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Prefacio

Daniel Escandell Montiel

En el proyecto «Exocandnicos: margenes y descentramiento en la
literatura en espafiol del siglo XXI'» hemos tenido un interés légico
por abordar no solo las formas literarias que quedan fuera del canon
por multiples razones, sino también por tratar el potencial educativo
gue en ocasiones se pierde al ignorar esa parte de la cultura. Los
videojuegos son un medio indiscutiblemente consolidado: estamos
ante una industria billonaria mucho mas poderosa que cualquier otro
segmento del entretenimiento, pero incluso en la actualidad arrastra
enormes prejuicios.

La realidad es que estamos ante un medio interactivo (por tanto, un
hipermedio) con un potencial expresivo en lo artistico y en lo narra-
tivo lleno de posibilidades para los creadores y para los usuarios. El
estado actual del videojuego nos permite encontrar tanto produccio-
nes multimillonarias en las que cientos de personas trabajan duran-
te anos como titulos independientes hechos en casa. Y nosotros,
como usuarios, podemos acceder a extensos catalogos de titulos
comerciales y gratuitos en ordenadores, consolas y méviles, donde
encontraremos experiencias emotivas, cémicas, filosoficas, aloca-
das o desenfrenadas, con todo tipo de estéticas audiovisuales, una
amplia variedad de disefios y planteamientos interactivos y publicos
potenciales. Como industria, ha tomado histéricamente decisiones
importantes pensando en su publico, que cubre todo tipo de grupos
etarios, y eso ha llevado a crear herramientas para informar a usua-
rios (y tutores) sobre recomendaciones de edad, advertencias sobre
contenidos que podrian ser inapropiados, etc., con estdndares como
el fundacional ESRB (introducido en EE. UU. en 1994), el europeo
PEGI (desde 2003), o el japonés CERO (desde 2002).

'PID2019-104957GA-100 financiado por MCIN/ AEI /10.13039/501100011033.
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Como con el cine, la literatura, la musica, el cdmic, o cualquier otro
objeto cultural, llevarlo a las aulas implica una responsabilidad evi-
dente. Todo ello tiene la posibilidad de deleitar, pero también debe
conllevar una serie de objetivos educativos y responder a unos es-
tandares. Esto no significa omitir o censurar partes de la cultura,
pero de la misma manera que la novela To kill a mockingbird (1960)
o la pelicula Cidade de Deus (2002) exigen una contextualizacion
para llegar al debate y reflexion critica que se desea, los videojue-
gos deben ir acompafnados de las estrategias educativas y de uso
necesarias. Y, de la misma forma que no proyectariamos The Thing
(1982) para un grupo de ocho afos, no usariamos Grand Theft Auto
111 (2001) con ellos.

En estas paginas no nos centramos en realizar un analisis legitima-
dor del videojuego como objeto cultural ni como herramienta didacti-
ca, pues es un discurso que ya han hecho otros durante las ultimas
décadas (trabajos fundamentales a los que recurrimos varias veces
y que aparecen recogidos en las bibliografias de los capitulos); nos
interesa ya ir mas alla y pensar en como hacer cosas en el aula.
Ademas, lo cierto es que la importancia de los medios interactivos (y
de las TIC en general) es innegable tanto en el dia a dia como en las
aulas, algo que la practica cotidiana lleva tiempo demostrando, y que
el marco de la LOMLOE recoge con claridad. Lo que nos interesa en
este momento es tratar algunas cuestiones sobre qué podemos hacer
con los videojuegos, es decir, nos hemos planteado como es posible
abordar la igualdad de género con este medio, o cdmo podemos esti-
mular musicalmente a un grupo en clase con los videojuegos.

Para ello, hemos preparado, junto con el Ministerio de Educacion y
Formacién Profesional, estas paginas que ahora nos ocupan. Esta
organizado en dos bloques diferenciados que se orientan a docentes
y personas interesadas en el ambito educativo, con un enfoque par-
ticular en la recta final de la Educacion Primaria y los primeros anos
de la Educacién Secundaria Obligatoria. De este modo, en el primer
blogue abordamos cémo los videojuegos pueden emplearse como
una herramienta didactica llena de posibilidades para comprender
las estructuras narrativas, lo que incluye un recorrido por titulos de
diferente indole, como juegos ambientados en la guerra (que no bé-
licos) o con estructuras y recursos narrativos poco comunes. Tras
ello, se da paso a un capitulo que presenta una profunda reflexion
sobre el papel de los videojuegos a la hora de tratar la socializacion
de género, prestando atencidn especial al tratamiento de las mujeres
en la industria y los estereotipos mas frecuentes: Samus Aran, Lara
Croft o Heike Kagero son algunos de los personajes mencionados.
Sin duda alguna, esto nos lleva a la cuestion de la identidad, que
se aborda en el capitulo tercero a través de un caso concreto: el de
Detroit: Become Human, para con ello abarcar el mundo de la cien-
cia ficcion y la bioética desde un punto de vista filoséfico. Con ello
cubrimos el ambito linguistico-social y damos paso a los dos ultimos
capitulos de este primer bloque: por un lado, el videojuego como
estimulo artistico y creativo en el contexto educativo actual; y, por
otro, el videojuego como herramienta para la educacion musical en
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concreto. Asi, el cuarto capitulo recorre la importancia de la educa-
cidbn mas centrada en competencias para el impulso de la educacion
y el aprendizaje creativos y nos lleva hasta la metodologia STEAM,
situandose en una interseccion entre el ambito cientifico-tecnologico
y el mas artistico. Por su parte, el quinto capitulo aborda titulos mu-
sicales de diferente indole, algunos totalmente ludicos y otros mas
centrados en la libertad creativa, para senalar como pueden em-
plearse en las aulas de multiples maneras, estimulando la respuesta
a los estimulos musicales (con juegos como Lost in Harmony), favo-
reciendo la vertiente mas interpretativa (por ejemplo, con StarMaker)
y, como sefialabamos, también la creatividad (recurriendo a un titulo
como Incredibox).

El segundo bloque apuesta por un enfoque mucho mas practico. En
€l encontramos una combinacion de proyectos didacticos, catalogos
de actividades y guias de trabajo que buscan servir como orientacion
para que el profesorado extraiga ideas y pueda llevar a sus aulas
acciones directas con las que abordar esos temas y explotar los vi-
deojuegos como objeto cultural, ludico y educativo, pensando muy
especialmente en el ambito de la Educacion Primaria. Se ha trabaja-
do, en este bloque, con una seleccidn de videojuegos disponibles de
forma gratuita para facilitar su acceso, de tal forma que siempre haya
varios titulos no comerciales entre las tareas, actividades y proyectos
gue se presentan. El bloque esta estructurado en paralelo con el pri-
mer bloque, de tal forma que se presenta en primer lugar un proyecto
para el aula centrado en la estimulacidén de las destrezas narrativas
con Devil Express y su mundo de monstruos simpaticos con proble-
mas muy habituales en la sociedad contemporanea, como la preca-
riedad laboral. En segundo lugar, se presenta una propuesta didac-
tica que persigue estimular la reflexiéon critica sobre los modelos de
género y la lucha contra los estereotipos con una variada seleccion
de videojuegos que, en algunos casos, parecen reforzar prejuicios.
La tercera propuesta es un dosier de actividades para impulsar los
valores civicos con titulos como Minecraft, Global Conflict: Palestine
y otros. La cuarta propuesta de este segundo bloque se concibe
como una ayuda para que los docentes se acerquen a programas
como Scratch o Stencyl para incentivar que la creatividad de la clase
se pueda orientar al disefio de videojuegos. Ademas, se nos recuer-
da que existen multiples titulos que permiten que los usuarios ten-
gan una gran libertad creativa dentro de sus sistemas, como LEGO
Builder’s Journey o Minecraft. De este modo, a lo largo de la cuar-
ta propuesta se presenta una amplia seleccion de videojuegos que
permiten estimular habilidades creativas con los videojuegos como
mediadores, todo ello para dar paso, finalmente, una propuesta mas
pautada pensada para Primaria y otra para Secundaria. El bloque se
cierra con una quinta aportacion que pone toda su atencidén en Lost
in Harmony como ejemplo de integracién de un videojuego en la en-
sefianza musical pensando en la ESO.

Gracias a una bateria de seis actividades, el docente encontrara en
esta quinta parte multiples opciones para acerca la muasica de una
forma diferente y muy productiva a sus estudiantes.
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2 Este capitulo es resultado del proyecto de investigacion PID2019-104957GA-100 (Exoca-
noénicos: margenes y descentramiento en la literatura en espanol del siglo XXI) financiado
por MCIN/ AEI /10.13039/501100011033.
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1. La relacion entre
videojuegos V literatura

El modo de narrar y construir historias es uno de los aspectos que
mas atencion ha generado a lo largo de la historia: podemos decir
que, como especie, vivimos en la necesidad de construir relatos que
nos ayuden a explicar el mundo e incluso a nosotros mismos. Una
estrategia que nos hace no solo comprender el mundo, sino también
a nosotros mismos: asi, a través de la narracion comprendemos,
pero al mismo tiempo nos definimos (Escandell, 2016). La tradicion
mas basica y fundamental es la asociada a la transmision oral para
construir la memoria grupal e intergeneracional, y una de las razones
por las que, mas alla de los aspectos estéticos y artisticos, la literatu-
ra esta intimamente ligada a anhelos ancestrales. Otras formas artis-
ticas y narrativas han ido desarrollandose a lo largo de los siglos y es
en el pasado siglo XX cuando emergen los formatos audiovisuales:
en un primer momento el cinematégrafo permite explorar la imagen
en movimiento y la técnica seguird avanzando hasta la integracion
del sonido en la cinta; y no muchas décadas mas tarde la informatica
(todavia joven y en sus primeros pasos) llevara a la creacion de otras
formas de entretenimiento. En un primer momento, el componente
textual es basico pues la tecnologia apenas permite una complejidad
visual suficiente, pero el rapido progreso y la apuesta por un mode-
lo de negocio doble (el del salon recreativo, por un lado, y el de los
dispositivos domésticos, por otro) consigue que el videojuego pronto
pueda encontrar historias combinando lo textual, lo visual y lo sonoro
con la interaccion en una rapida sofisticacion a lo largo de los afos.
Esto ha conllevado, como no podia ser de otro modo, que tanto el
cine como el videojuego hayan sido sopesados y explorados como
herramientas aptas para la educacidén y no solo como objeto de estudio,
aunque es facil identificar que el cine lleva ventaja en este proceso.
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Sea como fuere, los videojuegos han generado cada vez mas interés
como herramienta educativa en la Ultima década, algo que ha ido de
la mano con la multiplicacion de posibilidades narrativas y expresivas
de este medio. En la interseccién con el campo literario hemos trata-
do en diversas ocasiones el mundo, extenso, de la presencia de ar-
quetipos (Escandell y Borham, 2021), personajes y adaptaciones de
diferente indole (Escandell, 2017; 2018; Escandell y Borham, 2017) o
funciones y objetivos creativos con perspectiva humanistica (Escan-
dell, 2021b). Por supuesto, hemos abordado también cémo pueden
emplearse con objetivos pedagdgicos, aunque esencialmente dentro
del terreno de la ensefanza de lenguas (Escandell, 2022), lo que
se sita en una linea que podemos considerar asentada (Chen y
Yang, 2011; Hermoso, 2014; Casaf, 2017). Desde luego, los video-
juegos son, en si mismos, una forma narrativa de pleno derecho que
combina elementos narrativos herencia de lo literario, lo audiovisual,
lo ludico y lo interactivo (Escandell, 2019), lo que los sitia en una
posicién privilegiada para entrar en contacto y reflexionar sobre las
multiples formas de narrar que podemos encontrar en el panorama
mediatico contemporaneo.

Si, pese a ello, nos interesara de forma particular la vinculacion ex-
presa entre la literatura y los videojuegos a través de la relacion in-
termedial que supone la adaptacién (Long, 2007), podriamos fluctuar
entre adaptaciones mas o menos libres del referente directo, como en
el caso de La abadia del crimen (Menéndez y Delcan, 1987), basado
oficiosamente en la novela El nombre de la rosa (Eco, 1982)3, o tam-
bién con videojuegos donde la influencia de la obra es muy libre pero
palpable en el espiritu, como The Waste Land (Fledermaus, 2014),
que no adapta el poema homénimo (Eliot, 2005), sino que busca
canalizar las sensaciones y experiencia estética para convertirla en
algo totalmente diferente e interactivo. Ha habido sagas que han lle-
gado a ser tan populares en videojuego como en su version literaria
original, o quizé incluso mas, como ha sucedido en casos como los
de las series de videojuegos que abrieron las primeras entregas de
DiscWorld (Teeny Weeny Games y Perfect 10 Productions, 1995) y
The Witcher (CD Projekt RED, 2007), por poner dos ejemplos, donde
lograron hacerse un nombre propio mas alla de las paginas firmadas
por Terry Pratchett y Andrzej Sapkowski, respectivamente. Como ve-
mos, el vinculo entre la pagina escrita mas tradicional y el videojuego
no se restringe a algun género literario en particular, sino que el en-
tramado resulta rico y diverso: con todo, si trascendemos estas pe-
quefas muestras anecdobticas, nos encontramos con que, al fin y al
cabo, las aventuras de fantasia y ciencia ficcidn se relacionan con el
videojuego con mayor frecuencia, pues el componente interactivo, al
fin y al cabo, supone un condicionante cuando estamos en el ambito
mas comercial del sector. Pero no son las Unicas: ha habido adap-
taciones directas de clasicos literarios como en el caso de Square’s
Tom Sawyer (Square B Team, 1989), donde Tom, Huck y compania
°Debemos tener en cuenta que el acuerdo de cesion de derechos no lleg6 a hacerse reali-
dad, por lo que sus autores finalmente optaron por seguir adelante con el proyecto e intro-

ducir modificaciones de diferente indole. El titulo hace referencia al nombre que, durante
un tiempo, tuvo el borrador de la novela antes de llegar a publicarse.
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son los protagonistas de un juego de rol que sigue con bastante fide-
lidad el texto de Twain; o Dr. Jekyll and Mr. Hyde (Advance Commu-
nication, 1988) a partir del relato de Robert L. Stevenson. En textos
mas proximos en el tiempo, las relaciones intermediales estan muy
presentes, como por ejemplo el paso al mundo del videojuego de
la saga Harry Potter, de J.K. Rowling, donde, desde el primer titulo
(Argonaut Games, 2001) vemos como se nutre de la estética de las
adaptaciones al cine pero retoma aspectos descartados en el cine
gue si estaban en las novelas, y aporta también elementos propios;
las versiones LEGO (Traveller’s Tales, 2010, 2011), a su vez, com-
binan la estética de las peliculas con los elementos de la marca de
juguetes danesa (que ya tenia su gama propia de bloques fisicos en
torno al mundo de Rowling), con los libros y sus propios elementos
provenientes de la empresa de juguetes de construccion.

Cuando el videojuego presenta un componente narrativo (algo que
no es estrictamente necesario cuando se opta por un foco completa-
mente ludico sin concesiones de ese tipo, como es habitual en géne-
ros concretos, como los puzles), sus historias no varian tanto en su
gran estructura con respecto a otros medios: un conflicto se sitla en
el centro y el usuario debe afrontar los retos que han sido previstos
por los creadores, algo necesario para que la experiencia responda
al disefio narrativo previsto (Schell, 2008). Eso es asi incluso en los
juegos de mundo abierto, donde se prevé una cierta agencia en las
acciones y decisiones del jugador, o en aquellos donde hay muilti-
ples opciones y resoluciones posibles (que pueden conducir incluso
a desenlaces diferenciados), pero todo ello debe, al menos por el
momento, entrar en lo que el equipo creativo haya podido prever,
concebir e integrar. En esos casos, la historia puede diluirse para
dar paso a la construccién de mundos que sirven como marco ge-
neral para las acciones del usuario: se debilita el punto de vista de la
gramatica narrativa tradicional y formalista (Nufiez et al., 2019), pero
se potencia la inmersion y agencia de los jugadores. Esto no debe
interpretarse como juegos con menos historia, pues esta es:

The total implied game world history as determined by the pre-desig-
ned potential of the game in interaction with the game play actions of
the player. Not all of the story is revealed to the player [...]. The player
performs in the plot, as revealed by the computer screen [...]. The sen-
se of this concept is to capture what the player does as a performance
within and in relation to the game world, as well as how this perfor-
mance affects what happens «behind the scenes» that the player may
not have direct and explicit knowledge of. (Lindley, 2005, p. 9)

De hecho, mas alla de si la historia esta mas o menos explicitada
ante los ojos del jugador y si se guia en mayor o menor grado al
usuario a través de sus acciones, el componente interactivo impone
una variacion fundamental en la estructura narrativa: esta puede ser
lineal (como en la mayoria del cine y las novelas), tener ramificacio-
nes de diferente tipo (como en algunas novelas experimentales en la
tradicion de Cortazar, o géneros de libro-juego como «escoge tu pro-
pia aventura»), 0 ser abierta. Las ramificaciones, a su vez, pueden
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ser optativas y regresar a la linea principal —un disefio de cadena
de perlas (Stone, 2019)— o bien ramificarse conduciendo a diferen-
tes finales. Una narrativa abierta implica no solo descentralizacion
y multiplicidad de opciones, sino una linea continuista mucho mas
sutil o, incluso, inexistente en una situacion completamente abierta e
ideal (Heussner et al., 2015), lo que se ha descrito como la narrativa
de un parque de atracciones. En todos los casos debemos tener en
consideracion que estos aspectos narrativos no se encuentran uni-
dos necesariamente al espacio de decision jugable (lo que implica un
modelo centrado en la agencia interactiva del usuario): por ejemplo,
el usuario puede superar los retos propuestos de diferentes formas
y sin ser guiado paso a paso, pero esto le conduce a una narrativa
estrictamente lineal sin variaciones de ningun tipo.

