable effects False
Open ’““":’ Additonsl image effects  default
4 Addtional image
il Media
J5 func name -
15 func param
Name =

Fat Il
Heavy sl
Scalng sl
Swingrg tad
Falng marve
Fubber 1
Sics 1
Sides 2
Shdes 2
Mowe lask
Morve mecn ¥

llustracion 144. Captura de pantalla de Flash Menu Labs, desarrollado por Quadroland

Subimos todo el sitio web creado con los juegos a un dominio que previamente habiamos
registrado (http://el-profe-me-tiene-mania.com). En este espacio web pudimos realizar las

pruebas de funcionamiento pertinentes, corrigiendo los problemas que se presentaron.

A la vez que se realizaban estas pruebas, los juegos fueron introducidos en las clases y
usados por los alumnos de las Secciones Bilinglies como material didactico en su aprendizaje
de la terminologia cientifica en espafiol. Los contenidos de los juegos habian sido adaptados
por los propios profesores en respuesta a las necesidades de sus grupos de estudiantes,
pero, lI6gicamente, las necesidades de un grupo de alumnos de un centro determinado no
tenian por qué ser totalmente coincidentes con las de otro grupo de otro centro, que incluso
desarrollaba temarios con ciertas diferencias.

Esto hacia que algunos profesores readaptaran los contenidos realizados por otros
colegas para adecuarlos mas a lo que querian desarrollar en sus clases. Este tipo de
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readaptaciones sucesivas estaban ya contempladas como el objetivo final de esta coleccion
de juegos. Fueron concebidos como algo dindmico que cualquiera pudiera reconvertir para

usarlos segun su criterio, modificando los contenidos cada vez que se estimase hecesario.

Como vemos, la idea de proporcionar estructuras jugables facilmente modificables y
adaptables resultd viable y de uso practico en el caso de Bilinweb. Aunque se publicaron
como un sitio web completo y con contenidos consolidados, esto se hizo por cuestiones de
edicidn; ya que para poder cerrar la publicacion se necesitaban una serie de contenidos
concretos adjudicados a determinados autores. Pero la idea es que quien se descargue el
contenido, al contar con todos los archivos disponibles, pueda editar las estructuras jugables

a su gusto del mismo modo que se hizo en sus usos en las clases en las Secciones Bilingles.

Dado que la edicién de los contenidos puede realizarse simplemente sustituyendo los
textos que apareceran en el juego por los que cada uno estime oportunos, resulté bastante
facil para los profesores que conocian ya Edilim generar sus primeras versiones de nuevos

contenidos jugables.

Los problemas se presentaron por cuestiones que pueden parecer aparentemente
técnicas. En el momento en que realizamos tanto los juegos como los menus de acceso, el
modo mas practico y comun de obtener resultados dinamicos, y facilmente editables, era

través de los editores flash.

Al tratarse Flash de un software propietario * las grandes marcas tecnoldgicas
comenzaron a buscar alternativas de cddigo abierto, de manera que tuvieran mayor control

sobre el tipo de productos que dejaban incorporarse a sus sistemas operativos.

Ademas, se fueron sucediendo problemas de seguridad ligados a los permisos necesarios

para la ejecucién de este tipo de programas en los equipos personales de los usuarios.

De este modo Flash empez6 a tener restricciones de uso en diversos sistemas, llegando

a ser bloqueado por alguno de los mas conocidos.

54 Se denomina como software propietario, también a veces software privativo, al que no permite un acceso libre a su codigo
fuente. De modo que el sistema se encuentra a disposicion de los desarrolladores, y es posible elaborar con él todo tipo de
aplicaciones, que resulten a su vez editables si asi lo desea quien lo realiza, pero no se permite la libre modificacién y
adaptacion del codigo fuente original con el que se realizé el primer software que se ha usado para iniciar el proceso.
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En principio estas restricciones podian ser evitadas con el clasico mensaje de aceptacion

por parte del usuario.

»..y,- Kt by x i e
-ir""w AT L fwi el
IH-J— e -»7-‘1 4

Haz clic para activar Adobe Flash Player.

]l e B
g w"’

B e A A ;5" ecarsinde g9 ol R J’.ﬁ'

llustracion 145. Captura de pantalla version online del contenido de Bilinweb

En los dispositivos de Apple simplemente habia que usar un navegador diferente al
predeterminado. Pero tiempo después de la publicacion de Bilinweb el bloqueo a todo lo que
se habia desarrollado usando Flash comenz6 a ser més general y persistente. Aunque aun
habia una gran cantidad de webs y aplicaciones que lo utilizaban, resultaba aconsejable
empezar a migrar todo lo realizado en Flash a otras tecnologias. En nuestro caso, dado que
el proyecto ya estaba publicado resultaba imposible su modificacion. Lo que si se podia hacer
era, en cualquiera de las adaptaciones de contenidos que de ese material ya descargado
haciamos, era exportarlo a un formato diferente (Java, generalmente), y asi poder usarlo en

el futuro sin problemas.

Como cualquier tecnologia éramos conscientes de que Flash seria relevada en unos afios
por otras mas modernas, y que, dada la gran cantidad de webs y aplicaciones que usaban
Flash, la transicion a esas alternativas se realizaria con tiempo suficiente para adaptarse al
cambio. Curiosamente, y gracias a haber sido concebido como un proyecto con contenidos
editables, la posibilidad de hacer esa adaptacién a otros formatos quedaba disponible a los
usuarios de Bilinweb, pero no era posible para los autores, que no podiamos hacer cambios
en el formato ya publicado (salvo la opcion de hacer una reedicion). En este caso pudimos
confirmar que la idea de presentar estructuras jugables editables conseguia solventar, al

menos de cara al usuario, los habituales problemas de obsolescencia técnica (realmente, en
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este caso, mas bien relacionados con la problematica comercial, entre grandes empresas,

del uso de un software propietario) que acompafian a cualquier tecnologia informatica.

La version online de la web de pruebas en http://el-profe-me-tiene-mania.com se ha
mantenido operativa y accesible, aunque los requerimientos de renovacion de permisos y
protocolos de software Flash, terminaran por dejarla igualmente en situacion de dificil acceso.
Aln puede utilizarse con navegadores especificos para tecnologia Flash, como Puffin, pero
resulta dificil de usar con otros navegadores. Esta es la razén por la que nos planteamos una
futura reconversion de todo el material para que pueda seguir empleandose por quien asi lo

desee.

ST ST W BT ~ TR ESY)

1_;“2»"’5%;% S SRR

/

Mecanica Ondas Electricidad Termodindmica La materia

llustracion 146. Captura de pantalla de la version online del contenido de Bilinweb, atn accesible
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http://el-profe-me-tiene-mania.com/

4
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) )
i Relacionado con la oposicién al movimiento de los
cuerpos.
llustracion 147. Captura de pantalla de un de los juegos de la version online del contenido de Bilinweb, aun accesible
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Anexo 5

La primera version de Fichas de vocabulario para los altavoces inteligentes con el asistente
virtual Alexa result6 demasiado compleja de implementar. Al menos, con un proceso
demasiado largo como para plantearnos su uso en un trabajo como este, en el que el objetivo
es ofrecer estructuras jugables que puedan ser después facilmente adaptables en sus

@ English (US) | [ save Model X Build Model
cusToM
B oo vint Intents

Intents (6) Q Add

GetNewFactintent

AMAZON.C

AMAZON Helplnte

AMAZON Stoplntent . - Required

\ZON NovigateHomeintent
AMAZON Fallbackintent
Slot Types (0} (+] G = g Buitt-in

JSON Editor

[ 1oeertaces

§  Endpoint

1-60f 6 Intents

llustracion 148. Captura de pantalla de Alexa developer console

contenidos. Las herramientas de desarrollo disponibles en ese momento no permitian esa
adaptacion facil posterior, ni una forma simple de compartir los resultados. Aunque habia
bastante material predisefiado disponible, que se podia modificar para acortar el proceso de
desarrollo, la dificultad en la edicion posterior alejaba el proceso de los parametros de

sencillez de reconversion que buscabamos para este trabajo.

La aparicion del sistema Skill Blueprint, con plantillas simplificadas a partir de las que
elaborar skills sencillas nos hizo reconsiderar el asunto. Con este sistema era posible
introducir los contenidos de la aplicacion en una estructura béasica predisefiada, y después ir
afadiendo nuevos elementos a la estructura. De hecho, este modo de operar reproducia lo
gue se pretendia que pudiera ser factible después con la skill ya terminada por cualquiera

gue quisiera adaptarla a sus necesidades.

La forma de compartir la skill también se habia simplificado mucho. Ya no era necesario
publicarla oficialmente en la plataforma, lo que obligaba a esperar un plazo de dias para la
revision por parte del sistema de la empresa de hosting. Ahora se daba la opciéon de compartir

un enlace con el acceso a la aplicacion, sin necesidad de publicarla oficialmente. Esto
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4
permitia abreviar los plazos y, ademas, editar la skill tantas veces como se quiera sin
necesidad de eliminar la publicacion original y republicarla tras la edicién.
Paso 1: Contenido  Paso 2: Experiencia
Término
X
Energia relacionada con la velocidad
Definicién
Energia cinética
Pista
Es una parte de la energia mecéanica
Término
X
Energia relacionada con la altura
Definicién
Energia potencial
-+ ANADIR FICHA
Pista
llustracion 149. Captura de pantalla de la pantalla de configuracion de las preguntas del juego Fichas de vocabulario
para Alexa
Al compartir este enlace es posible usar el juego de preguntas y respuestas en cualquier
altavoz inteligente que sea compatible con el asistente personal Alexa. Pero este enlace no
< Paso1: Contenido  Paso 2: Experiencia
Deja de mirar la wikipedia X
<+ ANADIR MENSAJE
Opciones de ficha
Personaliza la repetician de fichas. En el modo revisar, Alexa repite cada ficha las veces siguientes:
2
Salida
Personaliza la despedida de Alexa. Para terminar el cuestionario, Alexa dice este mensaje:
No olvides estudiar todos los dias hasta el examen y regalarle chocolate a tu profesor.
llustracion 150. Captura de pantalla de la pantalla de configuracion de opciones del juego Fichas de vocabulario
para Alexa
daria acceso a quien lo recibe para poder modificar la skill usando sus propios contenidos.
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE

Sin embargo, resulta muy sencillo usar la Blueprint genérica Fichas para estudiar y
adaptarla para los contenidos que se quieran establecer en el juego. Del mismo modo es facil
personalizar los saludos y la conversacion que el jugador mantendra con el asistente virtual

durante el juego y en su final.

Compatrtir la aplicacion con el alumnado resulta también muy directo, ya que el enlace de

acceso puede enviarse o publicarse en formas diversas.

Compartir Fichas de
vocabulario

Cualguier persona con acceso al enlace compartido puede
usar y compartir tu skill, por lo que no recomendamos
compartir skills con informacion privada. Puedes revocar el
acceso en cualguier momento. Mas informacion.

Correo electronico
Facebook

Twitter

Pinterest

Copiar vinculo

llustracion 151. Captura de pantalla de la pantalla de configuracion de Fichas de vocabulario para Alexa

En este caso, tanto realizar como adaptar el juego con nuevos contenidos es bastante
sencillo. Aunque la edicién no se haga directamente sobre la estructura jugable entregada,
ésta sirve de guia para la adaptacion sobre la plantilla Blueprint genérica. Ademas, afiadir
nuevos contenidos y verlos disponibles para nuestros estudiantes es muy rapido, porque, en
cuanto se termina la edicion, el juego estara accesible con las nuevas preguntas en apenas

unos minutos.

El problema de Fichas de vocabulario es que su alcance estd limitado a aquellos
estudiantes que dispongan de un aparato compatible con el asistente virtual Alexa. La
proliferacion de estos sistemas esta, a su vez, limitada por la disponibilidad de idiomas en los

gue el asistente virtual puede interactuar con los usuarios.
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Esto hace que, por el momento, este tipo de opcién jugable resulte solo aplicable en
algunos casos. El hecho de que aparezcan nuevas plantillas Blueprints estacionalmente nos
hace pensar que se podran encontrar en el futuro mas opciones de uso de este sistema. Dado
gue se trata de un tipo de tecnologia que se esta popularizando con rapidez, y que no dejan
de aparecer novedades en las aplicaciones y su desarrollo, es posible que este tipo de juegos

con interaccion de voz puedan resultar mas féciles de utilizar en un corto plazo de tiempo.

Tengamos en cuenta, ademas, que el modo de operar utilizado para crear una de estas
skills sera la base de futuras actualizaciones de este tipo de aplicaciones, por lo que es facil
suponer que todo lo entrenado y adquirido en este proceso sera facilmente reconvertible en

los nuevos formatos que se adopten en el futuro.
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Anexo 6

El codigo completo del minijuego El ahorcado, en su version Java, puede consultarse en
el archivo en pdf que se encuentra entre los materiales descargables de prueba. Como puede
verse, las palabras elegidas como préactica de vocabulario aparecen deletreadas y numeradas
en el cuerpo del programa. Para cambiar el contenido del juego bastaria con cambiar las
palabras en el cédigo del juego. Aunque no es el modo mas simple de programar el juego, si
es el mas facil de modificar sin tener conocimientos de este lenguaje de programacion. De
ese modo se hace mas accesible la adecuacién de los contenidos por parte de cualquier
profesor interesado en usarlo. Este tipo de cddigos son muy habitualmente ofrecidos
libremente en foros de programacién, de modo que, aunque no se tenga idea alguna de Java,
es perfectamente posible obtener un minijuego Java facilmente configurable para nuestros

estudiantes.