2. Historias y narraciones en juego

Un factor basico en los videojuegos es que no hay lugar para pre-
juicios vélidos en cuanto a su historia y narrativa: el medio es lo su-
ficiente diverso en temas, géneros y formas de narrar como para
escapar a cualquier pretensién de uniformidad. Como en cualquier
otro medio, resultan mas populares las historias simples y con ten-
dencia a la espectacularidad: si nos centramos en la lista de las pe-
liculas mas taquilleras o las novelas mas vendidas podemos realizar
observaciones muy similares. El componente interactivo influye en el
desarrollo de la obra hipermedia, pero no necesariamente en como
se narran.

Con todo, dentro del propio sector del videojuego parece asumirse
que titulos de limitada capacidad interactiva, como los walking simu-
lators*, o las multiples variantes de los juegos de rol°, ponen un fuer-
te énfasis en la experiencia narrativa, haciendo que la historia sea
un componente valorado por el publico. Trascendiendo esas ideas,
juegos de plataformas como Braid (Blow, 2008) o Fez (Fish, 2012), o
aventura como Twelve Minutes (Antonio, 2021), ponen especial én-
fasis en la experiencia narrativa (este ultimo, de hecho, recurre al
tropo del bucle temporal). En este sentido, debemos destacar que
That Dragon, Cancer (Numinous Games, 2016) fue disefiado como
un ejercicio de exploracién emocional por parte de sus responsa-
bles, un matrimonio cuyo hijo fallecié6 con pocos afios de vida por
cancer (Escandell, 2021a). Y si ya hemos sefialado un videojuego
que recurre al bucle temporal como recurso narrativo, no podemos
olvidarnos de los muchos juegos que apuestan por una historia in
medias res, como el célebre Final Fantasy X (Square Product De-
velopment Division 1, 2001) o, de hecho, el ya citado Braid, 1o que
en este caso resulta particularmente relevante por su mecéanica de

“Juegos, normalmente en primera persona, donde controlamos a un personaje que explora
los entornos sin enfrentarse a peligros (como enemigos o de otro tipo) ni, en general, obs-
taculos que puedan llevar a perder la partida.

°Centrados en desarrollar uno o mas personajes, pero con amplia variedad de subgéneros:
historias lineales muy guiadas, mundos abiertos con amplia libertad de movimientos, mas
orientados a la accion, con ritmo mas pautado al emplear turnos, o combinados con otros
géneros, como la estrategia.
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juego, que une control sobre el tiempo y el movimiento (Stamenkovic¢
y Jaéevi¢, 2015). Este juego con la narracién y la temporalidad se ve
también en otra estratagema interesante empleada por Little Inferno
(Tomorrow Corporation, 2012), en el que debemos quemar cosas en
una chimenea. Al usuario nunca se le da ninguna razén, ni se le ex-
plica nada: solo esta (en primera persona) frente a la chimenea com-
prando cosas para quemar obsesivamente. Solo al terminar la par-
tida, todo el componente interactivo, llega el epilogo, que es donde se
nos cuenta todo, saltando, ademas, a una cadmara en tercera persona.

En todo caso, debemos tener en cuenta que dentro de la escena del
desarrollo independiente, ha ido generandose un interés creciente
por explorar diferentes historias, con independencia del tipo de ex-
periencia jugable que ofrezcan: desde una historia de introspeccion
y legado (histérico y emocional) como en What Remains of Edith
Finch (Giant Sparrow, 2017), historias intimistas como en Florence
(Mountains, 2020), reflexiones histéricas y éticas a través del dra-
ma como Papers, Please (Pope, 2013), inspiradas en hechos reales
como 1979 Revolution: Black Friday (iNK Stories y N-Fusion Interac-
tive, 2016), e incluso comedias absurdas como la de Untitled Goose
Game (House House, 2020). De la misma manera, juegos como Life
is Strange (Dontnod Entertainment, 2015) han reflejado situaciones
como la violencia en centros escolares y la juventud, evidenciando la
amplitud tematica y tonal del medio.

En buena medida, esta pluralidad se deriva de que, a mayor pro-
duccion, mayor variedad, pero también es consecuencia de que el
publico al que se dirigen no es monolitico: el espectro de usuarios de
videojuegos a nivel global es amplisimo. Con una distribucion muy
similar entre sexos y un rango de edad que es saludable a nivel de
mercado desde la infancia hasta, hoy en dia, rozar la jubilacion (y en
claro camino hacia ser un entretenimiento completamente global y
transversal), es posible contar historias para todos los publicos, para
adolescentes que anhelan ser considerados adultos, y para adultos
gue contemplan la juventud con nostalgia. Si prestamos atencién a
un tema serio, como las guerras, nos encontramos con multitud de
videojuegos que romantizan el conflicto o trivializan la muerte (pero
¢no lo hacen, acaso, multitud de novelas y peliculas?)®, y otros muy
diferentes, como This War of Mine (11 bit studios, 2014), donde no
somos un soldado en primera linea de combate, sino que ayudamos
a un grupo de civiles a sobrevivir el asedio del conflicto armado: el
jugador debe tomar duras decisiones para intentar que llegar hasta
el dia siguiente. Sus creadores expresaron su voluntad de crear el
juego para retratar ese tipo de dolor y que el usuario reflexione: «this
can happen in your city, in your country. While designing a new game,

¢Los juegos bélicos, ademas, han sido empleados (en ocasiones, como resultado de erro-

res involuntarios) en informativos televisados para ilustrar la guerra. Los casos en los que
se han hecho pasar por ciertos videos editados a partir de secuencias de videojuegos han
resultado ser polémicos (BBC News, 2018; Thomson, 2021; Tremending, 2022), pero evi-
dencian también la (justificada) crisis de credibilidad de los medios de comunicacion y la
necesidad de impulsar el espiritu critico y la alfabetizacién en medios desde las estructuras
educativas.
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we came across an article that described how one man survived in a
besieged city. We learned about his hardships and the horror of that
experience. We decided to work around this idea and make some-
thing real, something that moves people and make them think for a
second. It’s about time that games, just like any other art form, start
talking about important things» (Maiberg, 2014).

Por tanto, podemos encontrar titulos con todo tipo de ambientacio-
nes, estructurales temporales y narrativas, y géneros, siendo esos
juegos vinculados con obras literarias de algin modo una parte in-
teresante desde nuestro punto de vista, pero no determinante, en
cuanto a la consideracion de la posible sofisticacion de esos aspec-
tos. Puesto que los juegos ponen en el centro al usuario, la relacion
empatica con el personaje y la atencion (centrada tanto en la accién
como en el modo en que esta se desarrolla narrativamente), pueden
ser superiores a la de otros medios en los que la recepcidén pueda
resultar mas pasiva o, al menos, no tan orientada a la basqueda de
una implicacion e interaccion del receptor.

Las caracteristicas inherentes al mundo del videojuego hacen que
el guion de un titulo pueda integrar diferentes géneros textuales en
una Unica obra: textos dialdgicos, narrativos, expositivos e incluso
poéticos conviven segun los deseos y necesidades de la historia que
se desea contar. Y es que, claro, la historia puede presentarse a
través estrictamente de conversaciones entre personajes, o bien a
través de un narrador (omnisciente o no), o mediante textos de todo
tipo, como noticias de prensa que encuentre el jugador, o bien com-
bindndolo todo. Del mismo modo, existen videojuegos que omiten
toda forma de componente textual para el jugador: por ejemplo, vi-
deojuegos como Machinarium (Amanita Design, 2009), una aventura
grafica con puzles donde se omite todo lenguaje en forma textual
(oral y escrita) pero que consigue narrar toda la historia a través de
los gestos y expresiones de los robots de su mundo. Y, cuando hay
gue expresar ideas o0 sucesos mas complejos, aparecen burbujas de
pensamiento con pequefas animaciones, evidenciando la voluntad
plena de los desarrolladores de eliminar las limitaciones de la forma
linguistica tradicional sin renunciar a su capacidad narradora (Escan-
dell, 2013).

De hecho, aunque en la actualidad los videojuegos pueden integrar
voces y videos con los que apoyar mediante recursos audiovisuales
tradicionales (no interactivos) su narracion, en sus origenes y durante
varias décadas las limitaciones técnicas (como memoria disponible o
capacidad grafica) condicionaban qué se podia contar y cdmo dentro
del propio titulo. En esos afios era especialmente relevante el uso
de componentes paratextuales (entendidos aqui como externos por
completo al propio software), como los manuales de instrucciones o
incluso los muebles de las maquinas de salones recreativos (Escan-
dell, 2013, pp. 2-4). Asimismo, debemos considerar también que el
medio ha permitido también explorar la ruptura de la cuarta pared,
tanto como parte de sus mecanismos jugables como narrativos. To-
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memos como referencia Eternal Darkness (Silicon Knights, 2002), ti-
tulo en el que el personaje del jugador puede ver dafiada su cordura:
si baja lo suficiente, es atacado por horrores de diferente tipo dentro
del juego, pero también fuera: el juego puede simular un error para
hacer creer durante unos instantes al usuario que la consola ha de-
jado de funcionar y que ha perdido todo su progreso. O NieR (Cavia,
2010), en el que, tras pasarse el juego, el usuario puede iniciar una
nueva partida y esta ofrecera un punto de vista diferente; en la terce-
ra vuelta el usuario se enfrentara a una decision final que redefine su
relacion con el titulo: salvar a un importante personaje sacrificando al
suyo propio, o justo lo contrario. Este dilema moral tiene una implica-
cién real para el jugador: la primera opcién implica el borrado defini-
tivo e irrecuperable de la partida (siendo esta la tercera consecutiva),
con todo su progreso acumulado, como si el usuario nunca hubiera
jugado a este titulo.

Por supuesto, hay también juegos donde no hay elementos narrati-
vos 0 estos son del todo irrelevantes. Géneros como los puzles tien-
den a reducir o prescindir de estos aspectos, como el clasico Tetris
(Pazhitnov, 1987), pero no se limita a dicho género. Muchos titulos
de accién multijugador reducen al minimo la historia, pues la aten-
cion del producto esta puesta en poder jugar partidas rapidas con
otros usuarios de forma sucesiva, de tal forma que la narrativa, cuan-
do existe, es liviana y de limitada trascendencia en la experiencia,
como, por ejemplo, en Fortnite (Epic Games, 2017). Al fin y al cabo,
el componente ludico e interactivo puede imponerse sobre todo con-
cepto narrativo, de la misma forma que no hay una historia (ni razén
para tenerla) en el parchis o el ajedrez.

3. El arte de (ensenar a)
contar historias

El arte de narrar historias es una importante destreza que puede de-
sarrollarse desde muy pronto. La relevancia de esto resulta evidente
cuando nos enfrentamos al discurso circular, incoherente o tedioso
de quien intenta contar algo que le ha sucedido infructuosamente
porque no ha conseguido desarrollar las estrategias necesarias para
organizar su pensamiento. La dificultad para expresarse y transmitir
la historia (personal o ajena) de aquello que desea comunicarse pro-
duce notable frustracion tanto en el emisor como en los potenciales
receptores: si la capacidad para narrar historias no se convierte en
lo suficientemente sofisticada para colmar con éxito los objetivos co-
municativos, nos encontramos con adultos que tendran no solo esos
problemas para expresarse comunicando ideas complejas, sino tam-
bién dificultades para comprender lo que otros le estan contando.

Por tanto, no se trata de destrezas importantes solo para quienes vayan
a perseguir, por ejemplo, una carrera creativa o sustentada en la comu-
nicacion, sino para un desarrollo psicosocial completamente transversal.
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Michel Nieva (Buenos Aires, 1988), narrador argentino reconocido
con premios internacionales como el premio O. Henry de narrativa
breve en 2022, y seleccionado como una de las destacadas voces
jovenes de la literatura en lengua espafiola por la revista Granta en
2021, no solo ha explorado la ciencia ficcion desde el punto de vis-
ta gauchesco, sino que ha explorado también las posibilidades del
videojuego firmando el guion de Elige tu propio gauchoide (PVM y
Nieva, 2019), un titulo de estilo visual inspirado en las capacidades
técnicas del veterano Commodore 64 y que podemos jugar gratui-
tamente en la red: en él, como en tantos otros juegos, descubrimos
cémo se aplican los mecanismos de la narrativa a una historia donde
se espera una gran agencia del receptor como usuario dentro de los
limites ficcionales e interactivos del titulo, sino que se continda la
exploracion identitaria del yo latinoamericano que el propio Nieva ha
desarrollado en sus relatos. El juego es, de hecho, una adaptacion
de su novela ¢ Suenfan los gauchoides con nandues eléctricos? (Nie-
va, 2013), lo que abre la puerta a interesantes contrastes derivados
del salto mediatico desde la pagina impresa original, hasta el video-
juego en 2019, lo que va mucho mas alla del guifio intertextual a la
obra de Philip K. Dick. Al fin y al cabo, los cambios realizados por
los propios autores en este tipo de exploraciones intermediales son
siempre fascinantes, como bien quedo ilustrado con El beso de la
mujer arafa, ya que Puig firmé —claro— la novela original en 1976
y la obra de teatro que se estren6 en 1981 (el guion cinematografico
corrié a cargo de Leonard Schrader).

A la hora de transmitir los conocimientos que asociamos al hecho
literario, muchas veces se produce un enfoque completo en lo enci-
clopédico que desplaza a una posicién secundaria lo artistico y, con
ello, el analisis y comprension de los textos literarios. Pero no solo
€s0: una posicion todavia mas marginal es la que ocupa la ensefianza
orientada al desarrollo de habilidades narrativas. Estas habilidades,
ademas, deben superar los limites mediales tradicionales, aunque es
evidente que desde lo oral y escritural puede avanzarse hacia otras
formas narrativas, como el cine, el cémic o los propios videojuegos.
Con ello se aspira, idealmente, a que los estudiantes puedan ser
narradores de historias, y de ellos mismos como individuos inscritos
en la sociedad. Para ello, debe partirse de un corpus de ejemplos
relevantes y un marco de trabajo apropiado. Si seguimos los plan-
teamientos de Castell6 y Camps (1996), debemos considerar que el
contexto se construye mediante la escritura y que la ensefianza del
proceso de composicion y creacion es la confluencia de diferentes
contextos. Esto implica que debe contextualizarse la escritura, definir
su funcionalidad, activar la reflexion previa y, finalmente, establecer
parametros evaluativos (Lacon y Hocevar, 2003).

A raiz de esos planteamientos teéricos, se defiende la clasica estruc-
tura en multiples fases planteada para el publico infantil: una primera
fase de diagnostico centrada en comprobar el nivel de escritura, una
segunda orientada a la lectura atenta de modelos (con fase de pre-
lectura, lectura y poslectura), una tercera fase reflexiva tras la lectura
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en torno al acto de escribir para la planificacién, una cuarta de es-
critura guiada y colectiva en un primer momento y de fijacidén textual
para concluir, una quinta de reflexiébn sobre lo realizado, una sexta
de escritura en grupos reducidos o parejas (a partir del texto creado
previamente), y, finalmente, la séptima fase conduce a la escritura
individual y autonoma (Hocevar, 2007, pp. 52-55). Con variantes y
diferente grado de especificidad, este método de ensefianza de la
técnica escritural puede darse por valido y popular en la comunidad
docente, de forma que nuestra atencién debe ponerse en los mode-
los que nutren la segunda fase: al fin y al cabo, queda establecido
que las fuentes primarias de las que se parte son base necesaria y
fundamental para el desarrollo de la destreza narrativa y escritural
(Teberosky, 1993).