11 caseO:

12

13 n=6;

14  palabra[0]='d";
15  palabra[1]='o";
16  palabra[2]="r";
17 palabra[3]='m’;
18 palabra[4]="";
19 palabra[5]="r";
20

21 break;

22

23 case 1:

24

25 n=10;

26 palabra[0]="';
27 palabra[l1]='e";
28 palabra[2]="v";
29 palabra[3]='a’;
30 palabra[4]='n";
31 palabra[5]="1";
32 palabra[6]='a";
33 palabra[7]=""
34 palabra[8]='s";
35 palabra[9]='e";
36 palabra[10]="e",
37

llustracion 152. Parte del codigo de El ahorcado

Como puede verse en estos extractos del programa, cada palabra que aparecera en el
juego esta individualizada y numerada en la programacion. Tiene una variable que indica el

namero de letras de esa palabra y después aparece cada una de las letras componentes
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adecuadamente ordenadas. Hay formas mas compactas de programar un juego de este tipo,

pero esta hace muy faciles de localizar el lugar en el que introducir los cambios que se quieran
hacer, a la vez que el modo de ejecutarlos parece bastante intuitivo. Si cualquiera quiere
cambiar las palabras que aparecen en el juego no tendrd més que sustituir las que ya estan
por las nuevas, escribiéndolas letra a letra y recordando cambiar la variable n (que indica el
namero de letras de esa palabra que hemos introducido) en cada caso. No se necesitaran
conocimientos de Java para poder adaptar el juego a las necesidades de cada grupo de
estudiantes que vaya a utilizar el juego. La parte del programa que elige aleatoriamente cada
palabra y las presenta en pantalla y la que rige el modo de juego no se veran afectadas por

estos cambios de contenido, por lo que se pueden efectuar sin problemas.

a1

162 case 10:

163

164 n=8;

165 palabra[0]="r";
166 palabra[1]='e";
167 palabra[2]='c’;
168 palabra[3]='0";
169 palabra[4]="r";
170 palabra[5]='d";
171 palabra[6]='a";
172 palabra[7]="r";
173

174

175 break;

176

177 case 11:

178

179 n=6;

180 palabra[0]="f";
181 palabra[1]="r";
182 palabra[2]="e’;
183 palabra[3]='g";
184 palabra[4]='a";
185 palabra[5]="r";
186

187 break;

188

llustracion 153. Parte del codigo de El ahorcado
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Los otros tipos de minijuegos: tarjetas de memoria, sopas de letras y formar parejas, se
realizaron a través de un editor java (Edilim) que permite realizar libremente la edicion
posterior de contenidos de un modo muy sencillo. La estructura jugable puede abrirse en este

editor y ver cada contenido del juego como una pagina de un libro.

| a Nuevo Q? Abrir Propiedades @Guardarm@ Exportar Paginas Importar | ? | x
Recursos Sopa de letras
wrol
xpe ot =
magones e et
1 IEnergl’a relacionada con la velocidad 1 Icinética
2 |Er‘|erg|’a relacionada con la altura 2 |potencial
3 IEnergl’a relacionada con la temperatura 3 Itérmica
4 |Er‘|erg|’a relacionada con las cargas 4 |eléctrica
5 IEr‘lergl’a relacionada con las reacciones 5 Iqm’mica
6 IFuerza multiplicada por desplazamiento 6 Itrabajo
7 |Trabajo dividido por tiempo 7 |potencia
8 IUnidad de energia 8 Ijulio
Opciones
[ Con imagenes
v Ver enunciados

¥ Colorear
™ Wer cuadros

Letras

B
oM m W EEOMO X

llustracion 154. Configuracion de sopa de letras en Edilim

Bastara con cambiar en esas paginas los contenidos de vocabulario por los que se estimen
oportunos, y de ese modo se tendran los juegos adaptados a las necesidades de quien quiera
usarlos con sus propios contenidos. Desde este mismo editor se puede exportar cada juego
a formato html y publicarlo en una pagina web, de modo que los estudiantes puedan acceder

a él y jugarlo sin necesidad de descargarlo.
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Edilim es un editor gratuito, y ampliamente utilizado por la comunidad educativa, por lo que

es facil encontrar otros ejemplos editables a disposicion de quien quiera usarlos.

L =

Welikost rychlosti La celeridad

Zrychleni La aceleracion

OO OO O Ree
D) @) EEE WM

llustracion 155. Configuracion de arrastrar textos en Edilim

R e wel  ACD

| x q i ob pyegx ex
le k potencia fg
urpags°=cecgecec?©pgdq
e |l é ¢t r i ¢c ac¢ owu
c i né t ica f v t i
ut é rmiocac¢cwem
qgpvn ks ky jn.i
moc A x u fpx z ucec
ojgphivyvijl ia
ntr abajox i aw
a ar yfx xgcoll s
Il mwr ¢ v f a kdaec

Ilustracion 156. Captura de pantalla de sopa de letras realizada con Edilim
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4
llustracion 157. Captura de pantalla de juego bilingiie realizado con Edilim

Este editor permite realizar y modificar estructuras jugables de modo muy sencillo. Los

minijuegos asi generados, desarrollados en Java (también anteriormente en Flash, pero esta

es una tecnologia ya en desuso) se pueden publicar online para que cualquiera pueda

utilizarlos.
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Anexo 7

Vamos a repasar lo que sabes
con unos mini juegos de
vocabulario.

En esta direccién:

Puedes encontrar “El
ahorcado 1D” con el
vocabulario del tema actual.

y también

En esa misma direccién:

Puedes encontrar “Sopa de
letras” y otros tipos de juegos
para repasar el vocabulario
general.

...sopa de
Letras

llustracion 158. Ejemplo de material de trabajo con minijuegos 1
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OK

i KO

Mas OK Mas KO
que KO que OK

llustracion 159. Ejemplo de material de trabajo con minijuegos 2
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Se muestran dos paginas suministradas como material de apoyo con sugerencias de
ejercicios para que los estudiantes las realicen como tarea fuera del aula. En el material se
recuerda la direccion de la web en la que estan disponibles los juegos, y se integra la actividad
con la dindmica habitual de ejercicios, de caracter voluntario, que los estudiantes pueden
realizar. Una vez finalizada la tarea, los alumnos pueden entregar las hojas con sus
actividades que les son corregidas y devueltas con los comentarios pertinentes por parte del

profesor.
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Anexo 8

Sobre Quimitest

El juego de preguntas y respuestas, que hemos denominado Quimitest, se estructura, en
su version final, en bloques tematicos diferentes con diversos niveles en cada uno de esos
bloques. Cada nivel tiene 5 preguntas tipo test, con 3 o0 4 posibles respuestas, de las que
solamente una es correcta. Entre cada pregunta acertada y la siguiente aparece una
explicacién de la respuesta correcta. Si las respuestas del jugador son correctas sigue
avanzando a la siguiente pregunta. Si hay una respuesta incorrecta, en algunos blogues
teméticos volvera a tener que iniciar el nivel, en otros tendra la oportunidad de volver a
responder la misma pregunta que acaba de fallar. Los propios estudiantes, que han elaborado
los contenidos del juego, son quienes han decidido cual de esas dos opciones de juego
presentard cada bloque. Es también decisién de los estudiantes que no se presenten
puntuaciones, ni recuentos de las preguntas acertadas o falladas; el objetivo del juego es
llegar al final habiendo acertado todas las preguntas, sin importar el nimero de intentos que

se necesite para ello.

La estructura del juego es completamente editable, de modo que cualquiera puede
cambiar tanto las preguntas, como las respuestas para adaptarlas al tema y contenidos que
se estimen oportunos. Las explicaciones también pueden ser editadas sin necesidad de
conocimientos de programacion. De esta manera la actividad puede ser realizada, incluyendo

facilmente en ella los contenidos que cada profesor quiera.

En cada blogue tematico aparecen modalidades de juego de apariencia diferente, pero
gue, en realidad, no alteran la mecéanica establecida de pregunta-respuesta-explicacion.
Simplemente tienen una iconografia y un modo grafico diferente de presentar los avances en
el juego, pero no afectan a la mecanica del sistema de juego. Este tipo de cambios de
apariencia, que no afectan a la base estructural del juego, son comunes (se suelen denominar
con la palabra inglesa ‘skins’) en el medio de los videojuegos. Permiten incluir y renovar
diversos elementos que puedan resultar motivacionales de cara al juego, sin necesidad de
alterar su funcionamiento esencial. Cada una de esas tematicas utilizadas se basa en algun

videojuego clasico.

Por ejemplo:
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Pregunta 1 de 5

&cBue tipo de
compuesto es el

c butano?®

Un Alcano

Un alqueno

Un alquino

Hinguno de estos

llustracion 161. Captura de pantalla de Quimitest: Quimica y fantasmas

Pregunta 2 de 5

&ue tipo de
compuesto es el

e 1-penteno?®

Un Alcano

Un alqueno

Un alquino

Hinguno de estos

llustracion 160. Captura de pantalla de Quimitest: Quimica y fantasmas
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En uno de estos bloques tematicos el protagonista es Pac-man, que en cada pregunta se
enfrenta a uno de los conocidos fantasmas de su juego. Si la respuesta es incorrecta el

fantasma atrapara al protagonista.

Pregunta 3 DE 5

i IMCORRECTO?®

bl |

llustracion 162. Captura de pantalla de Quimitest: Quimica y fantasmas

Si se da la respuesta correcta, sera el protagonista quien podra eliminar al fantasma. A

continuacion, aparecera la explicacion de la respuesta correcta, y se podra pasar a la

siguiente pregunta, en la que nos enfrentaremos a un fantasma diferente.

Pregunta 3 DE 5

iCORRECTO?

llustracion 163. Captura de pantalla de Quimitest: Quimica y fantasmas
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En la dltima pregunta del nivel aparecera la oportunidad de reunir a los colegas habituales

de la serie de juegos.

Pregunta 5 DE 5

&Bue compuesto es?®
CH,—CH,
CH,—CHZ—CHZ-—CzC—(I:——CH,—CH3
CH,—CH,—CH,
6,6—dietil-4—nonino
6-etil-6—propil-4-octino
4,4—dietil-5—nonino

i0dio la quimical

llustracion 164. Captura de pantalla de Quimitest: Quimica y fantasmas

UITEA

P GUIMITEST

BGuimica organica y fantasmas

llustracion 165. Captura de pantalla de Quimitest: Quimica y fantasmas
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En otros bloques teméticos se han utilizado modalidades con referencias a los clasicos

juegos de plataformas o a los tipicos de invasores del espacio.

PREGUNTA 1
DE S

0
!
CH;-C-CH,-CH;

&Bué tipo de compuesto
es este?

Una cetfona
Un aldehido

Un Acido organico

Un alcohol
®

llustracion 166. Captura de pantalla de Quimitest: Quimica marciana

Cada respuesta acertada supone un disparo certero de la nave del protagonista y, por

tanto, un marciano menos.

iCorrectio
Terricolat

Rl__O

C/

L tremos de la cadena. y un
atomo de oxigeno

Siguiente
pregunta

llustracion 167. Captura de pantalla de Quimitest: Quimica marciana
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iEse compuesto no existe!

El 2,2-dimetil-2-hexino deberia tener un enlace
triple en el segundo carbono de una cadena de
seis. Ademas, en ese carbono deberia tener
otros dos enlaces para los dos metiles, y uno
mas para el tercer carbono de la cadena
principal... en total 6 enlaces. Pero solo hay 4.
enlaces posibles. Por lo tanto este compuesto
no existe. En la imagen tenemos el 4.4-dimetil-
2-hexino; que si es un alquino posible

llustracion 168. Captura de pantalla de Quimitest: Quimica marciana

En el caso de la tematica de plataformas, el protagonista puede avanzar hacia arriba a

base de acertar respuestas a las preguntas que se le plantean al jugador.

*  PREGUNTA ©1 -

[ [ [ ] (e [ [ [ | [ ol [ o ] [
i [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ T [T | [ I
1l 1l = i == =] 1l ! 1! 1] 1l 1l 1l 1l

llustracion 169. Captura de pantalla de Quimitest: Quimicarmagedon
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En los alcanos el punto de ebullicion
aumenta con el tamano de la molécula. Esto
es asi porque las fuerzas intermoleculares

(fuerzas de Van der Waals y de London), son
mas efectivas cuando la molécula tiene
mayor superficie. Por eso la respuesta
correcta es la molécula con mayor numero
de carbonos.

llustracion 170. Captura de pantalla de Quimitest: Quimicarmagedon

Como ya se dijo, las alternativas en cada tipo de cada bloque tematico simplemente

afiaden diversidad al aspecto grafico del juego. Los personajes y los elementos que aparecen

son también editables y, por tanto, pueden cambiarse al gusto de quien desee usar la

estructura jugable, y adaptarla a sus necesidades y a los gustos de sus estudiantes. En

nuestro, caso hemos utilizado esta iconografia de videojuegos clasicos por la afinidad

mostrada hacia ella por buena parte de nuestros alumnos. Estimamos que esta variedad de

aspectos jugables, en sintonia con los gustos de los estudiantes a los que va dirigida la tarea,

puede reforzar la motivacion para usar el juego.

En el bloque dedicado a la bioquimica, el
juego adopta la estética de los videojuegos de
lucha. La protagonista, la ninja cantante, debe
vencer a varios enemigos mutantes (diabolicos,
pero muy cuquis) a base de responder

correctamente a las preguntas formuladas.

En este caso toda la estructura se elaborado
originalmente, generando asi una plantilla nueva
gue no existia en la plataforma. Los personajes
se disefiaron con una app de disefio de avatares
(Gacha) y se incorporaron sin problemas a la

llustracion 171. Personaje de Quimitest orgdnico:
Bioamenza
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estructura jugable. Todos los elementos quedan libres para su uso y adaptacion en funcion

de las necesidades de otros docentes.