Las razones por las que, de forma intrinseca, puede ser beneficioso
emplear videojuegos como textos de referencia para este tipo de
tareas se basan en la importancia de la alfabetizacion plural e inter-
disciplinar en medios (Livingstone, 2004), lo que conlleva no solo ser
capaces de comprender las formas de recepcion de la informacion
actuales, sino también ser capaces de desarrollar las habilidades
necesarias para expresarse y comunicarse con ellas. Si bien puede
considerarse que no toda alfabetizacion en medios conlleva la parte
de produccion de contenidos interactivos o audiovisuales, de la mis-
ma forma que no toda la formacién literaria conlleva la produccion de
obras literarias, un profundo conocimiento critico como receptores
facilita la potencial capacidad de generacidén de esos contenidos. No
solo eso:

Media literacy therefore concerns the relationship among textuality,
competence and power. Indeed, literacy is a concept grounded in a
centuries-old struggle between enlightenment and critical scholarship,
setting those who see literacy as democratising, empowering of ordi-
nary people against those who see it as elitist, divisive, a source of
inequality. (Livingstone, 2004, p. 20)

De esta forma, entendemos que el trabajo sobre la fuente primaria
(es decir, el videojuego), aunque ponga las estructuras de la narra-
cién en un puesto preferente, no puede obviar en justicia los demas
elementos, como la composicién de escenas y encuadres, la produc-
cién sonora y el componente interactivo. En cuanto a lo audiovisual,
es una traslacion directa como estudiantes y receptores de la obra
de los parametros que han servido para poner en valor el cine como
herramienta didactica, tanto por el analisis intrinseco del lenguaje au-
diovisual como por su valor como medio narrador de historias (Marti-
nez, 2003, pp. 46-47). A partir de este tipo de analisis multidisciplinar,
sin que implique que los estudiantes deban ser también productores
de videojuegos, se estimula la capacidad de comprension de multi-
ples medios (Ghirardi, 2017) y, con ello, también, su capacidad critica
para el tratamiento de la informacién que reciben mas alla del forma-
to en que se haya generado.
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Finalmente, debemos senalar que, pese a que puedan quedar pre-
juicios residuales en el cuerpo docente o incluso en las familias, es-
tudios rigurosos han evidenciado los beneficios transversales para
jovenes que tiene el uso (que no abuso) de videojuegos no solo den-
tro del contexto educativo (Griffiths, 2002; Bogost, 2005; Contreras y
Contreras, 2014; Grande, 2018). Estos estudios, a su vez, se centran
en videojuegos como tales, es decir, no en experiencias interactivas
creadas con un objetivo pedagodgico, como sucede con los juegos
serios o el edutainment’.

4. Conclusiones

Como hemos visto, los juegos no pueden conformar un corpus ho-
mogéneo. Superadas las décadas de desarrollo tecnoldgico y con
un mercado amplio lleno de todo tipo de publico (real y potencial) al
que dirigirse, sus campos de interés se han multiplicado. No nega-
mos que el mercado de masas se rige por estereotipos que pueden
percibirse como restrictivos (por ejemplo, el enfoque general de los
juegos bélicos, centrados en la exaltacion del soldado de primera
linea y la trivializacion del drama humano que supone una guerra), 0
que hay productos con sesgos de todo tipo, como el sexismo, pero
es cinico sefalar con el dedo a este medio y no hacer lo propio con
el mercado de masas del cine, la literatura o el comic. A lo largo de
estas paginas hemos podido referir una amplia seleccidén de video-
juegos de referencia que destacan por tratar historias de diferente in-
dole y hacerlo, ademas, con mecanismos narrativos y estructuras de
interés. Con ellos, y muchos otros, podemos configurar un corpus de
referencia adaptado a nuestros objetivos y publico meta con los que
trasladar al aula las estrategias necesarias para emplearlos como la
fuente primaria de la que llegar a la ensefianza-aprendizaje de como
construir y narrar historias.

De hecho, por sus inherentes caracteristicas audiovisuales e interac-
tivas, conllevan también el refuerzo necesario de la ensefianza me-
diatica para impulsar una alfabetizacién en medios mas coherente y
sblida, capaz de responder realmente a las necesidades presentes
y futuras de las personas que se integraran en la sociedad. Mejorar
sus habilidades comunicativas como narradores, y sus habilidades
criticas a la hora de comprender, cuestionar e interpretar la informa-
cidn recibida a través de todo tipo de medios, solo puede ser positivo
en un mundo cada vez mas acelerado en el que el individuo se en-
frenta a informaciones contradictorias, se desdibuja la frontera entre
lo real y lo ficcional, y los intereses cruzados ponen al ciudadano en
una posicién de debilidad.

7 Se entiende por edutainment el contenido educativo, disefiado con ese fin, pero com-
binado con elementos ludicos de algun tipo, como, por ejemplo, competiciones o juegos
de preguntas y respuestas. En cambio, los juegos serios (serious games) son videojue-
gos disefiados con proposito formativo como la simulacion médica o la ingenieria, por dar
unos ejemplos donde tienen ya una marcada tradicion. Es decir, estos ultimos no tienen
vocacion de ser un entretenimiento o una forma de ocio, pero aprovechan las tecnologias
y filosofias de disefio del videojuego tradicional para convertirse en una herramienta de
ensefianza y entrenamiento.
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Con los videojuegos podemos abordar estas cuestiones partiendo
de un medio que puede favorecer, ademas, una predisposicion posi-
tiva en los estudiantes, lo que siempre conlleva el refuerzo del factor
afectivo, esencial para la valoracion positiva de los contenidos abor-
dados. Ese valor afectivo que se puede estimular no serviria de nada
si no se cumplieran los objetivos didacticos que nos proponemos o
si las fuentes primarias fueran ineficaces: como hemos visto, esto
no es asi. El debate sobre el medio en si mismo resulta hoy en dia
artificioso y trasnochado, y la discusién sobre los beneficios del uso
del videojuego ya no genera tampoco dudas, salvo en reductos muy
concretos que confunden jugar con videojuegos con ser un adicto
a los videojuegos. Seria peligroso negar lo perjuicioso de un uso
abusivo, pero hay que trascender el discurso neoludita y compren-
der que cualquier comportamiento obsesivo lo es. Como forma de
entretenimiento, los videojuegos pueden ser muy seductores para
nifios y adultos, sobre todo cuando el usuario se expone a titulos con
estrategias depredadoras heredadas de juegos de azar: este tipo
de mecanismos son empleados de forma abusiva particularmente
en algunos videojuegos pretendidamente gratuitos pero plagados de
micropagos y que recuerdan mas a tragaperras que a otra cosa®. Por
ello, tanto los docentes como el entorno familiar deben mantener con
los videojuegos el mismo rigor que se espera a la hora de exponer a
los jovenes a cualquier otro medio. Mas alla de esos inconvenientes,
que ni siquiera son exclusivos de este medio, encontraremos una
ingente cantidad de historias por descubrir y disfrutar, con las que
sorprendernos, pero también con las que poder aprender de ellas.

8 Conviene recordar que la industria del videojuego tiene mecanismos de autocontrol e

informacion, como el sistema de recomendacion por edades PEGI, que incluye, ademas,
informacion sobre los contenidos, advirtiendo explicitamente sobre contenidos que puedan
considerarse violentos, juegos de azar, lenguaje inapropiado, contenido erético, etc. En
este sentido, es una industria mucho mas regulada, transparente y concienciada que la ci-
nematografica, por ejemplo, donde se informa sobre recomendaciones de edades, aunque
apenas sobre los contenidos. Con todo, debemos sefialar que es una tendencia que esta
cambiando en plataformas de streaming, donde, por peticion del publico, hay politicas cada
vez mas similares a las que llevan décadas empleandose en el mundo del videojuego.
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1. Introduccion: los videojuegos
Ccomo agentes socializadores

Los videojuegos, definidos como artefactos culturales, al igual que
otros medios son capaces de involucrar al consumidor, estimulan-
do importantes procesos cognitivos en esa interaccion (Greenfield,
1994, p. 3), lo que lleva a concluir que pueden impactar la vision
de uno mismo o del mundo. Se puede entender esta relevancia de
los medios en la socializacion desde la perspectiva de la teoria del
cultivo, que propugna que las narrativas que nos llegan a través de
los medios moldean la percepcion de sus consumidores/as sobre la
realidad y como actuar, y nos socializan en unos determinados roles,
pudiendo llamar a la aceptacion o la rebeldia (Gerbner, 1999). Los
videojuegos, por su caracter atractivo, interactivo y repetitivo, tienen
el potencial de influir mas en su publico que otros medios que se
consumen de manera mas pasiva (Miller y Summers, 2007, p. 735);
en lo referente a la socializacion de género que generan en el publi-
co consumidor, esto afecta a areas como la percepcidn corporal y la
autoestima, tanto en hombres como en mujeres, al igual que a los
papeles que se espera que jueguen en la vida, el de protector y el de
victima, entre otros (pp. 733-734), asi como una estimulacibn mayor
0 menor a la violencia (Dietz, 1998, p. 430).

Otro factor importante para tener en cuenta es el objetivo o la moti-
vacion con la que se consumen estos artefactos, lo que se explica
a través de la teoria de la gratificacion, desarrollada para estudiar
cdmo las personas emplean los medios para satisfacer una serie
de necesidades. Diversos estudios han desarrollado tipologias de
dicha motivacion que giran en torno a conceptos como la busqueda
de informacion, la construccion de la identidad personal, la integra-
cion e interaccién social, y el mero entretenimiento (McQuail, 1987);
el segundo y el tercero estan intimamente ligados con el rol de los
videojuegos como agentes socializadores, donde se busca una vali-
dacion de ideas e identidad o sensacidn de pertenencia, lo que hace
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que formar parte de una comunidad como la de los jugadores (gamer
community) refuerce los valores (positivos 0 negativos) adquiridos.
Por otra parte, la aproximacion a estos productos como mero entre-
tenimiento puede ocultar la enorme influencia que tienen en aspec-
tos claves de la temprana socializacién de sus consumidores/as, o
justificar la violencia que se ejerce como mero juego 0 escapismo
(Dietz, 1998, pp. 429-430).

Finalmente, es necesario considerar un aspecto complementario en
la socializacion de género de la poblacion infantil: la brecha digital y
sus consecuencias en el futuro profesional de los nifios y las ninas.
En la segunda década del siglo XXI es todavia necesario considerar
cémo aun existe una brecha de género en el acceso a las nuevas
tecnologias y como esto condiciona los estudios que las adolescen-
tes escogen, a pesar de los avances logrados y el incremento de
mujeres en las carreras de STEM'" (UNESCO, 2018). En concreto,
las mujeres pueden perder oportunidades en el creciente campo de
la produccion digital, en todas sus formas (Faulkner, 2014; Maric,
2018) debido a condicionamientos sociales como son los estereoti-
pos de género todavia asociados a estos campos, el dominio mas-
culino en los espacios de trabajo colaborativo, o la falta de referentes
femeninos (Maric, 2018, p. 156). Numerosos estudios inciden en que
no se trata de diferencias bioldgicas, sino un efecto del contexto so-
ciocultural al que la poblacion esta expuesta desde muy temprana
edad (Hartung et al., 2005, pp. 391-398; Pajares, 2005, pp. 296-304).
En concreto, estudios donde se analizaba el desarrollo de la voca-
cién en estudiantes de primaria destacaron que el alumnado tendia
a asociar la comprensidn de sus intereses, habilidades y valores con
aspiraciones laborales (Hartung et al., 2005, p. 388). Asimismo, se
demostrd que el género es el factor méas influyente en la expresion
de preferencias ocupacionales en nifios y nifias, y que la rigida tipifi-
cacion por sexos esta asumida desde los primeros anos formativos
(pp. 407-408), asi como una baja consideracion de la propia capaci-
dad en ciertas areas a pesar de los buenos resultados académicos
debido a las expectativas generadas en torno a campos especificos
(Pajares, 2005, pp. 301-304). Entre otros aspectos, la falta de repre-
sentacién de las mujeres en determinadas profesiones o su aparicion
solo en roles estereotipados en materiales de lectura, libros de texto
o diversos medios influyen en moldear estas proyecciones hacia un
futuro laboral (Borham-Puyal, 2019; Hartung et al., 2005, p. 390; Sa-
huquillo et al., 2009, pp. 137-138). Esto hace que sea especialmente
relevante aproximarse al papel de los videojuegos, entendidos como
agentes socializadores y artefactos culturales proveedores de diver-
sos aspectos de la gratificacion asociados a la creacién de gustos e
intereses, en el desarrollo de tempranas ideas sobre las posibilida-
des de cada sexo en el mercado laboral.

°Acrénimo de Science, Technology, Engineering and Mathematics, es decir, ciencias, tec-

nologia, ingenieria y matematicas.
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Tomb Raider (1999).

Tomb Raider (2019).

Varios han sido los estudios que, desde los afnos 90 hasta nuestros
dias, han enfatizado el peligro de la falta de representacidn de roles
femeninos o juegos atractivos para nifias como uno de los motivos
por los que este segmento poblacional no mostraba interés en la
informatica, con el consecuente impacto en su formaciéon y compe-
tencia en un mundo laboral cada vez mas tecnolégico (Cooper, 2006;
Provenzo, 1991; Urbina et al., 2002). Mas aun, la comprension de
la misoginia todavia latente en el contexto del gaming o la cultura
de los jugadores de videojuegos permite especular con la falta de
motivacion de muchas nifias y adolescentes para formar parte de
ella, aunque la situacién esté cambiando. Eventos como el llamado
GamerGate, donde jugadores atacaron en redes con extrema viru-
lencia a varias desarrolladoras y criticas culturales," puede desani-
mar a muchas chicas que quieran aproximarse a ese mundo, como
consumidoras o como desarrolladoras. No obstante, la condena de
este comportamiento por parte de otra seccion de la poblacién y
el incremento constante de jugadoras y disenadoras permite mirar
al futuro con optimismo, al tiempo que refuerza la idea de que una
temprana exposicion a los juegos, siempre desde una perspectiva
critica, puede reportar beneficios no solo para las habilidades digita-
les de las alumnas, sino para su propia autopercepcién de esas ca-
pacidades y sus perspectivas laborales. Lo mismo puede decirse de
los jugadores: si desde el comienzo comparten esta actividad ludica,
y didactica, con sus companeras y reflexionan sobre los estereotipos
a los que estan expuestos, se puede aspirar a sembrar un cambio en
la cultura gamer desde su misma raiz.

2. Representacion de la mujer
en |los videojuegos: roles y
estereotipos de género

Numerosos estudios datan la aparicion del primer personaje feme-
nino protagdnico en 1996 con la creacion de Lara Croft, heroina ab-
soluta en Tomb Raider (Core Design, 1996), una de las franquicias
mas populares en los 90 y comienzos del siglo XXI. Esta arquedloga
britanica suponia un progreso en cuanto a protagonismo y capacidad
(intelectual y fisica) con respecto a personajes femeninos anteriores,
gozando de un gran éxito que se tradujo en peliculas y otros artefac-
tos intermedia, asi como una caracterizacion perfectamente recono-
cible incluso si no se ha jugado nunca. Sin embargo, a pesar de con-
vertirse en un icono de mujer empoderada, la figura de Croft también
ha sido objeto de critica por su apariencia hipersexualizada y poco
realista (con una cintura minuscula y un pecho enorme), lo cual para
muchos la convierte no en un referente feminista, sino en un sinto-
ma del alcance de la tendencia postfeminista que permea la cultura
de los medios (Escandell y Borham-Puyal, 2020; Mikula, 2003, pp.

" GamerGate es el nombre por el que cominmente se conoce la campafa de ciberacoso

que sufrieron, principalmente, la desarrolladora Zoe Quinn y la critica cultural Anita Sarkee-
sian, a la que haremos referencia después por su serie Tropes vs. Women in Video Games,
donde analiza el sexismo en la representacion de las mujeres en los juegos.
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79-80). Aunque en ediciones recientes, como Shadow of the Tomb
Raider (Eidos Montréal, 2019), su cuerpo tiene un aspecto mas rea-
lista, y sus pantalones cortos y camiseta de tirantes han dado paso
a pantalones largos y un top menos cenido (quiza por influencia del
cine y el cambio de Jolie a Vikander el afio anterior), su figura sigue
encarnando el debate en torno a la mujer y su representacion en los
videojuegos. En cualquier caso, es destacable que en este producto
el jugador no tenga eleccion en cuanto a su avatar: solo existe la
opcion de ser Lara. Su representacion mas realista desde el 2013
enfatiza la importancia de este acto de encarnaciéon en una figura
femenina a través del juego, en la adopcién de su perspectiva como
protagonista, y en su posible atractivo para jugadoras, que ya no se
ven personificadas en un mero estereotipo sexualizado.

Antes de Lara Croft ya existieron protagonistas femeninas de video-
juegos, que ilustraban algunos de los arquetipos a los que respon-
derian las mujeres en estos artefactos culturales. Quiza la primera
vez en la que se plantea la presencia consciente de un personaje
protagdnico femenino fue con Billie Sue en Wabbit (1982), juego di-
sefado precisamente por una desarrolladora asentada en EE. UU.,
Van Tran. Aunque la pixelacion hace dificil percibir los detalles, se
trata de una figura identificada como mujer por su peinado, su falda
corta y un pecho que se marca generoso. Su objetivo era ahuyentar
a los conejos que quieren comerse sus zanahorias.

Lo mismo puede decirse del primer videojuego de Barbie (Goldfarb,
1984), en el que, al igual que la mufeca que le da nombre, su apa-
riencia demuestra que se marca el sexo femenino con significantes
de género desde el comienzo. No solo eso, sino que las acciones
gue se desarrollan en el juego son ir de compras, probarse diferentes
atuendos, ir a la peluqueria, y realizar diversas actividades ludicas
con Ken. Desde luego, Lara Croft supone un gran avance desde
estos inicios. También en la década de los 80 se desarrolla una ver-
sién femenina de Super Mario Bros. (1985), The Great Giana Sisters
(Time Warp Productions, 1987), donde dos hermanas navegaban a
través de sus suefos para conseguir un diamante. La dinamica es
muy similar a la del juego de Nintendo, aunque no tanto la caracte-
rizacion de las hermanas, que en un principio fue muy diferente a lo
habitual, mientras que, en versiones posteriores, tras una fase mas
sexualizada, llegb a unas protagonistas mas atractivas para una fran-
ja de edad infantil u adolescente.



El videojuego como recurso pedagodgico 30

Metroid (1986).