Inicialmente Quimitest se elabord
como un juego para dispositivos
moviles, pensado sobre todo para ser
usado en tablets o teléfonos de pantalla
grande. Para esto empezamos usando

una plataforma de disefio de

aplicaciones moviles que ofrecia una
serie de plantillas de partida que podian
facilitar la tarea. Estas plantillas
posibilitaban también que nuestros
estudiantes interesados en este tipo de
temas pudieran acceder a ellas, y

aprender a manejarlas paso a paso con
la orientacién de sus profesores. De esa
manera la tarea podia servir, para Ilustracidn 172. Personaje de Quimitest orgdnico: Bioamenza
algunos estudiantes que

voluntariamente asi lo quisieran, como una introduccién al funcionamiento de este tipo de

plataformas.

Con la estructura del juego ya elaborada y parte de los contenidos colocados en ella, la
plataforma con la que estabamos trabajando decidié cambiar su modelo de uso y eliminé las
plantillas que estdbamos usando, ademas de restringir las posibilidades de edicién por parte
de terceros de los trabajos terminados por sus usuarios. Este cambio nos obligdé a cambiar el
plan de trabajo y buscar otras alternativas, ya que la posibilidad de ofrecer la estructura del
juego, para que cualquiera que lo desee la adapte a sus necesidades, es una de las premisas

fijas de este trabajo.

Buscando asi un nuevo formato para desarrollar el juego, nos decidimos por usar uno muy
similar a las presentaciones multimedia. En este tipo de estructura cada pantalla de juego es
equivalente a una diapositiva de la presentacion. Usando las posibilidades de interaccién con
los objetos definidos en la pantalla, y asociandoles las acciones de enlace oportunas, se podia
desarrollar un juego sencillo del tipo que teniamos previsto. Exportando después esta
presentacion a formato html, que puede ser visionado en cualquier navegador web, podiamos

usar el juego en cualquier dispositivo, tanto mévil como de sobremesa.
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Ademas, este formato html nos permitia aiun incorporar cada uno de esos mddulos
jugables a una aplicacion especifica para dispositivos mdviles, cuya funcién consistiria en ir

llamando y ejecutando la estructura del juego, previamente almacenada en un servidor online.

Por otro lado, configurar Quimitest a partir de una presentaciéon multimedia acercaba
mucho la tarea de elaboracion del material jugable a la que iban a desarrollar los grupos de
las clases de control. En su caso harian una presentaciéon multimedia con contenidos no

jugables.

Por ultimo, nos quedaba resolver el asunto de colocar la estructura del juego en un lugar
accesible, en el que se pudiera compartir y editar libremente por cualquier interesado en
incorporar sus propios contenidos. Para esto decidimos utilizar una plataforma de desarrollo
en linea de presentaciones multimedia (Genially), que permite colocar en su servidor los
trabajos que se realizan y dejarlos, si asi se desea, en modo editable para cualquiera que
acceda a ellos. Ademas, la edicién se puede hacer de modo muy simple e intuitivo desde la
propia plataforma y exportarlo al formato html sin necesidad de otras herramientas. Los
recursos graficos disponibles en el software de edicién online, y las plantillas predefinidas que
presenta, también resultaron muy Utiles para ahorrarnos tiempo en la confeccion del aspecto
final de Quimitest. De este modo, quien quiera usar la estructura creada para esta tarea y
adaptarla con sus contenidos, no tendrd mas que buscar las realizadas para Quimitest en el
buscador de Genially y cambiar los textos escritos, con un modo muy similar al que se

utilizaria en una presentaciéon multimedia.

Hemos detallado el proceso de elaboracién de la parte técnica de esta tarea, porque
estimamos que de aqui se desprende un aspecto importante sobre el uso de este tipo de
medios que dependen de la tecnologia. Realmente producir una aplicacién o un programa
jugable con este formato de preguntas y respuestas no es complicado en lo técnico. Se
pueden encontrar varias alternativas para hacerlo sin necesidad de usar para nada ningin
lenguaje de programacion. Incluso se puede optar por usar librerias de programacion ya
elaboradas y publicas, de modo que podamos crear la aplicacién en un lenguaje determinado

partiendo con una parte muy importante del trabajo ya hecho.

Mas dificil es encontrar un espacio estable en el que compartir las creaciones realizadas,
poniéndolas a disposicion de cualquiera que esté interesado en ellas, y en el que pueda
realizarse la edicion y adaptacion de los contenidos facilmente, sin necesidad de
conocimientos de programacién. Desde luego hay opciones, pero el problema es que, en su

mayoria, suelen venir de plataformas que ofrecen este servicio como parte de su forma de
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negocio y, por tanto, pueden decidir cambiar sus ofertas, precios y gamas de servicios segun

les convenga.

La situacion ideal seria disponer de un espacio en el que establecer un repositorio de
recursos educativos y tecnolégicos, de manera que, en ese mismo espacio, se puedan
realizar las actividades de adaptacion y edicidn de contenidos. Que las creaciones adaptadas
se puedan exportar a los formatos que se necesiten, y en el que sea posible también recibir
la ayuda pertinente en caso de encontrar problemas en la tarea. Obviamente repositorios de
recursos educativos hay varios operativos, y cada vez mejor habilitados; el matiz que se
deberia buscar implantar es el de facilitar, en ese mismo espacio, la labor de edicion,

adaptacion y exportacion de los materiales desde formatos muy diversos.
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Anexo 9

Ejemplos de materiales adicionales para la tarea de creacion de videojuegos

N oo ¢ haser 7

VIDEOJUEG
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Describe la ambientacion y decorados
del juego

El espacio, una cueva, el desierto, la jungla...

3Qué tipo
de juego es?

w
- G, - 2 1 A

R oo el
FIERE I 2 11 R’é\%ﬂ i\

Titulo del juego

De accion, terror, carreras, humor...

Resume aqui
las principales
caracteristicas
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3Quien es tu
Protagonista?

Describe a tu protagonista

Hombre, mujer, robot, dinosaurio...

Corre, vuela, va en coche,
en una nave espacial...

5Que hace?

| Resumen |

258



RPN T S
-
!

<
P\,

l 5Que hace? |

Lanza calabazas, dispara rayos con un
platano, tira ositos de peluche...

3Como consigue
vidas?

Resumen
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3Como son los enemigos? Describe al jefe final

Resumen
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Herramientas de creacion de videojuegos

Aqui ofrecemos una lista de buena parte de estos programas, que en algunos casos
son gratuitos, y en los demas suelen disponer de versiones de prueba gratuita para poder
evaluar su funcionamiento. Damos el nombre del producto, algunas caracteristicas y un

enlace de internet desde donde se pueda descargar o acceder.

* Adventure Game Studio - Creador de aventuras graficas interactivas en 2D. Es un programa
comercial similar Adventure Maker, que comentamos a continuacién, con cualidades

similares a éste.

* Adventure Maker - Set de herramientas para la creacion de juegos de aventura gréafica y
también minijuegos de otros tipos. Es un programa comercial bastante completo que dispone
de versiones de prueba gratuita muy operativas. Su manejo es muy facil y permite hacer
minijuegos de diversos tipos sin escribir ni una sola linea de codigo informético. También tiene
la posibilidad de usar un sencillo lenguaje de programacion para usuarios avanzados. Esta
variedad de posibilidades le ha convertido en una aplicacion muy utilizada y para la que existe
una importante cantidad de mejoras que elaboran los propios usuarios. Se pueden afadir
sonidos, videos o fotografias a los juegos que hagamos 0 a otros ya existentes que queramos
modificar. Las modificaciones se hacen con rapidez y de forma intuitiva. Permite exportar los
juegos realizados para poder ser usados en ordenadores personales y también en formatos
para iPhone y para la PlayStation portatil. Lamentablemente ya estd en desuso y su

comunidad de creadores en descenso.