Finalmente, cabe destacar en este temprano recorrido Metroid (Nin-
tendo R&D1, 1986). En este producto el personaje jugable, Samus
Aran, esta cubierto de pies a cabeza por una armadura espacial.
Si el jugador logra alcanzar unos determinados objetivos en menos
de cinco horas, se revela que se trata de una mujer. Si sus tiempos
bajan, la protagonista se va quitando ropa segun la habilidad del ju-
gador: menos de tres horas la dejan en un bafador, menos de una
hora consiguen a la mujer en bikini. Este tipo de recompensa final se
mantendra en versiones posteriores. Samus, por tanto, presenta el
mismo conflicto que Croft en los 90: la sexualizacion de la heroina,
gque parece relegada a escapar de roles limitantes siempre que no
subvierta su naturaleza femenina, entendida como objeto sensual de
contemplacion masculina, como Laura Mulvey (1975) ya apunté que
ocurre en otros artefactos culturales.

Esta breve introduccion a las mujeres en los videojuegos revela cier-
tos patrones que van a determinar la representaciéon femenina en
estos productos de consumo masivo. En este sentido, la critica cultu-
ral Anita Sarkeesian cre6 una serie de videos documentales titulada
Tropes vs. Women in Video Games,"? donde estudiaba los tropos,
recursos narrativos y patrones o arquetipos femeninos mas comu-
nes con los que se asocia a las mujeres en los juegos (Sarkeesian,
2013a), ya presentes en los medios de comunicacién como se ha in-
dicado anteriormente, y que en este caso concreto se ha demostrado
que, igualmente, permean los videojuegos. Aunando innumerables
estudios, Sarkeesian concluyd que las mujeres podian pertenecer a
una de las siguientes categorias.

2.1. Damisela en apuros (Damsel in Distress)

Este arquetipo de la dama en apuros forma parte de la cultura popu-
lar mas extendida, siendo una de las caracteristicas del género de
aventuras, el thriller o la ficcidn detectivesca en la literatura, la televi-
sion, el cine o el cdmic, donde el personaje que actua como sujeto es
predominantemente masculino, y el que recibe la accibn como objeto
es femenino. Las primeras publicaciones académicas sobre la repre-
sentacion femenina en los juegos destacaron este tropo como el méas
obvio y recurrente, encontrandose en practicamente todos los casos
de estudio, independientemente del momento o el pais (Dietz, 1998;
Provenzo, 1991; Summers y Miller, 2014). Sarkeesian contextualiza
este tropo en una vasta tradicion literaria y cultural, y desarrolla en
tres partes como la mujer tiene un rol pasivo en los juegos que limi-
ta su empoderamiento y permite la funcién heroica del protagonista
masculino, quien debe rescatar a este personaje secundario de dis-
tintos peligros o del encierro/sueno/letargo o alguna otra forma de
inmovilidad. Una ilustracion muy significativa se ofrece a través de la
concepcion de Star Fox Adventures (Rare, 2002) como un juego de
aventuras originariamente con una protagonista, Krystal, que iba a

2 Estos videos estan disponibles en la plataforma YouTube con subtitulos en castellano y

son un valioso recurso para trabajar con adolescentes, aunque algunos contienen image-
nes graficas de extremada violencia que requieren gestionar bien la edad del alumnado
con el que se usen.
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titularse Dinosaur Planety que no tenia vinculacion con la saga Star
Fox establecida afnos antes. Sin embargo, Nintendo decidié cambiar
el sexo del protagonista (se dio ese papel a Fox McCloud, veterano
protagonista de la saga a la que se adheria el titulo ahora) y Krystal
se convirtié6 en una mujer sexualizada que pasa el juego dormida e
ironicamente expuesta en un contenedor de cristal a la mirada las-
civa del héroe, que debe entonces rescatar a su objeto de deseo
(Sarkeesian, 2013a, 1:04-2:42).

Ejemplos clasicos de este tropo incluyen «The Beauty» (La Bella)
de Sheriff (Nintendo R&D1, 1979), «la dama» o Pauline de Donkey
Kong (Nintendo R&D1, 1981), o, quiza la mas paradigmatica, Prince-
sa Peach de Super Mario Bros. (Nintendo R&D4, 1985), todos super-
visados por Shigeru Miyamoto, que parece repetir la misma plantilla
en sus juegos, como luego haria en The Legend of Zelda (Nintendo
R&D4, 1986). Solo en la entrega de la saga Super Mario de 1988, Su-
per Mario Bros. 2, la Princesa no es secuestrada y es un personaje
jugable, pero se justifica porque estaban reciclando un juego anterior
gue debia tener 4 personajes (Sarkeesian, 2013a, 7:40-9:40). En ver-
siones posteriores con cuatro jugadores fue sustituida por una seta.
Igualmente, la princesa Zelda no seria protagonista en ninguno de
los 25 juegos, aunque al menos intentaron variar un poco el origen
de su falta de agencia: fue raptada, maldecida, convertida en piedra,
etc., y en alguna de las versiones asume un arquetipo ligeramente di-
ferente: la dama que ayuda (14.55-15.49). Este rol no es nuevo: ya lo
vemos en la épica, en una serie de magas, damas, o sirvientas que
sirven el proposito del héroe, ayudando a cumplir su mision. No obs-
tante, como indica Sarkeesian, solo es posible que Zelda tenga un rol
mas activo mientras oculte su identidad bajo otra mas androgina: en
el momento en el que vuelve a aparecer su identidad hiperfeminiza-
da queda relegada de nuevo a victima de un secuestro (16:03-16:30).
Poco parece haber cambiado en siglos de narrativas populares, con
los personajes femeninos todavia asociados a esas historias medie-
vales en su papel de figuras pasivas, incluso pertenecientes a la no-
bleza. Las princesas Peach y Zelda epitomizan asi la cosificacion de
la mujer como un objeto sobre el que competir, y al que atribuir un
rol pasivo, ya que en el arquetipo del héroe, si este se encuentra en
una situacion similar, usara su inteligencia y habilidad para escapar.

Mas recientemente, actualizadas versiones de antiguos juegos han
puesto al alcance de nuevas generaciones estos tropos, como la
saga de Mario vs Donkey Kong, u otras, incluidos aquellos arcos
narrativos en los que el secuestro o inmovilizacion de la mujer se
consigue con extrema violencia fisica, como es el caso de Double
Dragon Neon (WayForward Technologies, 2012): en este juego un
tremendo pufetazo antecede a cargar a la mujer al hombro, mientras
su corta falda permite al jugador contemplar su ropa interior (Sarkee-
sian, 2013a, 20:24-21:00). De hecho, el tropo permanece como re-
fuerzo de las fantasias de poder masculino. No solo eso, sino que los
intentos de representar una conexion emocional entre el héroe y la
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victima enmarcan la intimidad y el romance en el desempoderamien-
to y la victimizacion de las mujeres, llegando a transmitir el mensaje
de que estas mujeres son atractivas precisamente por su pasividad
y falta de poder (Sarkeesian, 2013b, 4:40-5:00). Estos mensajes son
especialmente dafinos en un contexto social donde la violencia ha-
cia las mujeres es un mal endémico, y todavia es necesario trabajar
para erradicar estos estereotipos que subordinan a estas en las rela-
ciones entre los sexos.

Finalmente, es preocupante que la violencia contra las mujeres se
haya vuelto mucho mas grafica, lo que ha llevado a acufar nuevos
términos como «la mujer desechable» (disposable woman), «la ma-
tanza de la misericordia» (mercy killing), y «la mujer en la nevera»
(woman in the refrigerator) (5:40-5:58), todas variantes de la victimi-
zacion del cuerpo femenino, a menudo con la Unica justificacion de
avanzar el arco narrativo masculino. En muchos juegos, de hecho,
se combinan: asesinan brutalmente a la esposa del protagonista y
secuestran a su hija, o la amada muere, pero su alma es secuestra-
da y debe ser liberada, o el héroe debe matar a la mujer como un
acto de misericordia, a veces a peticion de esta y siendo una mision
del propio jugador acabar con su vida. En la serie de Castlevania de
Konami, nacida en 1986, por ejemplo, se dan varias de estas situa-
ciones (Escandell y Borham-Puyal, 2020). En muchos casos, la mu-
jer no muere, pero abandona su monstruoso o torturado estado, lo
gue parece justificar una violencia extrema contra la mujer. Al mismo
tiempo, se refuerzan estereotipos conectados con la masculinidad
hegemonica, entendida como violenta y con un rol protector hacia
los mas débiles (mujeres e infantes) que le pertenecen, que cuando
no se cumple implica la necesidad de una retribucion que, a través
del control y la violencia, recupere la percepcion de la masculinidad
infectiva o perdida (Sarkeesian, 2013b, 22:42-23:11). Asi, la reaccion
a la pérdida es la violencia, lo que limita la expresion de sentimientos
permitidos dentro de ese arquetipo del héroe hegemonico y supone
un peligroso modelo para los jugadores.

A pesar de todo esto, algunos juegos también han intentado subvertir
estos patrones de la dama en apuros, por ejemplo, el juego oficial de
Nintendo Super Princess Peach (Tose, 2006) o la romhack™ Donkey
Kong: Pauline Edition (an6nimo, 2013), aunque juegos como el de la
princesa Peach refuerzan innumerables estereotipos (los anuncios
muestran a nifas vestidas de rosa incluso cuando deben enfrentarse
a duras pruebas, y los poderes de la princesa son sus cambios de
humor). Muchos de los productos con una heroina fuerte, que rompe
con estos estereotipos, y que debe rescatar a familiares o parejas,
representan un modelo empoderado que conquista asimismo la tele-
visién o el cine, con figuras como Buffy o Sarah Connor. La mayoria
pertenecen, ademas, a desarrolladores independientes. Ejemplos
son The Secret of Monkey Island (Lucasfilm Games, 1990), donde la

3 Version modificada de forma no oficial por una o mas personas. Se altera el cédigo o
contenidos audiovisuales de un videojuego a partir de un titulo oficial sin el respaldo de la
compafiia con diferentes objetivos.
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supuesta victima ve como su plan para escapar fracasa por la llega-
da del héroe, o el juego Braid (Blow, 2008), en el que se revela que
la dama ha estado de hecho huyendo del protagonista (Sarkeesian,
2013c 18:10-19.16).

2.2. Decoracion de fondo (Women
as Background Decoration)

Sarkeesian lo define como personajes femeninos no jugables cuya
sexualidad o victimizacién son explotadas para dar sabor al mundo
del juego, para dar colorido al contexto mientras excitan a los juga-
dores heterosexuales (2014a, 02:48). Es decir, las mujeres aparecen
como un objeto mas que consumir al igual que el propio juego y se
representan de manera provocativa y sobresexualizada en la publi-
cidad y en los propios videojuegos como telén de fondo para crear
cierta atmosfera. Las mujeres aparecen como elementos periféricos
a la cultura gamer, un mundo dominado por la masculinidad hegemonica.

Estas mujeres son PNJ (personajes no jugables), tienen nula rele-
vancia narrativa o individualidad y estan altamente sexualizadas para
complementar el disfrute de un publico jugador masculino. Son en
buena parte prostitutas que conforman el trasfondo del juego, a me-
nudo cayendo también en estereotipos racializados y no solo misogi-
nos que evocan un turismo sexual exético (Sarkeesian, 2014a, 5:20-
7:15). Este uso de la prostituta no es exclusivo de los videojuegos:
en muchas peliculas o series aparecen como parte del decorado, del
color local de la ciudad o de los tiempos, y sus cuerpos son objeto
de la violencia de villanos o héroes (Borham-Puyal, 2020, p. 58). Sin
embargo, Sarkeesian destaca ciertas caracteristicas de su represen-
tacién en los juegos por su naturaleza interactiva: instrumentalidad,
mercantilizacién, intercambiabilidad, violabilidad y prescindibilidad
(Sarkeesian, 2014b, 10:30-10:45). Las mujeres se definen como cual-
quier otro objeto del juego, y su valor radica en lo que aportan al
personaje masculino. Asimismo, su falta de valor intrinseco también
se manifiesta en la violencia que se fomenta de manera explicita o
implicita hacia esas mujeres por parte de los jugadores, y en la falta
de empatia hacia ellas como seres humanos, lo que permite acabar
con su vida de manera cruenta. Finalmente, este tropo una vez mas
demuestra la necesidad que todavia existe de castigar la expresion
de la sexualidad femenina.

La presencia de estos personajes es abrumadora en juegos con-
temporaneos. En el ambito de los videojuegos el caso mas citado es
el de Grand Theft Auto, saga inaugurada por DMA Design en 1997,
donde las trabajadoras sexuales forman parte del decorado urbano
y pueden ser explotadas sexualmente por el avatar del jugador, para
a continuacién acabar con su vida y ganar bonificaciones. Otro es la
serie Saints Row (Volition), nacida en 2006, donde uno de los objeti-
VOS es secuestrar a mujeres prostituidas o «zorras» para entregarlas
a otro burdel o proxeneta a cambio de parte de los beneficios, o
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Sleeping Dogs (United Front Games), de 2012, en el que, al igual que
ocurre en GTA, acostarse con estos personajes es recompensado y
juega a favor del avatar del jugador (Sarkeesian, 2015).

Incluso cuando no se trata de mujeres prostituidas, la violencia con-
tra las mujeres se ha convertido en un trasfondo frecuente para la
narrativa, algo que complementa la accion, pero sin profundizar en
ello. Por ejemplo, en Watch Dogs (Ubisoft), de 2014, el protagonista
observa varias escenas de violencia doméstica. En la mayoria de los
casos, esta violencia se muestra mas extrema y ligada a su sexo, lo
que no ocurre con las victimas masculinas. Por ejemplo, la violacion
encuentra representacidbn como un elemento que afade drama o ten-
sidbn. Mas aun, los cuerpos mutilados o asesinados de las mujeres
a menudo se presentan erotizados: el cuerpo femenino inerte sigue
presentandose como atractivo para el jugador, algo que ya ha sido
denunciado en otros medios. Como consecuencia, esta violencia en
los juegos se ha estudiado en correlacidbn con una mayor desensi-
bilizacion hacia la violencia de género, aceptacion de la violacion o
culpabilizacion de la victima (Summers y Miller, 2014, p. 10).

2.3. La mujer como premio (Women as Reward)

Muy relacionada con los dos tropos mencionados anteriormente, la
mujer como objeto sin agencia o capacidad de accién también lleva
a una idea muy asociada con el género de aventuras, predominante
en el mundo de los videojuegos: el héroe puede recibir a esa mu-
jer-objeto como premio por haber actuado de acuerdo con lo que
se espera de un personaje heterosexual e hipermasculinizado. Mar-
tin Green (1991, p. 58-72), en su etiologia del género de aventuras,
ya indicd que el papel de la mujer en estas narrativas se reducia a
motivador del conflicto (la mujer debe ser rescatada o ayudada vy,
por tanto, pone la accién en marcha) o el premio, lo que se espera
conseguir a la vuelta de la misién, incluso una mera decoracion. Este
arquetipo no desaparece en estos nuevos artefactos culturales, lo
que demuestra la resiliencia de algunos estereotipos a pesar de los
cambios sociales conseguidos. Sarkeesian lo define como el tropo
en el que el cuerpo femenino es la recompensa por las acciones del
jugador; estos cuerpos, en consecuencia, se presentan como colec-
cionables, manejables o consumibles, y son un simbolo mas que va-
lida la masculinidad del jugador implicito (2015, 5:08-5:14), un trofeo
sin mas. Este tropo incluye Easter eggs™ que permiten aumentar los
pechos de la protagonista o verla casi desnuda, disfrazarla de forma
erodtica si se sabe el codigo o se consigue un objetivo, o conseguir
un bonus por acostarse con una mujer. Asi, se puede ridiculizar a
mujeres profesionales o heroicas. Un producto donde esto resulta
evidente es en la saga de Resident Evil (Capcom), nacida en 1993: a
pesar de que sus protagonistas son habiles mujeres en la lucha con-
tra los zombis, las policias, militares, activistas y agentes secretos pue-
den verse vestidas en disfraces considerados sexis sin mas objetivo que

“Mensaje o contenido oculto en un videojuego al que se accede, normalmente, mediante
acciones 0 secuencias complejas, lo que también puede incluir cédigos (trucos).
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activar el placer de la mirada masculina (Sarkeesian, 2015, 12:39-14:57).
Ya se ha mencionado el caso de Samus en Metroid, cuya version
en bafiador también puede conseguirse como un Easter egg den-
tro del juego. Otro ejemplo temprano es la ya mencionada Beauty
de Sheriff, ya que el héroe recibe un beso como recompensa por
haberla salvado. Otro ejemplo aparece en la publicidad televisiva
para EE. UU. de The Legend of Zelda: Ocarina of Time (Nintendo
EAD, 1998): los spots hicieron énfasis en la necesaria masculinidad
del protagonista, con una musica épica que acompana imagenes de
Link como héroe, mientras le preguntan al espectador si mostrara las
cualidades asociadas con dicha heroicidad: ingenio, sabiduria, habi-
lidad, incluso jugando con la expresion «have ye the stones?» (con el
doble sentido en inglés de piedras y testiculos), y contrastando dos
actitudes, la cobarde y la valiente, a través de una serie de preguntas
contrapuestas («¢huiras o te enfrentaras al peligro?»). Sin embargo,
Zelda solo aparece un segundo mientras se ve cOmo la secuestran,
al tiempo que, en la version britanica, preguntan: «;conseguiras a la
chica, o jugaras como una?», haciendo referencia a esa dicotomia
entre valores asociados con la heroicidad y otros con personajes no
heroicos. Ese «conseguiras a la chica» remite a la idea de la mujer
como recompensa, como objeto de interés romantico que muestra
su agradecimiento al hombre que ha venido en su auxilio. Ademas,
para que el premio tenga valor, la mujer debe cumplir los estereoti-
pos fisicos que la hagan atractiva, con giros humoristicos en juegos
como el independiente Eversion (Zaratustra Productions, 2010), don-
de después de llegar al final se descubre que es un monstruo y de-
vora al jugador, o Castle Crashers (The Behemoth) de 2008, cuando,
tras pelear por quién se queda con la chica, se revela su auténtica
apariencia de payaso (Sarkeesian, 2013c, 16:10-16:33). Sin embargo,
en algunos juegos no solo se trata de un beso: otras recompensas
son recibir la mano de la princesa o, directamente, sexo. Mas aun, en
algunos juegos, como en Sid Meier’s Pirates! (Firaxis Games, 2005),
la bonificacién depende del atractivo de la mujer: cuanto mas atrac-
tivas, mas puntos consigues por casarte con ella. La cosificacion y
comercializacién, pues, sigue siendo la tonica en este cliché.