* Antiryad Gx - Creador de juegos 3D para diferentes plataformas, incluyendo Windows, Linux,
Mac, PS2, Xbox, etc. Es gratuito y consigue resultados muy vistosos. Es un grupo de
programas con muchas posibilidades, pero explotarlas bien requiere dedicarle algo de tiempo
a aprender a manejar las utilidades de que dispone. Se necesita manejar codigos de
programacion, aunque buena parte de las librerias (agrupaciones de lineas de cddigo para
acciones concretas) ya estan escritas y almacenadas, lo que hace que con pocos

conocimientos se puedan hacer juegos operativos.

* Blink 3D - Creador de escenas 3D para uso en internet (juegos y educacion). Esta es una
herramienta que podemos usar en la creacion de un videojuego, pero no un programa creador

de videojuegos por si mismo. Lo bueno de Blink 3D y de otros programas de su estilo es que
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nos permite elaborar con bastante facilidad los gréficos tridimensionales que después
usaremos en un programa creador de juegos. Para los minijuegos este tipo de gréaficos no
son importantes, pero para otros géneros si lo son. Este tipo de programas permite que
nuestros juegos caseros tengan una apariencia practicamente profesional sin necesidad de
programar o de utilizar complejas aplicaciones de software para modelado en 3D, gracias a
la gran cantidad de rutinas, texturas y objetos ya fabricados por la comunidad de usuarios.

* Blitz3D - Paquete para programar juegos 2D/3D. Basado en Basic. Este programa comercial
es ya todo un clasico. Con él se han hecho gran cantidad de videojuegos y aplicaciones, y
dispone de una comunidad de usuarios que en su momento fue amplisima y que creo
frecuentes mejoras y herramientas adicionales. Actualmente esta comunidad esta cada vez
menos activa. Requiere programacion, pero si uno se decide a aprender un lenguaje de
programacion que le pueda resultar Util en la tarea de crear videojuegos educativos deberia
empezar por este Blitz3D basado en el lenguaje Basic (que es el padre de todos los que

después podra encontrarse).

* BYOND - Creador de juegos de géneros variados con la posibilidad de trabajar en red
colaborando con otros usuarios. Requiere registrarse en la comunidad de usuarios para poder

descargarlo. Dispone de varios juegos de ejemplo ya utilizables.

* Darkbasic - Engine 3D con soporte 2D para juegos basados en DirectX (sistema estandar
para la visualizacion grafica en los ordenadores personales). Una evolucién del comentado
lenguaje para Blitz3D con muchas posibilidades. Un programa comercial que, al pasar el
tiempo, ha optado por la licencia Creative Commons, y en el que se han basado después
otros productos como, el mas sencillo, pero menos flexible, The 3D Gamemaker, del que ya

hemos hablado.

* Dreams — Este es en realidad un juego que consiste en aprender a hacer videojuegos.
Después de una introduccion jugable se podra empezar a crear juegos con los elementos que
esta plataforma pone a disposicion del usuario. Permite publicar los resultados en la
plataforma y jugar los juegos que otros usuarios hayan creado. Es exclusivo de la consola
PlayStation y es un programa comercial de pago que ofrece periodos de prueba gratuita. Al
guedar limitado a un tipo de videoconsola su alcance es limitado. Requiere paciencia hasta
empezar a dominar el sistema de creacion, pero los resultados pueden ser muy buenos y

dispone de una comunidad de usuarios amplia.
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Edilim

* Para las actividades interactivas y minijuegos gque se realizaron para parte de las acciones
propuestas en este trabajo se utilizé Edilim, un editor flash y java de manejo intuitivo, sencillo
y en el que no son necesarios conocimientos de programacion. Tiene una amplia comunidad
de usuarios y esta enfocado especialmente a elaborar actividades con fines educativos. Su
capacidad para exportar el trabajo realizado en formato html permite subir las actividades
jugables resultantes a internet y que los usuarios accedan facilmente a ellos con cualquier

navegador web.

* Estudio de videojuegos — Se trata de un programa, exclusivo para la videoconsola Switch
de Nintendo, que permite elaborar juegos paso a paso sin programacion y usando los
maddulos que ofrece el sistema. El lema es aprender a hacer juegos jugando y permite publicar
las creaciones de los usuarios en la plataforma propia del programa, asi como jugar las
creaciones de otros usuarios. Dedicandole el tiempo suficiente permite realizar juegos con
disefio atractivo y la excelente jugabilidad habitual en Nintendo. Tiene una versién de
demostracion gratuita bastante operativa, pero su uso esta limitado a quien tenga la consola

especifica de la marca.

* FPS Creator X10 — Un programa comercial que ahora se distribuye libremente bajo licencia
Creative Commons. Sirve para realizar de modo sencillo juegos de disparos con personajes
en entornos tridimensionales. No es el género que mejor se presta a la realizacion de juegos
educativos, pero si se puede convertir su creacion en una tarea interesante para una clase
de lengua extranjera. Las posibilidades de eleccién de escenarios, personajes y accesorios
pueden dar mucho juego en clase mientras se realiza la tarea con los estudiantes. El resultado
jugable tiene buena apariencia y es un juego de uno de los géneros mas jugados en estos

momentos.

* Game Editor - Sistema bastante completo para el desarrollo de juegos 2D para Windows y
Linux, sin programacion. Se trata de un programa comercial, del que puede descargarse una
version de prueba. Con él se pueden realizar minijuegos de diversos géneros en 2D y
prepararlos para su uso en varias plataformas. Se aprende a manejar con rapidez y no
necesita saber programar para conseguir buenos resultados. Esta mas enfocado hacia juegos
del género de plataformas, que tienen un menor posible uso educativo, aun asi, es una buena
herramienta. Dispone ademas de varios juegos de demostracion, realizados por la comunidad

de usuarios, que pueden facilitarnos el trabajo al aportarnos elementos ya construidos que
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modificar a nuestro gusto para proyectos propios. Su limitacion al 2D le hace més indicado

para crear juegos para plataformas de bajos requerimientos.