2.4. Sra. Personaje Masculino
(Ms. Male Character)

Definido como la version feminizada de un personaje que por defec-
to es masculino y con el que se compara o relaciona (Sarkeesian,
2013d, 3:22). Este tropo esta igualmente presente en otros medios
a los que la infancia o adolescencia esta particularmente expues-
ta, como en los comics o dibujos animados, donde suele aparecer
una variante femenina del protagonista: Mickey, Minnie; Superman,
Supergirl; Batman, Batwoman, etc., y exhibe claros significantes de
género (lazos, ropa sexi, etc.). Como ejemplo fundacional se men-
ciona el iconico Pac-Man (Namco, 1980): para intentar atraer a mas
jugadoras, después de un breve Pac-Woman, se convirtié primero
en la seforita Pac-Man, para convertirse luego en sefiora Pac-Man
(General Computer Corporation, 1982), en un cambio pensado para
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evitar la censura derivada de hacer referencia a un nifio nacido fuera
del matrimonio (Sarkeesian, 2013d, 2:22-2:36). Especialmente rele-
vante es cdmo se caracterizd al personaje, una bola pixelada, como
mujer: con elementos externos y estereotipados, como un lazo o el
uso de maquillaje, clasicos ejemplos de significantes de género femi-
nizantes (4:55), junto con la codificacién de colores (rosa o lila para
avatares femeninos, azul para los masculinos) o formas (las mujeres
estan asociadas con los corazones), signos enteramente arbitrarios
gue estan aceptados en el inconsciente colectivo, se decodifican
rapidamente por los jugadores y marcan el género femenino como
diferente del no marcado. Mas aun, estos signos de diferencia se
emplean cuando aparecen en un personaje masculino para crear
una caracterizacion homofébica, de desviacion de la masculinidad
hegemonica, como sucede con el personaje de Heike Kagero en Su-
per Punch-Out!! (Nintendo R&D3, 1994), quien aparece con maqui-
llaje, larga melena y guantes rosas y se mueve de manera afeminada
(Sarkeesian, 2013d, 12:13-12:20).

Los ejemplos de este tropo son muy numerosos, tanto en juegos
destinados a un publico infantil como adulto. Un ejemplo es el muy
popular Angry Birds (Rovio, 2009), donde las versiones femeninas
se distinguen por un lazo en una gama de colores estereotipados
(rosa, amarillo o rojo), largas pestanas y maquillaje. Esta forma de
caracterizar lo femenino de manera unidimensional se traslada tam-
bién a su personalidad, construido con frecuencia sobre estereotipos
negativos en torno a las mujeres (Sarkeesian, 2013d, 10:57-11:10).
Estas marcas de personalidad femenina, que incluyen la vanidad, la
tendencia al enfado o a la petulancia, han sobrevivido siglos y, desde
gue aparecieran en poemas, novelas u obras de teatro a lo largo del
tiempo, siguen muy presentes en los productos de consumo cultural
actuales e influyen en la percepcion y autopercepcion de los estereo-
tipos de género de la poblacién jugadora. Por ejemplo, se concluye
que, en el mundo de los juegos, por defecto, la norma es masculina
y las mujeres constituyen una excepcion, lo que, de nuevo, apunta a
una brecha en la idea de valor o pertenencia en este ambito digital.

Sin embargo, otros juegos revierten esta tendencia y buscan crear
avatares femeninos iguales en importancia y con un arco narrativo
similar. No obstante, en muchos casos este valor viene dado por
la adopcion de actitudes asociadas con la hipermasculinizaciéon de
los juegos, como es la violencia o la falta de empatia. Mas aun, en
las campafnas promocionales muchos juegos siguen dando mayor
visibilidad al avatar varén, como reclamo a una poblaciéon gamer que
siguen caracterizando como eminentemente masculina, al tiempo
gue presentan al hombre, por defecto, como el héroe o protagonista
(Sarkeesian, 2013d, 20:32-20:59). Quiza eso explique por qué, segin
las estadisticas, solo un 20% de jugadores escojan el avatar mujer
(21:10-21:21). En estas campanas, las mujeres suelen aparecer de
nuevo en un segundo plano, aunque en el juego puedan convertirse
en protagonistas.
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Algunos ejemplos de buenas practicas que menciona Sarkeesian in-
cluyen el personaje de Claire en Thomas Was Alone (Bithell, 2012):
el personaje femenino es un cubo azul (todos los personajes son fi-
guras simples similares), con una narrativa tan desarrollada como las
de personajes varones (Sarkeesian, 2013d, 23:26:23:35). Esta carac-
terizacién podria verse como una respuesta a esa sefiora Pac-Man,
rechazando tradicionales significantes feminizadores como el color
rosa o incluso las formas redondeadas. Otros juegos como TowerFall
(Maddy Makes Games, 2013), de hecho, invierten los colores para
gue la heroina vista de azul y el principe de rosa. A pesar de su po-
sitivo mensaje, cabe destacar que los ejemplos que se mencionan
son juegos independientes, que probablemente tienen un mercado,
y, COMO consecuencia, un impacto mas limitado.

2.5. Otros tropos

Mas alla de lo expuesto hasta ahora, existen otros arquetipos que per-
mean los medios y que se manifiestan también en los videojuegos.

2.5.1. Principio de la Pitufina (The Smurfette Principle)

Basado en un principio extraido de la ficcion cinematografica y tele-
visiva, y acuiado en un articulo de la ensayista Katha Pollitt publi-
cado en The New York Times en 1991, se define como la tendencia
de las narrativas de ficcion a incluir exactamente un solo personaje
femenino como parte de un grupo de hombres, puesto que, a menos
que el producto vaya dirigido especificamente a un publico femenino,
siempre se tiende a la sobrerrepresentacion masculina a pesar de
que las mujeres constituyen el 50% de la poblacién mundial (Sarkee-
sian, 2011, 0:43-1:12). Las mujeres, una vez mas, son la excepciéon
a la norma y aparecen a menudo muy estereotipadas, simplemente
como una manera de que el producto parezca mas igualitario.

Hay juegos donde la ratio de hombres/mujeres estd muy desequili-
brado. Numerosos estudios dan cuenta de ello, especialmente de la
falta de mujeres en roles protagbnicos y mas como secundarias o
uno mas entre los multiples avatares (masculinos) que estan a dispo-
sicion del jugador (Dietz, 1998). Ejemplos serian los clasicos Mortal
Kombat (Midway Games, 1992) o Street Fighter Il (y derivados) (Cap-
com, 1991), en el que Chun-Li, una de las pocas mujeres, aparece
claramente hipersexualizada en contraste con sus compafneros.

2.5.2. La tentadora o villana

Por una parte, los videojuegos refuerzan el ya archiconocido arqueti-
po de la femme fatale que puebla innumerables narrativas populares
desde el comienzo de los tiempos: la seductora que atrae al hombre
para acabar con él o incluso consumirlo, de alguna manera dando la
vuelta al binomio sujeto/objeto de tropos anteriores. Una vez mas, los
clichés sexistas estan vivos y coleando en los artefactos culturales
de mayor consumo hoy en dia. Este arquetipo es muy recurrente en
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Cooking mama (2006).

juegos donde el enemigo a vencer es una mujer altamente sexualiza-
da que busca engafar y/o seducir al jugador, y que, en casi todas las
narrativas, debe ser erradicada al final. Varios ejemplos incluyen las
famosas villanas en juegos de superhéroes, como Hiedra Venenosa
en Batman Arkham Asylum (Rocksteady Studios, 2009), o las vam-
piresas en innumerables juegos (Escandell y Borham-Puyal, 2020).

Aunque algunas de estas representaciones ofrecen un arco narrativo
propio para explicar su actual maldad, suelen carecer de profundidad
y todas siguen un patrén de caracterizacion fisica y psicologica si-
milar (grandes pechos, cintura pequefa, ropa provocativa, lascivas y
dadas a los ataques de ira).

2.5.3. Las chicas malas, las madres, las cuidadoras, etc.

En aquellos juegos anclados en la realidad en los que se deben asu-
mir unos roles a través del avatar, como Los Sims (Maxis, 2000), los
personajes femeninos tienden a cumplir una serie de estereotipos
en lo relativo a sus funciones en la familia o la sociedad. Asi, por
ejemplo, Cooking Mama (Office Create), saga nacida en 2006, es un
juego de cocina con una protagonista femenina, que luego se exten-
deria a la mama jardinera.

Otros juegos, como la serie Imagina Ser (Ubisoft), con lanzamientos
entre 2007 y 2011, destinada a un publico infantil femenino, se basa
en la posibilidad de ejercer como una adulta a través de profesiones
o la maternidad. Estas ocupaciones incluyen aquellas relacionadas
exclusivamente con los cuidados o la moda, junto a la ya menciona-
da maternidad y crianza, sin que exista una version del juego con
aquellas profesiones relacionadas con las areas de STEM mencio-
nadas mas arriba. Las Unicas serian la de doctora o veterinaria, de
nuevo ligadas a los cuidados. Ademas, las imagenes de las caratu-
las, los colores, toda la presentacion de los juegos contribuye a crear
una imagen estereotipada y muy limitada de los intereses femeninos,
algo que sus creadores justifican alegando que las nifias demandan
este tipo de productos (Bueno y Garcia, 2021). No obstante, cabe
preguntarse si es la oferta la que crea la demanda, o viceversa. Si
las nifas, y los progenitores que compran los juegos, sienten que
ese es su unico nicho, quiza se vean abocadas a consumir este tipo
de productos.

' Simulador de vida que proponia ser: cocinera (titulo inaugural programado por Robot

Entertainment), mama, decoradora, patinadora, profesora, veterinaria, cantante pop, gim-
nasta o incluso «tu salén de belleza», «tu estudio de moda», «tu boda perfecta», etc., en
sus titulos en espafriol a través de sus multiples entregas.
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2.5.4. La heroina postfeminista

En la estela de Lara Croft, son muchas las protagonistas de juegos
de aventura que demuestran las cualidades heroicas descritas ante-
riormente, pero, a diferencia de Link o cualquiera de los innumera-
bles personajes masculinos que ocupan este rol, sus cuerpos tam-
bién responden a estereotipos sobre la belleza femenina, limitando
un supuesto empoderamiento con esta cosificacion en la cultura de
consumo (Escandell y Borham-Puyal, 2020, pp. 85-86). Esto puede
verse en la franquicia de Resident Evil, que incluye la posibilidad
de sexualizarlas incluso mas. La actuacion de Milla Jovovich en las
peliculas enfatizé la belleza de la heroina. En otra saga, Silent Hill
(creada por Team Silent en 1999), que también se ha llevado a la
gran pantalla con una protagonista, en este caso no sexualizada, las
mujeres se presentan como valientes y capaces, supervivientes del
trauma en el contexto del horror. Igual de capaz es la protagonista
de Beyond Good & Evil (Ubisoft Milan, 2003), aunque su apariencia
en la publicidad adolece de algunos de los problemas que ya eran
evidentes en Croft.

No obstante, la mala mujer o villana cumple con los estereotipos
en algunas entregas, como es el caso de las enfermeras muertas,
gue, sin embargo, mantienen una apariencia atractiva y estereotipa-
da, recordando a los disfraces de profesional sexi tan recurrentes en
la cultura popular. Las hijas de la mansion en Resident Evil Village
(Capcom, 2021) recuerdan a las vampiresas mencionadas en el pun-
to anterior. Una vez mas, ni siquiera tras fallecer pueden los cuerpos
femeninos escapar de su sexualizacion, ni del contraste entre las
categorias de buena/mala muijer.

Cabe destacar la interpretacion de estas heroinas como una mera
variante en femenino del arquetipo de héroe violento que predomina
en los juegos, quiza como una manera de hacerlas mas atractivas
como avatares de los jugadores.
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Pagina de Games for Change.

3. Conclusion: el potencial de los
videojuegos para salvar la brecha
digital y de género

A pesar de la ansiedad demostrada por varios estudios previos sobre
la falta de competencia digital de las nifas debido a la falta de atrac-
tivo de muchos juegos y las consecuencias que esto tendra sobre su
futuro académico y profesional, otros trabajos indican que las nifias
estan expuestas a juegos digitales desde una edad cada vez mas
temprana, y que cuando esto ocurre no muestran ningun tipo de an-
siedad sobre su interaccidn con medios digitales (Jung, 2015). Esto
corrobora la conclusién de Cooper cuando no percibe diferencias
inherentes a la capacidad de cada sexo en lo relativo a su habilidad
para el aprendizaje o0 competencia digital, sino que atribuye una su-
puesta brecha a la socializacién que han recibido las nifias, donde
los estereotipos de género provocan ansiedad, o que causa una ac-
titud negativa hacia lo digital y puede llevar al rechazo, creando un
circulo vicioso dificil de romper (Cooper, 2006, p. 331). Fomentar la
competencia digital de las nifias en el entorno doméstico y educativo,
y crear referentes para ellas en la industria computacional es esen-
cial para acabar con estos patrones nocivos (p. 332); para alcanzar
estos objetivos los videojuegos, su disfrute critico y su presencia en
las aulas pueden resultar especialmente adecuados.

Para ello existen juegos gratuitos, como los siguientes, que se cen-
tran en presentar iconos femeninos en los campos cientificos o atraer
a infantes de ambos sexos al mundo de la programacién. La mayoria
estan alojados en Games for Change, algunos estan desarrollados
por grandes companias como Ubisoft, mientras otros son el resulta-
do de proyectos gubernamentales:

+ Breaking Boundaries in Science: se exploran los lugares de traba-
jo de importantes cientificas (aunque originalmente en Games for
Change, en la actualidad en https://www.oculus.com/experiences/
go0/1973697659322414/)

- Erase all Kittens: disefiado con nifas en mente, para ensehnarlas
a programar de manera ludica (https://www.gamesforchange.org/
game/erase-all-kittens/)

« Gamer Girl: una nifia debe enfrentarse a la discriminacion en una
clase de programacién donde es la Unica mujer y avanzar en su ca
rrera académica (https://www.gamesforchange.org/game/gamer-girl/)

* Rabbids Coding: un juego para la etapa de primaria que ensefia
nociones basicas de programacioén_(https:/www.gamesforchange.
org/game/rabbids-coding/)

« The Cat in the Hat Builds That: introduce nociones sobre la investi-
gacion cientifica y la ingenieria en la etapa de Infantil (https:/www.
gamesforchange.org/game/the-cat-in-the-hat-builds-that/)
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Junto a estos, otros presentan la posibilidad de meterse en el papel
del presidente de los Estados Unidos o de un parlamentario en el Rei-
no Unido, sin hacer distincion de sexo (Executive Command, MP for
a Week), mientras que existen productos que permiten actuar como
una adolescente racializada en el entorno de la universidad, enfren-
tandose a discriminacién racial y de género, mas los retos habituales
de una joven (SweetxHeart). Otros productos ofrecen una reflexion
sobre el consentimiento (Rispek Danis), la violencia de género, o di-
bujan un modelo de una relacion igualitaria y sana (Florence).

Wonder City, un producto desarrollado por PBS, pero que ya no esta
disponible, permitia escoger avatares realistas, con distintos tipos fi-
sicos, y desarrollar una idea de heroismo basada en la toma de de-
cisiones y la colaboracion entre mujeres. Este juego demuestra que
se pueden crear artefactos que desafien los estereotipos y una idea
limitada de lo que significa ser una heroina, al tiempo que permite la
reflexion y la empatia.

Precisamente los motivos destacados en el primer apartado, la in-
mersidn de los/as jugadores/as, la gratificacion que reciben y la in-
fluencia que los juegos tienen en su formacion, son los que aseguran
gque estos artefactos, bien disefhados y empleados, puedan conver-
tirse en recursos didacticos para despertar la conciencia sobre estos
estereotipos y sus consecuencias, asi como para trabajar, por una
parte, un acercamiento diferente a la representacion femenina en la
cultura popular y, por otra, los valores asociados al respeto al otro.

Mas aun, como apunta Jung Huh, los consumidores jovenes no son
meramente recipientes pasivos de estos estereotipos o valores, sino
que su socializacion tiene lugar en un contexto en el que pueden
corregir lo consumido con la realidad que experimentan en su vida
cotidiana, lo que pone de nuevo el foco en la importancia de proge-
nitores y docentes para monitorizar y participar en esta socializacion
de género.
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1. Introduccion

Aunque toda la ficcion tiene la capacidad de reprobar los engranajes
de la cultura —motivo por el cual ha sido histéricamente objeto de
censura—, la ciencia ficcion ha mostrado una particular inclinacién
hacia ese cuestionamiento de los consensos sociopoliticos y cultura-
les revelando sus contradicciones. Para Roberts (2000, p. 5), se trata
de un género que evidencia las rugosidades del mundo y que se
halla estrechamente ligado a la subversion politica. Asi, no extrafa
tampoco su resurgimiento de los Ultimos veinte afios, ya que, como
se evidencia en trabajos académicos como los de Moylan (2000),
Yeyha (2001), Palardy (2018) o Lépez Pellisa (2015), viene ligado a
las posturas criticas con el capitalismo, la globalizacion, las practicas
bio, necro y psicopoliticas o la crisis identitaria propia de la disper-
sion del sujeto en el mundo digital. Hoy en dia, la ciencia ficcion se
descubre como un vehiculo fructifero para quienes desean contestar
a los problemas de nuestro presente y (re)pensar el statu quo de la
sociedad. En un entorno donde los sistemas ortodoxos ya no funcio-
nan (Lopez Pellisa, 2020, p. 27), la ciencia ficcion se ha vuelto el gé-
nero mas adecuado para reflexionar sobre nuestros tiempos, puesto
que es uno de los que mejor puede diseccionar la sociedad actual y
meditar sobre sus contradicciones (Moreno, 2010, p. ii).

Un ejemplo de ello lo constituye el videojuego Detroit: Become Hu-
man (Quantic Dream, 2018)"”. Ambientada en Detroit en el ano 2038,
la ludonarracion coloca como teldn de fondo las consecuencias que
abre la fabricacibn masiva de androides —crecimiento economico,
dudas identitarias y odio de los humanos, practicas esclavistas a las
que son sometidos—, para centrarse en las historias entrelazadas
de tres sofisticados ejemplares: Kara, una androide cuidadora que,
intentando proteger a la hija de su duefio de que este la mate, ter-
mina huyendo de la casa con la nifia; Connor, un androide inspector
de policia encargado de resolver los cada vez mas frecuentes crime-

" Disponible para las consolas PS4 y PS5, asi como en streaming en PSNow, que permite
jugar desde el ordenador.
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nes cometidos por androides cuyos fallos de software amenazan con
volverlos insumisos; y Marcus, un androide cuidador errbneamente
incriminado en un crimen y que, tras recibir un disparo en la cabeza
y ser dado por muerto, regresa a Detroit con la intencion de iniciar
un movimiento por la liberacién del colectivo. Las historias de Kara,
Connor y Marcus se entrecruzan en algunos puntos clave de la histo-
ria, pero las decisiones del jugador conducen la trama en un sentido
u otro, de manera que el desarrollo es muy variable. Estructuralmen-
te, el videojuego se divide en un total de 32 capitulos, pero la coinci-
dencia de algunos de los protagonistas en capitulos concretos hace
gue Connor y Marcus protagonicen 13 cada uno, mientras que Kara
tan solo protagoniza 11. Aparte, cada capitulo contiene fragmentos
narrativos en los cuales es posible que el jugador decida el rumbo de
una conversacidn dentro de una serie de opciones predeterminadas,
y partes dindmicas donde es posible tomar el control absoluto de las
acciones del personaje y moverlo por el escenario. A medida que
la narracion avanza, comienzan a perfilarse los dos temas trasver-
sales del videojuego: por un lado, la identidad humana y sus limites
categoriales a través del contacto con un otro sintético; por otro, el
impacto de la bioética en las relaciones entre humanos y androides.
Estos dos aspectos se tratan mas adelante, para lo cual me apoyaré
en postulados de autores como Agamben (2006), Braidotti (2015),
Baudrillard (1978), Foucault (1997), Han (2014), Habermas (2002),
Negri (2007) o Said (2006), por citar solo algunos.

Este trabajo se enfoca especialmente a la didactica de la filosofia a
través de los videojuegos, pero también se pretende que la propues-
ta sea abordable tanto desde la materia de Filosofia como desde la
de Historia. En relacidn con esta ultima, cabria plantearse por qué la
accion narrativa del juego se situa precisamente en Detroit, el papel
de esa ciudad en la historia estadounidense, qué problemas socio-
histéricos de Detroit quedan reflejados en el videojuego o si este in-
terpela a realidades, tensiones, procesos o particularidades de dicha
ciudad y en qué medida. En definitiva, se trata de un producto rico
desde varios frentes didacticos.

Por todo ello, la eleccidén de Detroit: Become Human responde a la
necesidad de satisfacer una serie de objetivos primordiales. En pri-
mer lugar, el formato ludonarrativo permite un acercamiento cémodo
y amigable al alumnado, sumamente familiarizado con las alterna-
tivas y plataformas de disfrute de videojuegos; en segundo lugar,
se trata de una obra cuya riqueza permite un abordaje multidisci-
plinar; en tercer lugar, su compromiso politico y ético con la justicia
social lo convierte en un material apto para transmitir valores como
justicia, igualdad, empatia o respeto, que no son solo fundamenta-
les y transversales a todos los programas educativos, sino también
objetivos marcados por la legislacién y parte integral de los trata-
dos educativos internacionales de los que Espana es pais firmante.
En cuatro lugar, se ha querido también que el alumnado adquiera
destrezas académicas desde un punto de vista relacional que pro-
mueva el analisis multidisciplinar, pues se entiende que las tangibles
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sinergias entre Historia y Filosofia pueden ser explotadas por proyec-
tos didacticos como este y que el aprendizaje de tales materias, en
general enciclopédico, se puede desarrollar de forma muy eficiente
adquiriendo habilidades como la reflexion critica, la elaboracion de
juicios razonados o el comentario sobre los procesos historicos y
socioculturales de deshumanizacién colectiva para crear enemigos.
Por ultimo, la eleccién de este titulo se vera complementada, en la
seccion didactica, por otros videojuegos y recursos seleccionados para
exportar la reflexion critica al aula y sobre los que se han preparado
nociones y actividades.

2. Reflexiones criticas sobre el
sujeto posmoderno a traves de
su (ciencia) ficcion. El caso de
Detroit: Become Human

En 1968, Philip K. Dick publicdé ;Suenan los androides con ovejas
electricas?, titulo fundamental en la ciencia ficcion del siglo XXy que
se afade a la extensisima tradicion de obras del género que, entre
los siglos XIX y XXI, han especulado sobre la creacion de sujetos
artificiales y entre las que podriamos citar clasicos como Frankens-
tein o el moderno Prometeo (1818), de Shelley; EI hombre artificial
(1909), de Quiroga; R.U.R: Robots Universales Rossum (estrenada
en 1921, aunque escrita un afio antes), de Capek; La invencion de
Morel (1940), de Bioy Casares; o la saga Serie de los robots (1950-
1990), de Asimov inaugurada con I, Robot. En este sentido, Brown
(2010, p. 1) afirma que tales criaturas han estado presentes en la
literatura desde el ultimo tercio del siglo XIX pero que se han queda-
do fuera del canon, interpretacion con la que coincide Lépez Pellisa
(2015, p. 126), que analiza varios ejemplos de androides en la ciencia
ficcidon desde el ultimo cuarto del siglo XX. La importancia del texto
de Dick descansa parcialmente sobre el hecho de que su tratamiento
de la figura del androide ha ejercido una enorme influencia literaria:
no solo es la base sobre la que se escribié Blade Runner (Scott,
1982), sino que su impronta se intuye veladamente en titulos como la
saga Terminator (iniciada por James Cameron en 1984); Ex Machina
(Garland, 2014); Westworld (Nolan, 2016-2020); Altered Carbon (Mor-
gan, 2002); Battle Angel Alita (Kishiro, 1990-1995); Lagrimas en la llu-
via (Montero, 2011); ;Suenfian los androides con alpacas eléctricas?
(VV.AA., 2012); ;Suenan los gauchoides con fAandues eléctricos?
(Nieva, 2013); o Suenan los androides (Sosa, 2014), por citar tan
solo algunos. En este nutrido grupo de creaciones, al igual que en el
videojuego que es objeto de analisis del presente capitulo, aparecen
androides que, al estilo de Rick Deckard, o no son conscientes de
su condicion sintética o son manipulados para actuar de una manera
determinada, o son los encargados de capturar a otros androides por
el peligro que implican.
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Lo cierto es que el ser artificial es una figura que acompana a la cien-
cia ficcion practicamente desde sus inicios'® y que, desde mediados
de los afnos 60 del siglo pasado, ha incrementado su presencia por
un cumulo de factores: para Braidotti (2015, p. 12), lo posthumano
conjuga entusiasmo y ansiedad porque supone una auténtica des-
centralizacién del antropocentrismo dominante, ya que cuestiona la
idea de que la materia viva humana es la Unica capaz de autoorgani-
zarse. Por su parte, Haraway (1995, p. 370) afirma que la posmoder-
nidad conlleva un descentramiento identitario y un cierto despiece
simbdlico —como se aprecia en el proyecto del Genoma Humano—
y que el sujeto, ante la falta de asideros, se ve culturalmente reflejado
en el ciborg y otros seres sintéticos. En la misma linea, Loépez Pellisa
(2015, p. 126) resalta que estas criaturas tienen que ver con la colo-
nizacién del cuerpo por la tecnologia, la biopirateria y la ingenieria
genética, y recuerda, en primer lugar, que la razén creadora de estas
nuevas subjetividades es profundamente instrumental y, en segundo,
que las aspiraciones de la tecnociencia contemporanea son faus-
tianas, pues tienen su objetivo en alcanzar la vida eterna. Por otro
lado, en las criaturas sintéticas también se atisba la influencia de la
sociedad liquida enunciada por Bauman (2003, p. 28), que define las
identidades como conjuntos de piezas intercambiables, eternamen-
te inacabados e imperfectos, carentes de un centro regulador y en
una constante fluctuacion donde los lazos que atan al yo se rompen,
se cambian o se ocultan con facilidad. Estas criaturas sintéticas se
vinculan también en varias narraciones ciencia ficcionales con dos
cuestiones existenciales tan profundas como importantes: la defini-
cién de lo que significa ser humano y qué tratamiento da nuestra
especie a la diferencia. Estos dos interrogantes, cuestiones centrales
que Detroit: Become Human pone sobre la mesa, seran el objeto de
andlisis de los dos siguientes epigrafes.

2.1 Los limites del yo: identidad humana y
poshumanismo

Tortosa (2008, p. 257) afirma que la literatura del siglo XX ha intenta-
do fijar algo tan escurridizo como la identidad, que, con la llegada de
la posmodernidad, pierde su linealidad. La ficcidn especulativa no se
ha mostrado ajena a esta quiebra, pues el androide y otras réplicas
sintéticas como el ciborg, el robot o la inteligencia artificial conforman
un bestiario cibernético que recoge las subjetividades poshumanas
vinculadas a las nuevas tecnologias informaticas (Areco, 2011, p.
164). Estas réplicas actualizan el motivo del doble y, con ello, el tema
de la identidad, tamizado a través de las sugerentes posibilidades de
la (bio)tecnologia. Estos sujetos sintéticos y manufacturados devie-
nen en poderosos simbolos culturales, capaces de conjurar la ima-
gen del hibrido perfecto entre humano y maquina (Clark, 2003, p. 5)
o entre humano y flujo de informacién (Areco, 2011, p. 168) al tiempo
qgue desafian los limites tradicionalmente asumidos.

8 Notese que Frankenstein o el moderno Prometo (1818), texto que introduce a un sujeto
artificial en la accion, es, si no la obra fundacional del género, cuando menos un claro punto
de referencia en su historia.
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Este desafio se hace especialmente palmario en el androide, figura
protagonista de Detroit: Become Human. Segun se da a conocer al
inicio del videojuego, la accion se situa en el afno 2038, cuando la mul-
tinacional Cyberlife ha logrado comercializar masivamente androides
en apariencia indistinguibles de los seres humanos y que realizan un
sinfin de funciones para estos, como cuidado de personas, trabajos
de baja cualificacion o, segun anuncia la propia compafia, «cual-
quier cosa que un ser humano pueda hacer» (La obertura)'. Esta
semejanza entre humanos y androides abre el debate tetrico sobre
el limite categorial de lo humano. De hecho, la intencion de emular la
humanidad hace del androide el sujeto artificial que mas problemas
de categorizacion ofrece: por un lado, los robots y las inteligencias
artificiales no solo apuntan hacia otras realidades que no son objeto
del presente trabajo?, sino que no han sido disefiados para confun-
dirse facilmente con seres humanos. Por otro, Yeyha ya ha hecho
notar las claras diferencias del androide con el ciborg:

Lo que varia entre el cyborg y el androide es la cantidad de partes que
es tecnologica y la que es organica [...]. Mientras que el Terminator
de la pelicula de James Cameron (1992) es maquina en su totalidad
[...] el Robocop de la cinta de Paul Verhoeven (1987) aun tiene varios
6rganos humanos sobre los que se han adaptado poderosas extremi-
dades metalicas [...] es un error confundir a estas entidades [...] pues
[...] difieren en esencia [...] el androide [...] puede considerarse una
metafora de las posibilidades mas refinadas que algun dia ofreceran
la biotecnologia, la ingenieria de materiales y la inteligencia artificial
(Yeyha, 2001, p. 45).

Esa aportacion sugiere que el propésito basico del androide es ca-
muflarse y ofrecer la ilusion de humanidad, algo que Philip K. Dick ya
afirmé: «por androide [...] me refiero a una cosa creada, en un senti-
do, para engafnarnos cruelmente, para hacernos creer que es uno de
nosotros» (citado en Yeyha, 2001, pp. 47-48). Dicho parecido evoca
a la metéastasis del simulacro (Lépez Pellisa 2015, p. 100), puesto
gue la copia virtual ha invadido y fagocitado los espacios reservados
para lo real, en un acto que suplanta y expulsa al ser humano de su
espacio simbdlico. Baudrillard (1978, p. 5) ha sefialado la supremacia
actual de la simulacién, cuya victoria se consuma cuando es posible
confundirla con el referente, destinado a desaparecer desde que se
vuelve idéntico a su copia. El simulacro deviene perfecto cuando
se torna mas verdadero que su predecesor real y logra «sobrepa-
sando el efecto de lo real [...] lanzar la duda sobre el principio de
realidad» (p. 30). En la misma linea esta la postura de Rodriguez de
las Heras (2004, p. 67), quien sostiene que la irrupcion de copias
virtuales desordena las categorias del mundo porque vuelve porosas
sus fronteras. Esta ductilidad de definiciones y fronteras, que genera

Y Titulo del segundo capitulo: se referira el capitulo concreto del videojuego sobre el que
se habla en cada momento entre paréntesis.

“Tanto los robots como las inteligencias artificiales se desprenden de una visién cartesiana
del mundo, que presupone que la mente es innatamente superior al cuerpo en la conforma-
cion de la identidad: asi, los cuerpos privados de autoconsciencia son inferiores en estatus
ontolégico y su identidad les es asignada, lo cual evoca al modo de trabajo, la subjetividad
y la falta de dignidad propias del esclavo.
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incomodidad, esta presente en clasicos del género como Blade Run-
ner (1982), donde la corporacién Tyrell comercializa a los replicantes
bajo el subtitulo «mas humanos que los humanos» (21:45). La intima
similitud entre ambos invoca al unheimlich freudiano transformando
la familiaridad del yo en un sujeto extrafio y perturbador. En este
sentido, Habermas (2002, p. 44) sostiene que nos aterroriza que el
ser humano pueda proyectarse en otros, porque eso desdibuja la
frontera entre causalidad y libre decisién que, en muchas ocasiones,
es valorada como un atributo genuinamente humano. Las preguntas
subyacentes son, por tanto, si el motor de lo humano reside en el li-
bre albedrio y, en caso afirmativo, cdmo cercenarlo. Asimismo, cabe
también preguntarse si el ser humano es auténticamente libre, si al-
gun «codigo» determina su comportamiento y deseos o si, incluso
aceptando que los androides no son seres humanos, no pueden ser
igualmente sujetos de derechos sociales o politicos.