* Game Maker Studio- Excelente programa para crear videojuegos de plataformas y muchos
otros géneros en 2D. Idbéneo para crear minijuegos sin usar programacién. Facil de usar y
rdpido de aprender a manejar. El tipo de juegos que permite hacer se basa mas en la
jugabilidad y el disefio que en la potencia gréafica, un tipo de juegos vigente en plataformas
como la de las consolas portétiles y dominante en el campo de juegos para teléfonos moviles.
Es un programa comercial, pero se puede descargar gratuitamente una versién de prueba
muy operativa. Tiene ademas una amplia comunidad de usuarios y la posibilidad de publicar
los juegos realizados en su plataforma. Existen numerosos tutoriales que explican paso a
paso desde el inicio el manejo del programa y, como es normal en estos casos, bastantes

juegos ya realizados para que podamos modificarlos seguin nuestros intereses.
* Genially

Para este trabajo se han utilizado los recursos de la plataforma Genially, que ofrece la
posibilidad de hacer materiales educativos interactivos de forma sencilla y compatrtirlos con
una amplia comunidad de usuarios. Tiene plantillas con modelos jugables, con las que es
facil armar juegos de preguntas y respuestas. Los resultados se pueden exportar en formato
html y usarlos en una web. Es una herramienta excelente y sencilla de utilizar, y con opciones

de reutilizacion de lo que ya ha sido creado por la comunidad de usuarios.

* Hephaestus - Kit para crear juegos de rol en 2D en JAVA (lo que garantiza su uso en
multiplataforma). Incluye ademas un editor de mapas (los escenarios en los que transcurre el
juego suelen llamarse asi: mapas), muy Util para adaptar juegos preexistentes a nuestros

intereses, pero ya un tanto desfasado y con una comunidad de usuarios en descenso.

* [ndice de Paginas — Esta no es una pagina sobre creacion de videojuegos. Es un sitio de
internet en el que podemos descargarnos minijuegos gratuitos en espariol, enfocados
especialmente al entorno infantil. Hay un apartado especial para los juegos educativos, que
pueden descargarse y usarse sin limitacion. Algunos de estos juegos pueden ser modificados
al gusto y la necesidad de quien los use, aunque para eso habra que conocer algo sobre
programacion. Esto dltimo limita la utilidad de la pagina para nuestros fines, aunque si es un
buen lugar en el que se pueden publicar nuestros juegos una vez hechos, para que cualquiera
gue los necesite pueda usarlos. Este tipo de comunidades de internet favorece notablemente
el crecimiento del intercambio de ideas y materiales entre los interesados en este tipo de

actividad.
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* JClic — Todo un clasico, bastante conocido y ampliamente utilizado. Conjunto de
aplicaciones informaticas para poder realizar rompecabezas, asociaciones, ejercicios de
texto, palabras cruzadas, y muchas otras actividades educacionales. Es un grupo de
programas francamente Gtil y permite crear minijuegos con muy pocos conocimientos previos.
Podremos exportar nuestros trabajos para que los alumnos los puedan usar en sus
ordenadores o también en sus maviles, lo que nos garantiza la presencia de los minijuegos
gue creemos en la vida cotidiana de sus destinatarios. Se realizan numerosos cursos sobre
SuU uso en varios ambitos. Con esta herramienta y sus tutoriales hacer versiones interactivas
de los clasicos ejercicios de rellenado de huecos, relacionar texto e imagenes o reconocer
palabras a través de una definicién o contexto, resulta muy sencillo. También pueden hacerse
versiones multimedia de juegos tan conocidos como los crucigramas o las sopas de letras.

Todos estos materiales pueden descargarse, de forma gratuita.

* Kahoot — Archiconocido y muy utilizado. Poco hay que decir a estas alturas de este
programa. Test jugables desde el moévil para toda la clase. No sirve para muchas cosas ni
muy variadas, pero lo que hace lo hace muy bien. Tiene una comunidad de usuarios muy

amplia y en crecimiento. La version gratuita es operativa y totalmente funcional.

* Megaglest - Juego de estrategia (RTS) en 3D completamente personalizable y gratuito. Este
es un juego gue ya funciona por si mismo. Es bastante competente, tanto a nivel de gréficos
como en su musica o modo de juego. Lo que diferencia a este videojuego de otros es que
esta realizado por un equipo no profesional y que se ofrece para ser personalizado o
cambiado libremente por cualquiera que lo desee. Es decir, que sin saber nada de
programacion uno puede cambiar sus personajes, sus escenarios y modalidades,
convirtiéndolo en un videojuego nuevo a su gusto a medida de sus necesidades. El género
de estrategia es muy util para fijar conceptos histéricos y de interaccion social. También puede
ser interesante su uso en el campo de ELE, ya que el jugador necesita seguir una serie de
instrucciones y coordinar los datos que recibe para poder hacer prosperar a sus personajes
en el juego. Es un tipo de juegos que exige de forma continua tomar decisiones en funcion
de la informacion recibida y, en muchos casos, llegar a acuerdos y formar alianzas con otros
jugadores. Todo eso aporta numerosas ocasiones de usar de modo efectivo la lengua meta

garantizando la implicacion del jugador en todo ese proceso.
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* Panda3D - Engine® 3D gratuito usado en la creacion de ToonTown por Disney. Usa
lenguaje C++. A menudo grandes compafias crean aplicaciones de desarrollo para un
determinado evento, juego o programa. A veces esas compafiias, una vez usada esa
aplicacion liberan gratuitamente sus bases para que cualquiera interesado pueda usarlas o
contribuir a su desarrollo. Es una forma estupenda de poder usar lo penultimo en tecnologia

sin pagar por ello o sin necesidad de ser un profesional.

* Phrogram - Facilita la programacion de videojuegos, con buena calidad de gréaficos y
sonidos. Es gratuito, y es una evolucion del KPL, que fue creado para iniciar a nifios en las
técnicas de programacion. Tiene una buena comunidad de usuarios y disponibles varios
ejemplos adaptables, lo que implica que se pueden hacer juegos sencillos, a partir de otros

existentes creados por la comunidad, sin muchos conocimientos de programacion.

* Pygame - Mddulos de Python para escribir videojuegos en este lenguaje de programacion.
Si no se tienen conocimientos de este lenguaje de programacién o éstos son sélo basicos,
gueda la alternativa de recurrir a médulos y librerias de programaciéon ya escritas y que
podamos ir incorporando a nuestros minijuegos. De ese modo podemos hacerlos con facilidad
y sin necesidad de estudiar un lenguaje de programacién en profundidad. Esto es

precisamente lo que ofrece Pygame.

* Ren’Py - Sencillo lenguaje de programacion para la creacion de juegos con estilo de novelas
visuales. Obviamente requiere tiempo para aprender a manejar este lenguaje y también cierta
habilidad con el disefio para realizar los fondos graficos. Tiene una comunidad de usuarios
muy extensa (sobre todo en Japdn), lo que hace que haya disponibles muchas aventuras
graficas que se pueden modificar y adaptar para nuestros fines. Buena parte de estos
videojuegos ya realizados por la comunidad de usuarios de Ren’Py lucen un disefio grafico
exquisito (de estética Shojo manga, generalmente). El género se adapta muy bien a fines
educativos ya que exige que el jugador comprenda detalles de la trama que le presentan, se

comunique con los personajes y que tome decisiones sobre el desarrollo de la historia.