Todos esos interrogantes se encuentran en la base del poshumanis-
mo critico, que problematiza el humanismo imperante por su defensa
de la supremacia de la raza humana como especie cognitiva y on-
tolégicamente superior. Knight y McKnight (2008, p. 36) consideran,
en efecto, que el libre albedrio nace de las emociones, presentadas
en muchos titulos del género como ese elemento inaprensible de
la humanidad que separa su calidez y pasion de la fria l6gica ma-
quinaria. Este enfoque, en sintonia con ciertos dictados del neoli-
beralismo, considera las emociones humanas un lujo exclusivo de
los seres humanos que, si bien no es incompatible con la producti-
vidad y el desempefio del trabajo, si los lastra. El perfecto ejemplo
de esa vision son los replicantes de Blade Runner, mas funcionales
gue los humanos, segun el lema de la corporacion Tyrell antes refe-
rido, porque estan disefiados para copiar su conducta, pero no sus
sentimientos. Por su parte, Haraway introduce un matiz sefialando
qgue la autonomia era constitutiva de lo humano, pero afiade que la
existencia de sujetos poshumanos ha subvertido esa y las otras tra-
dicionales fronteras:

Las maquinas precibernéticas [...] no decidian, no eran autonomas.
No podian lograr el suefio humano, sino sélo imitarlo. No eran un
hombre, un autor de si mismo, sino una caricatura de ese suefio re-
productor [...] Ahora, ya no estamos tan seguros. Las maquinas de
este fin de siglo han convertido en algo ambiguo la diferencia entre lo
natural y lo artificial [...] estan inquietantemente vivas. (1995, p. 258)

Braidotti (2015, p. 24) reprueba a la tradicion filoséfica humanista que
incide en que el rasgo definitorio de lo humano es la autoevidencia,
una suerte de transparencia que permite al ser humano autoanalizar-
se, y considera que lo humano es mas bien una fantasia autocompla-
ciente y una categoria exportable a cualquier objeto del entorno cul-
tural. Asimismo, recuerda que la razén humanista es la base cultural
e intelectual del eurocentrismo imperialista, algo con lo que Davies
(1997, p. 131) esta de acuerdo cuando afirma que lo humano es una
categoria estrechada que se ha definido unicamente en los términos
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de una clase, etnia y género. Para ambos autores, el humanismo
presupone una racionalidad «universal» y un comportamiento ético
autodisciplinable y discrimina aquello que, a su parecer, no se rige
por tales criterios, creando una diferencia en sentido negativo. En
respuesta a esta vision reduccionista, Braidotti (2015, p. 39) propone
un poshumanismo critico que, partiendo de la caida del paradigma
humanista, redefina lo que significa estar vivo y, en consecuencia,
sirva como soporte ideoldgico de una panhumanidad en la cual no
solo estén incluidos los humanos antropoldgicos, sino también las
subjetividades sintéticas.

En Detroit: Become Human, el libre albedrio y su compleja relacion
con la identidad (pos)humana se plasma en varios puntos. El titulo
del videojuego ya adelanta su argumento: los androides, concebi-
dos Unicamente como maquinas, van a comenzar a desarrollar una
subjetividad genuina, tal y como expresa Marcus (La torre Stratford):
«Ya no somos maquinas. Somos una nueva especie inteligente y ha
llegado la hora de que aceptéis quiénes somos». Ese nuevo estatus
ontoloégico despierta los miedos méas profundos de la sociedad que
los ha creado, al tiempo que sirve para interrogar(nos) sobre qué
significa ser humano e imaginar nuevas formas y posibilidades iden-
titarias. Para Fukuyama (2003, p. 101), la humanidad se constituye
sobre las nociones de derechos, ética y justicia. Asi, el ser humano
es la unica especie que se ha dado a si misma tales herramientas y
categorias para organizar su vida, premisa que el videojuego com-
parte: los androides se rebelan cuando estan sufriendo o presen-
ciando una situacion de profunda injusticia o violencia.

Esto no solo supone que la subjetividad nace de valores como la
empatia, la justicia o la proteccion del otro, sino que resulta funda-
mental porque muestra que los androides se conciben a si mismos
como sujetos de tales nociones. Evidentemente, uno de los focos
de tension del juego es, precisamente, ese: en la historia de Connor,
Amanda le avisa de que cada vez mas androides parecen rebelarse
de esta manera y que hay millones en circulacién, de manera que si
se volviesen inestables las consecuencias podrian ser desastrosas,
y Connor afirma que mostrar emociones humanas es un signo de
inestabilidad en su software (El interrogatorio). Por su parte, Marcus
y Kara contravienen las 6rdenes de sus duefios cuando sienten que
peligra su vida o la de otro. El se defiende cuando esta siendo agredi-
do por Leo, el hijo del duefno de Marcus (Roto); ella decide proteger a
Alice de la inminente agresion de su padre, un maltratador alcohdélico
(Noche de tormenta). Esta capacidad de decisidbn se muestra clave
en todos los casos: sucede también cuando Luther se rebela frente
a su creador en su casa (Stlako), tras ver como este esta a punto de
matar a Alice, cuando Connor dialoga con un androide que habia
matado a su creador en defensa propia (El interrogatorio) o en la
pila de casos abiertos del teniente Anderson, (Esperando a Hank...).
Marcus, en su manifiesto politico en favor de los derechos de los
androides, dice: «Creasteis a las maquinas [...] para que o0s sirvieran
[...] sin libre albedrio [...] pero algo cambi6» (La torre Stratford). Dicho
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comportamiento se interpreta como una amenaza para el pais y sus
ciudadanos, tal y como evidencian las palabras de la presidenta de
Estados Unidos, cuando la rebelion de Marcus toma protagonismo:
«los androides no son seres vivos; solo estamos destruyendo maqui-
nas defectuosas»?' (La batalla de Detroit).

2.2 Vidas en la encrucijada: bioética, historia y
relaciones de poder

El cambio de paradigma de una sociedad estrictamente humanista
a una poshumanista permea todos los aspectos de Detroit: Become
Human y dialoga con realidades historicas del contexto estadouni-
dense. Inicialmente, los androides creados por Cyberlife obedecen
una variante de las leyes de la rob6tica de Asimov: no pueden danar
a un ser humano y deben cumplir las 6rdenes que estos les den?2.
Knight y McKinght (2008, p. 33) han teorizado que, en las obras de
ciencia ficcibn donde aparecen androides, a menudo son considera-
dos sujetos de segundo orden, porque su identidad queda relegada
a su funcion dentro de la sociedad que los acoge, algo especialmen-
te cierto en los casos en los que se siguen las leyes de Asimov —que
niegan la subjetividad de los androides—. Sin embargo, a medida
gue avanza el juego, no solo se pone en jaque el humanismo impe-
rante, sino que los androides se dotan a si mismos de individualidad
a través de una revolucioén liderada por Marcus y en la que Connor se
ve implicado?®, que evoca inevitablemente a la historia afroamericana
de Estados Unidos: al inicio del juego, los androides deben sentarse
en la parte trasera de los autobuses, en un espacio habilitado para
ellos, y tienen prohibido interactuar con los humanos (El pintor).

Del mismo modo, aquellos que trabajan realizan labores de baja
cualificacion y no acceden a puestos o posiciones de poder, por-
gue son vistos Unicamente como una propiedad —las empresas que
adquieren androides se ocupan de su mantenimiento, pero no han
de pagarles un salario ni ninguna otra remuneracion— sumamente
rentable: de hecho, todos los androides deben ser comprados, es
imposible que un androide no tenga un propietario (La obertura). A
menudo, reciben palizas por parte de sus duefos, que se autodeno-
minan «amos» en mas de una ocasion (El interrogatorio, Noche de
tormenta, Slatko), sin que la agresion se considere un delito. Si estas
evidencias no son suficientes, debe notarse que el primer personaje
gue menciona el tema de la esclavitud de los androides es un diver-
gente de aspecto afroamericano atrapado por Connor (El Interroga-
torio) y que el primer androide que la policia abate durante la protesta
de Marcus es también de apariencia afroamericana (La marcha por
la libertad). De hecho, el fin de la esclavitud androide se vuelve el
objetivo de Marcus, cuyo manifiesto reclama derechos sociales y po-

2! Cursivas mias para enfatizar las connotaciones e implicaciones que tienen tales palabras.
22Nobtese que no estan obligados a seguir la tercera ley de la robética y que, ademas, no se
concibe la opcién de que la primera y la segunda ley entren en conflicto.
2*Uno de los grandes aciertos del juego es que, dependiendo de las decisiones del jugador,
Connor puede unirse o desbaratar la rebelion de los androides.
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liticos para el colectivo:

Creasteis a las maquinas para que fuesen esclavas. Las creasteis
obedientes y dociles, dispuestas a hacer todas las cosas que voso-
tros ya no queriais hacer [...] ya no somos vuestros esclavos. Os pe-
dimos que nos concedais los derechos que nos corresponden. Exigi-
mos el fin de la esclavitud de todos los androides. Exigimos libertad
de reunién y libertad de expresion [...] Exigimos el derecho a votar y
a elegir a nuestros representantes. Exigimos una remuneracion justa
por nuestro trabajo. Exigimos el derecho a la propiedad privada [...]
Os pedimos que reconozcais nuestra dignidad, esperanzas y dere-
chos. Juntos, podemos vivir en paz y construir un futuro mejor para
humanos y androides [...]. (La torre Stratford)

Hay también otros elementos sugieren el vinculo entre la situaciéon
de los androides y la de los afroamericanos. En primer lugar, la elec-
cién de Detroit como epicentro de la accion narrativa no es casual.
La ciudad forma parte del cinturon de oxido estadounidense, region
cuya economia se ha visto enormemente afectada en las ultimas
décadas por fendmenos como la desindustrializacion o la desloca-
lizacion industrial de sectores estratégicos y es histéricamente una
ciudad donde las tensiones raciales se manifiestan con claridad. Du-
rante la guerra civil americana, Detroit fue un enclave estratégico
del ferrocarril subterraneo, que ayuddé a miles de esclavos a pasar
de Estados Unidos a Canada. Ese mismo recorrido hacia la frontera
sera el itinerario de Kara y Alice (Tren de medianoche), en el cual
se encuentran con Rose y su hijo Adam, dos humanos afroameri-
canos que las ayudan. Asimismo, la ciudad también fue el foco de
disturbios sociales en 1967, cuyos ecos se vislumbran en la protesta
gue organiza Marcus?* (La marcha de la libertad). La marcha termina
con la policia abriendo fuego contra los androides, su persecucion
sistematica y asesinato (Encrucijada) y, finalmente, en una batalla
en las calles de Detroit (La batalla de Detroit). Estos hechos no solo
recuerdan a las numerosas protestas raciales de Estados Unidos
que han terminado en violencia, sino que advierten del nexo entre
humanismo y racismo (Said, 2006, p. 43) y legitiman todavia mas los
movimientos de resistencia a la raz6n humanista occidental.

Asi, Detroit: Become Human ofrece a través del androide una lectura
histérica, critica con la supuesta diferencia ontoldgica que sistema-
ticamente ha servido a lo largo de los siglos como argumento (bio)
esencialista para discriminar a los diferentes, al tiempo que cuestio-
na las practicas, relaciones de poder y mecanismos con los que la
sociedad estadounidense materializa tal discriminacion. Para Negri
(2007, p. 94) esta nace de un criterio eugenésico, pues asienta su
razbn de ser en la falta de pureza. De esa manera, la l6gica hu-
manista del ser racional se opone a una forma que, en cuanto que

2*También resulta sumamente notorio, a la hora de vincular a los androides del videojuego
con la poblacion racializada, que el actor que interpreta al lider rebelde Marcus en el video-
juego, Jesse Williams, sea afrodescendiente y que esté graduado en Estudios Afroameri-
canos y Artes filmicas.
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ontolégicamente impura, es percibida como monstruosa. Habermas
(2007, p. 70) considera que, sobre aquellos cuerpos que escapan de
la eugenesia, no caben las normas morales ni el trato igualitario:

Nuestras sociedades estan marcadas por la violencia, tanto mani-
fiesta como estructural, violencia impuesta con el micropoder de las
represiones silenciadas y desfigurada por la opresion despética, la
privacion de derechos politicos, la desactivacion social y la explota-
cibn econdmica [...] surge una relacion asimétrica: un paternalismo de
una clase peculiar que [...] fundamenta una relacion social mas alla la
«reciprocidad entre los de igual condicion». (p. 88)

En este sentido, la sociedad de Detroit: Become ha disefiado dispo-
sitivos bio, psico y necropoliticos para recordar y mantener el poder
de unos sujetos racionales sobre otros tildados de irracionales.

2.2.1 Psicopolitica del odio: discursos contra los androides

Foucault (289) ya advirti6 que el lenguaje crea realidades identita-
rias y subrayO la importancia del discurso como estructura de los
saberes en la sociedad disciplinaria. De forma similar, Han (2014, p.
50) ha afirmado que la psicopolitica se transmite —entre otros— por
medio del lenguaje, con la intencidén de piratear la voluntad libre y
crear rutinas y esquemas de pensamiento tributarios de una razén
impuesta. Asi, se hace fundamental apreciar el marco retérico impe-
rante en Detroit: Become Human para entender la psicopolitica de su
sociedad. La ideologia dominante no solo no considera humanos a
los androides, sino que los relega a la categoria de maquinas, pro-
piedades, y esclavos, y no les permite desarrollar una identidad pro-
pia, por lo que no pueden constituirse en sujetos de derechos. Este
problema, compartido por todos los androides el juego, es sefialado
por Marcus: «somos mas que lo que ellos dicen» (Repuestos). Se
pueden hallar decenas de discursos deshumanizantes a lo largo del
videojuego, como los continuos comentarios de odio y recelo del te-
niente Anderson hacia los androides; las proclamas neoluditas que
se refieren a los androides como «putas maquinas» culpables de la
elevada tasa de paro de la ciudad o las palabras de la prensa, que
tilda a Marcus de amenaza publica tras su marcha pacifica (La mar-
cha de la libertad).

Mas que inventariar estos discursos especificos, lo valioso aqui es
entender que no se trata de un discurso minoritario, sino de un mar-
co retérico hegemobnico que remite al problema de la diferencia, tal y
como profetiza Carl al inicio del juego: «a este mundo no le gustan los
gue son diferentes» (El pintor). Para Haraway (2019, p. 148) los dis-
cursos discriminatorios cobran una importancia capital porque ante-
ceden a las practicas. Asi, la deshumanizacién a través del lenguaje
puede interpretarse como una de las primeras fases de los procesos
de genocidio de minorias: se crean enemigos politicos falsos y se
retuerce el lenguaje para deshumanizarlos. En este sentido, los an-
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droides que se rebelan cambian el marco retérico oficial por el suyo
propio: si el discurso oficial recurre a verbos como «desmontar» 0
«destruir» cuando se trata de acabar con un androide, los androides
rebeldes se refieren a si mismos como seres vivos, como «especie
inteligente» (La torre Stratford) y hablan de morir y de verter sangre;
si la retérica oficial tilda a cualquier androide indécil de divergente y
aduce un fallo en sus directrices de programacién, los androides se
consideran liberados y aluden metaforas como «abrir los ojos» (La
torre Stratford).

2.2.2 Vidas en la encrucijada: biopolitica
y necropolitica sobre el androide

La biopolitica y la necropolitica son dos caras de la misma mone-
da, pues dejar vivir —bajo determinadas condiciones— y hacer morir
son los limites de la soberania. El derecho de matar trabaja, ademas,
sobre enemigos a menudo ficcionalizados vy tildados de inhumanos
(Mbembe, 2011, p. 21). Mas aun, la esclavitud se puede interpretar
como uno de los primeros experimentos bio y necropoliticos (p. 31):
el esclavo aparece sin humanidad, sin derechos propios, sin hogar
y sin estatus politico. Considerando ademas que el cuerpo es, sin
duda, el espacio donde se confronta el problema de la identidad (So-
lans, 2003, p. 137), es posible afirmar que los dobles especulares
—androides, maniquies, ciborgs, etc.— presentan en sus cuerpos
inscripciones biopoliticas que recuerdan el pasado violento (Brown,
2010, p. 100), los oponen a los cuerpos humanos y visibilizan sus
diferencias. Bien es cierto que esta diferenciacion no se muestra de
forma tosca, puesto que, por definicidn, el simulacro debe ser seme-
jante al original y ofrecer una ilusion de realidad. Por ello, a menudo
las diferencias de los androides con sus contrapartes antropoldgicas
son sutiles?® y, en el caso de Detroit: Become Human, se evidencian,
por un lado, en el disefio de los androides y, por otro, en las violentas
practicas de las que son objeto.

En relacion con lo primero, los androides llevan instalado en la sien
derecha un led cuyo color indica la estabilidad de su software ¢y
que funciona como un elemento biopolitico de simbolizacién, que
identifica al androide como tal. Este dispositivo puede ser extraido,
como sucede en el caso de Marcus y Kara (De entre los muertos,

s Piensese en el relato «Las ruinas circulares» (1940), de Borges, cuyo protago-
nista es inmune al fuego, en las sofisticadas preguntas del test Voight-Kampft que
detectaba la ausencia de emociones reales en los androides de Blade Runner o
en cdmo La invasion de los ladrones de cuerpos presentaba copias idénticas de
la gente desaparecida (Escandell, 2016, p. 49).

2 Mientras esté azul, no hay ningun problema, si pasa a amarillo significa que hay
una confusion en las directrices de programacion, y el rojo significa inestabilidad
en el software y riesgo de divergencia.
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A la fuga), lo cual dificulta mucho la identificacién del androide. Sin
embargo, existen otros rasgos no eliminables que también recuerdan
su artificialidad. Por ejemplo, para conectarse entre ellos o con cual-
quier dispositivo electronico necesitan tocarlo, momento en el cual
la capa de pigmentacion que recubre su forma natural desaparece y
muestran la aleacion de metal y plastico de la que estan verdadera-
mente hechos —de manera que cualquier interaccidén con el entorno
revela su auténtica naturaleza—; y su sangre es de color azul debido
a que es un fluido refrigerante.