* RPG Maker MV — Un programa muy completo y disponible en plataformas muy variadas:
ordenador, PlayStation o Nintendo Switch, por ejemplo. Hay versiones anteriores disponibles
para consolas de otras generaciones. Permite crear paso a paso videojuegos de rol con

muchas opciones de personalizacion. Requiere tiempo para realizar un juego, ya que hay

55 Literalmente significa ‘motor’ y, efectivamente, se llama asi a grupos de programas o utilidades que pueden
poner en marcha en la pantalla gréficos de alta calidad.
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muchos parametros que configurar, pero no se necesitan conocimientos de programacion.
Dispone de una introduccién a modo de tutorial que prepara al usuario para comenzar a crear
su juego. Se pueden publicar los juegos en la plataforma y jugar los realizados por otros
usuarios de una comunidad bastante amplia y activa. Tiene version de prueba gratuita. Los
juegos realizados pueden ser tan detallados y extensos como quiera el usuario, pero hay

varios médulos especializados que requieren pagos extras.

* RPG Maker XP — Uno de los programas para crear juegos de rol en 2D mas usados y con
mejores resultados. Se trata de un programa comercial que permite descargar una version
de prueba muy funcional. Su comunidad de usuarios es amplia y sus herramientas faciles de
utilizar. No es necesario tener conocimientos de programacion para usarlo con buenos
resultados y dispone de un editor de eventos muy Util para colocar en los juegos las acciones
gue queramos sin mucha complicacion. Quizas el mayor problema que presenta es que hay
una cierta variedad de versiones de esta misma herramienta que no guardan la debida
compatibilidad entre ellas. Esto implica que podemos estar haciendo un juego que solo sea
posible usarlo en determinado sistema operativo, y que no podamos reutilizar este trabajo

para que pueda ser utilizado en otro sistema diferente.

* RPG Toolkit - Programa dedicado a la creacion de juegos en 2D del género de los juegos
de Rol (Role Playing Games, de ahi las siglas: RPG’s para denominarlos). Los juegos de rol
tienen un elevado potencial en su uso didactico. Los jugadores tienen que interactuar con el
entorno y los personajes del juego para encontrar informacion y objetos que le permitan a su
personaje avanzar en la trama propuesta. Deben preguntar, conversar, negociar y llegar a
acuerdos con los demas personajes. También tienen que recibir instrucciones que luego
deben seguir para completar sus misiones. En todas estas actividades es imprescindible
entablar comunicacién dentro del juego, y eso implica conocer y usar el idioma en que este
juego se haya desarrollado. Ademas, en la trama del juego se pueden incluir facetas
culturales y datos histéricos que se deseen repasar o dar a conocer. Son por tanto una
herramienta muy completa para que los alumnos practiquen de un modo ludico las destrezas
y los conocimientos adquiridos en clase. Este RPG Toolkit permite crear paso a paso
pequefios juegos de rol en dos dimensiones, lo que les hace buenos candidatos a ser
utilizados después en teléfonos moviles o videoconsolas portatiles. Hay otros muchos
programas de creacion de este estilo, y, en general, todos tienen unos principios de
funcionamiento similares. Si uno no quiere emplear demasiado tiempo en la creacion de un
juego completo de rol (una tarea, en principio, algo laboriosa) siempre puede optar por
modificar los juegos ya existentes realizados con este grupo de herramientas y descargables

gratuitamente. Basta con modificar los patrones de didlogo para incluir en ellos los contenidos
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gue deseemos. De ese modo podemos tener un pequeiio juego de rol casi a nuestra medida

sin apenas conocimientos de programacion y sin demasiado esfuerzo.

* The Games Factory - Sistema de construccioén de juegos en 2D que no requiere ningun tipo
de cédigo de programacion. Facil y rapido, aunque algo limitado en cuanto a la versatilidad y

variedad de sus resultados.

* The 3D Gamemaker — Hace posible crear juegos 3D basados en plantillas modificables sin
conocimiento alguno de programacion. Este programa comercial consigue resultados
vistosos y juegos de una factura solvente. Es de un manejo sencillisimo y permite obtener
resultados palpables en apenas 30 minutos de uso. Estas impresionantes caracteristicas
tienen como contrapartida su falta de flexibilidad. Es decir, es muy facil hacer cierto tipo de
videojuegos (accion, velocidad, juegos en primera persona) pero imposible plantearse hacer
otros géneros. Los tipos de juegos que permite hacer The 3D Gamemaker no son
precisamente los que mejor se pueden adaptar a contenidos educativos. Pero la extrema
facilidad de manejo y su sistema de plantillas le convierten en el candidato ideal para

desarrollar en clase una tarea con los alumnos que consista en la creacion de un videojuego.

* Torque Game Engine — Completo engine 3D comercial para la creacion de videojuegos de
factura practicamente profesional. Muy buenos resultados y herramientas para casi todo, pero

requiere practica y tiempo para poder sacarle partido.

* VERGE - Este es un programa que ya esta un tanto desfasado y que sirve para crear juegos
especificamente del género de rol (RPG). Sin embargo, encaja muy bien en cierta corriente
retro que ha vuelto a valorar este tipo de juegos (casi siempre ligados a la estética manga).
Requiere aprender un lenguaje de programacién, asi que no es muy apto para aprender con
él desde cero. Pero tiene en sus foros disponibles varios juegos de demostracién gratuitos
gue se pueden modificar y completos tutoriales para dar los primeros pasos con esta

herramienta y realizar esas modificaciones.

* Visionaire — Programa comercial que permite la creacion de aventuras graficas en 2D, se
puede obtener una version gratuita de prueba. Es facil de utilizar y consigue buenos
resultados sin necesidad de conocimientos de programacion. El género de la aventura gréafica
es uno de los mas indicados para su uso educativo. Se presentan en la pantalla imagenes
gue el jugador debe explorar y personajes con los que tiene que hablar. Con las instrucciones
y datos obtenidos, el jugador tiene que resolver un misterio o lograr cierto objetivo mientras
va desarrollandose una historia cuyo final depende de las acciones del jugador. En estos

juegos suele ser muy importante ademas la atencion a cualquier detalle y la exploracion en

269


http://www.clickteam.com/
https://archive.org/details/3dgm_20200816
http://www.garagegames.com/pg/product/view.php?id=1
http://www.verge-rpg.com/
http://www.visionaire2d.net/index.php

VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE

profundidad de todos los rincones del escenario. Potencian asi no solo la comprension en los
actos de comunicacion, también la reflexion sobre los contenidos comunicados y la capacidad

de relacionarlos entre si y con nuestras decisiones.

Como puede verse existe una extensisima ndmina de programas entre los que elegir y que
nos permiten hacer el minijuego que deseemos y tengamos proyectado con relativa facilidad
Yy, en muchas ocasiones, sin que sea hecesario programar una sola linea de cédigo

informatico.

También, como hemos visto, existen plataformas y software para realizar y compartir
videojuegos mas elaborados y que requieren mas tiempo y dedicacibn para su

implementacion.

Son herramientas idéneas para que un grupo de profesores pueda proyectar y crear juegos
acordes a los contenidos que desean que sus estudiantes puedan practicar. Juegos que, una
vez creados, pueden compartirse y ser modificados a voluntad para ser reutilizados

adecuandose al nivel, las necesidades y objetivos de otros grupos de estudiantes.
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