En lo que respecta al segundo punto, resulta evidente a lo largo de
todo el juego que los androides sufren una enorme violencia (bio)
politica. Su situacién encaja perfectamente con el analisis que hace
Agamben (2006, p. 18) de la vida nuda: «la vida a la que cualquiera
puede dar muerte», no «vestida» con derechos y propia de quienes
no son sujetos sino objetos del poder politico. Esta forma de vida
—o0, mejor dicho, de supervivencia— evoca directamente a la de los
esclavos y afroamericanos que ya ha abordado Mbembe (2011, p.
34): condenados a una muerte social, no constituyen comunidad al
inicio del juego, porque carecen de voz propia y se ven sometidos a
atroces mecanismos de exclusion. Su situacion demuestra el predo-
minio del (bio)poder sobre la vida y la muerte, pues su existencia es
una forma de comercio; su vida pertenece a sus duefios, como se
muestra en el primer caso que investiga Connor (Socios).

La policia no tiene reparos en abrir fuego contra ellos si se interpreta
gue amenazan una vida humana o si se considera peligrosa su reu-
nién (La rehén, Roto, El interrogatorio, El nido, La marcha de la liber-
tad, La batalla de Detroit). Mas aun, los humanos tienen el monopolio
de los biocomponentes y recursos necesarios para su subsistencia
(Repuestos), y el Gobierno llega a encerrar a los androides en cam-
pos de concentracion a medida que su revolucion cobra importancia
(La noche del alma, La batalla de Detroit). El ejemplo mas notorio de
gue los androides son concebidos exclusivamente como herramien-
tas se da en la historia de Marcus, que, tras ser dado por muerto, es
enviado a una fosa comun en el vertedero de la ciudad, donde debe
rebuscar entre los cuerpos de los otros androides para recomponer-
se. El hecho de que los cuerpos de androides sean ubicados en esta
fosa comun y se les prive de un ritual funerario sugiere que carecen
de individualidad y subjetividad, y que su cuerpo es solo un conjunto
de piezas intercambiables, idea que se refuerza ante el hecho de que
Marcus, herido de gravedad, debe extraer partes del cuerpo de otros
androides para repararse. Segun Cavallaro (2000, p. xv), que una
obra muestre sujetos artificiales cuyas partes son intercambiables
evidencia una sensibilidad gética que incide en que la identidad es
un constructo inestable y fluctuante. El capitulo resulta crucial para
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el desarrollo de Marcus, pues es ahi cuando se constituye en sujeto
por si mismo: se arranca el led de la sien derecha, decide regresar
a Detroit para iniciar su lucha por los derechos androides y termina
bautizandose a si mismo: «me llamo Marcus».

3. Conclusiones

En este capitulo hemos cuestionado, a través de Detroit: Become
Human, los limites de la identidad humana y puesto en crisis las
relaciones de poder con entre diferentes grupos sociales, al tiempo
que mostrado el compromiso politico de la ciencia ficcion mas re-
ciente y dignificar la ciencia ficcion y los videojuegos como objetos
de estudio, prejuicio todavia presente en el mundo académico. Des-
de una perspectiva didactica, se ha evidenciado que el videojuego
es un material apto para su abordaje, tanto desde la Filosofia como
desde la Historia y, al mismo tiempo, que dicho abordaje desarro-
lla destrezas en el alumnado como el espiritu critico, la posibilidad
de comentar los procesos filosoficos e histéricos desde un punto de
vista relacional, y, al mismo tiempo acercarlos a un tipo de producto
cultural con el que existe una familiaridad previa. En Ultima instancia,
se ha buscado también que el alumnado de Primaria y Secundaria
pueda desarrollar valores como la empatia o el respeto a la diversi-
dad, absolutamente fundamentales dentro del proceso educativo.

El andlisis realizado, junto a los materiales didacticos complementa-
rios, es, no obstante, un trabajo preliminar: se puede profundizar mas
en la influencia de Philip K. Dick en la literatura posterior y, dentro de
un ambito mas reducido, se podria abordar la estructura ergodica
del videojuego, puesto que las multiples decisiones que el jugador
toma generan escenarios profundamente distintos. Por ahora, baste
enunciar las tres conclusiones mas sugerentes a las que llega este
estudio: en primer lugar, que los videojuegos pueden contener re-
flexiones histérico-filoséficas profundas y sumamente vélidas para
ser planteadas en el aula; en segundo, que las relaciones con los
sujetos artificiales recuerda con mucha claridad al trato que las so-
ciedades imperialistas y eurocéntricas han dado a las minorias du-
rante buena parte de la historia de la Humanidad; en tercero y ultimo,
que la ciencia ficcidbn mas reciente evidencia una clara defensa del
respeto a la diversidad y de la supremacia de la vida por encima de
la economia, tesis que la vuelven un género critico con el statu quo.
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1. Videojuegos, mucho mas que
un recurso didactico innovador

Los videojuegos y su industria estan integrados en los procesos y
dinamicas econdmicas y culturales que conforman la sociedad. Con
un volumen de facturacion anual superior al del cine y la musica
juntos, es el principal motor de entretenimiento global y el principal
entretenimiento para el alumnado.

Como recurso didactico en las artes plasticas, visuales y audiovisua-
les, los videojuegos son una poderosa herramienta para desarrollar
todo tipo de contenidos docentes: desde el uso del color y su signifi-
cado en el histérico videojuego Q*Bert (Gottlieb, 1982); las formas, la
representacion de texturas artificiales, el uso de la luz y las sombras,
la composicion, las figuras geométricas o las construcciones volu-
métricas, como ocurre en Minecraft Education Edition (Mojang Stu-
dios, 2016) o en LEGO Builder’s Journey (Light Brick Studio, 2021);
la perspectiva, como puede verse en el uso de la isométrica en Back
to Bed (Bedtime Digital Games, 2014) o en Monument Valley (Ustwo,
2014); la arquitectura o el paisajismo en las ediciones de Civilization
(iniciada por MicroProse en 1991) o de Ages of Empires (Ensemble
Studios, 1997); el diseno en Los Sims (Maxis, 2000) o en My Time
At Portia (Pathea Games, 2019); la diferencia entre la imagen fija y
la imagen en movimiento, incluido el stop-motion en la plasmacion
de The Neverhood UE4 (Ravenok, 2017), versidbn amateur del clasico
lanzado en 1996 para PC; hasta el comic, los planos cinematogréaficos
o el disefio de personajes, entre un sinfin de otros posibles contenidos.

Sin embargo, los videojuegos no solo se pueden emplear como un
recurso innovador para ensenar esos contenidos del disefo curricu-
lar base y desarrollar la alfabetizacion digital, sino que pueden con-
vertirse en recurso para aplicar la innovacion pedagoégica a través de
metodologias de caracter activo, que favorecen el aprendizaje signi-
ficativo con la participacion y colaboracion del alumnado en su pro-
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ceso de aprendizaje. Es decir, mediante el empleo y adecuaciéon de
la gamificacion, aula invertida (flipped learning), aprendizaje basado
en proyectos, aprendizaje basado en problemas, aprendizaje coo-
perativo, aprendizaje colaborativo, pensamiento de disefio (design
thinking), pensamiento visual (visual thinking), aprendizaje basado en
competencias y, entre otras, la que conforma la propia naturaleza de
un videojuego que es la metodologia STEAM o CTIAM.

Son muchos y muchas, de hecho, los que han destacado el potencial
gue tienen los videojuegos para mejorar aspectos cognitivos, habi-
lidades creativas o sociales (Gémez, 2007; Gee, 2014; Gros, 2009).
Hablar de videojuegos en docencia es sefalar el entretenimiento
educativo o edutainment y los videojuegos creados especificamen-
te para transmitir determinados conocimientos, los serious games o
juegos serios (Carabias, 2019); pero también el uso de videojuegos
de entretenimiento general que se pueden adaptar a la ensefianza.

Begona Gros subraya la mejora de la atencién, de habilidades de
asimilacién y retencidn de informacion o de caracter organizativo con
el uso de videojuegos, también destaca el desarrollo de habilidades
creativas a través de sus retos (1998), donde la originalidad en la re-
solucion de problemas es pieza fundamental. Resalta tres aspectos
gue aparecen en los videojuegos garantizando su éxito y que estan
ligados al desarrollo de la creatividad: el reto, la curiosidad y la fanta-
sia (Gros, 2009). El reto o sentirse desafiado por la consecucién de
metas para las que se fomentara la capacidad de dar respuestas di-
versas a un problema (creatividad); la curiosidad avivada por las alter-
nativas en los niveles, escenarios o personajes; y, por ultimo, la fanta-
sia o creacion de imagenes mentales no inmediatas para los sentidos.

Relacionada con la fantasia esté la imaginacién, un componente in-
eludible de la creatividad. Fue Vygotsky (1982) quien propuso una
teoria interaccionista y culturalista sobre la creatividad (Caeiro et al.,
2018; Agirre, 2005), en la que la fantasia junto con la imaginacion,
la experiencia previa, las necesidades y deseos, y el contexto so-
cial-afectivo son parte del mecanismo creador del individuo. Asi, su
base fundamental es que cuanta mas experiencia tenga el individuo
(por ejemplo, a través del juego), mas fantasia y, como consecuen-
cia, mas creatividad se tendra, ya que esas imagenes, espacios, per-
sonajes, sonidos y emociones que se despiertan van a servir para su
propio proceso creativo.

En un enfoque cercano se encuentra Daphne Bavelier, quien, anali-
zando la influencia de los videojuegos de accién en el aprendizaje,
establece que su empleo permite crear modelos de caracter pre-
dictivo en el cerebro, facilitando asi la anticipacién y mejora en el
rendimiento (2011, p. 764). Unos modelos predictivos, imaginados y
desarrollados a partir de la experiencia, siguiendo a Vygotsky.
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James P. Gee (2004) fue mas alla e identificé 36 principios de apren-
dizaje que pueden aparecer con el uso de videojuegos. Desde la
perspectiva de la educacion artistica, no solo es relevante porque
algunos de ellos conectan con los contenidos artisticos, sino porque
Gee considera que aprender a jugar a videojuegos es una forma de
alfabetismo en un ambito semiético compuesto de signos que repre-
sentan y tienen significado, es decir, de alfabetizacion visual. Un con-
tenido fundamental, pero todavia pendiente en el curriculo escolar.

De entre esos 36 principios, algunos se relacionan directamente con
la didactica de las artes plasticas y audiovisuales. En primer lugar,
el principio de aprendizaje activo y critico, donde el alumnado tiene
un papel activo y reflexivo fomentado por los elementos semiéticos
disenados, como los signos y su iconicidad. En segundo lugar, el
Principio de disefio, donde se busca comprender los principios inter-
nos del disefio del aprendizaje para la experiencia. En tercer lugar,
el principio semibtico o aprender sobre las interrelaciones a traves
de mudltiples signos (palabras, acciones, imagenes, grafismos, arte-
factos, entre otros) como un sistema complejo que es fundamen-
tal para la experiencia de aprendizaje y la alfabetizacién en ambitos
nuevos (Gee, 2004, p. 32). Esto conectaria con el desarrollo de la
alfabetizacién audiovisual mediante los videojuegos; y con el princi-
pio multimodal, por el que el significado y conocimiento estan cons-
truidos desde diversas modalidades: imagenes, palabras, simbolos,
sonidos, entre otros.

Se suma, ademas, el principio de identidad, segun el cual el apren-
dizaje implica asumir y jugar con identidades (Gee, 2004, p. 63), dis-
poner de diferentes alternativas identitarias virtuales. En el ambito
creativo, este principio esta en la linea del desarrollo del pensamien-
to lateral propuesto por Edward de Bono (1991, 2007). Y, por ultimo,
el principio de los modelos culturales sobre el mundo, por el que
se establece que los videojuegos muestran modelos culturales. Este
ultimo puede servir para el andlisis critico y reflexivo de las influen-
cias intertextuales de obras artisticas y de modelos sociales en los
videojuegos (estereotipos y roles), lo que implicaria de nuevo la alfa-
betizacion audiovisual.

Por tanto, resumiendo lo anterior, desde la didactica de las artes
plasticas, visuales y audiovisuales (e, incluso, multimedia), hay va-
rios aspectos en los que el uso de videojuegos puede ser un motor
potenciador: en el desarrollo de la creatividad y del pensamiento di-
vergente y lateral, el estimulo de la imaginacién, la mejora de las ha-
bilidades visuales-espaciales y la alfabetizacion audiovisual. A ello,
se suma la posibilidad del fomento de la expresion artistica en el pro-
pio disefo y creacion de productos, y el desarrollo de la conciencia
cultural sobre arte de los nuevos medios.
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2. Un motor de cambio para la
ruptura de falsas creencias sobre
la educacion artistica

Cuando se reflexiona sobre explotar el videojuego como un recurso
en la didactica de las artes, no se busca con ello aprender a dibujar,
a pintar o a esculpir digitalmente. No solo porque ya existen otros
dispositivos y aplicaciones educativas dedicadas a ello, sino porque
principalmente ni el arte, ni la educacién artistica, son solo eso desde
hace muchas décadas.

Entre las innumerables falsas creencias que existen sobre la edu-
cacion artistica, que también se oyen en cualquier centro educativo
fuera y dentro de las aulas, y que han sido citadas, entre otras, por
Maria Acaso (2009) y Olaia Fontal, esta la consideracién de que «el
artista nace, no se hace» (2015, p. 2), por tanto, la creatividad no se
estimula. La consideracion arcaica ligada al artista como una perso-
na con un don o una condicién innata, que se tiene o no se tiene, ha
llevado a pensar que la expresion artistica y, por ende, la creatividad,
no se pueden desarrollar. Es decir, la carga genética determinaria
unas aptitudes artisticas para las que la estimulacion y el aprendizaje
pierden importancia. El cambio indispensable en la consideracion de
la creatividad como una capacidad innata a todos los seres humanos
(Lowenfeld y Lambert, 1980; Gardner, 1999), ha sido la pequefia bre-
cha que posibilita su educacion. El videojuego, con sus potencialida-
des, es un ejemplo de recurso que puede desarrollar las habilidades
expresivas y creativas con su practica.

Existen también las falsas creencias de «la educacion artistica es
(solo) dibuja, pinta y colorea» (Fontal et al., 2015, p. 17), pues «para
ser artista lo primero que hay que saber es dibujar» (p. 20) y hacer
manualidades. Ya lo grita Acaso en el titulo del libro La educacion
artistica no son manualidades (2009) y, en este sentido, el uso del
videojuego puede acercar al publico a un concepto de arte que no
es solo el dibujo, la pintura, la escultura, ni las practicas a las que
se acercO la posmodernidad con las performances, instalaciones o
happenings (simplificando). También es la interaccién arte-tecnolo-
gia, base estética y constructiva de un videojuego, y que ha sido
inspiracion para innumerables creadores. Esto supone que el alum-
nado pueda desarrollar la conciencia y expresiones culturales de su
contexto artistico.
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3. El desarrollo de las destrezas
creativas. Del concepto de
creatividad como caracteristica
exclusivamente artistica al de
capacidad y condicion humana

El videojuego es una construccion expresiva que se compone, y va
mucho mas alla, del dibujo, la pintura, el disefio de concepto, el story-
board, la musica y las posibilidades de interaccion. Detras de todo vi-
deojuego hay complejos procesos creativos que se pueden convertir
en motor para el desarrollo de destrezas creativas. Segun un estudio
liderado por Jackson (2012) en el que se examina la relacion entre
el uso de la tecnologia por parte de los nifios y nifias (el ordenador,
internet, los videojuegos y el movil) y su creatividad, empleando el
test de la creatividad de Torrance (1987) con 491 nifios y nifias de
12 anos, los videojuegos (sin depender del tipo) hacen que tiendan a
ser mas creativos a la hora de realizar tareas como dibujar o escribir
historias. Entre los supuestos por los que estimulan la creatividad, el
estudio destaca la riqueza y colorido visual del mundo de los video-
juegos, los escenarios rapidamente cambiantes y la necesidad de mante-
ner multiples imagenes en la mente simultaneamente mientras se juega.

Dentro de la educacion de las artes plasticas, visuales y audiovi-
suales, la creatividad es uno de los conceptos de mayor relevancia
cuando se habla de educacién fuera de la esfera de las bellas artes.
El uso de este concepto de creatividad se generalizé en el ambito an-
glosajéon de la mano de Guilford (1950), con la necesidad de encon-
trar profesionales que fueran mas competentes, adaptativos y creati-
vos en la resolucion de problemas y posibilidades diferentes. Es ahi
donde la creatividad tiene mucho que decir y donde los videojuegos
pueden ser firmes potenciadores, pero la creatividad no siempre ha
tenido esta concepcion doméstica y democratica.

El filbsofo Wladyslaw Tatarkiewicz, en el capitulo «La creatividad:
historia del concepto», describe las cuatro fases que distinguen la
evolucion del término y del concepto (2001, pp. 286-289). En primer
lugar, indica una primera fase de mil afios de duraciébn donde no
aparece el concepto, salvo en los romanos para los que creator era
sinbnimo de padre, y creator urbis del fundador de la ciudad (Tatar-
kiewicz, 2001, p. 286). En el segundo periodo, de otros mil afios de
duracion, el término se utilizbd en teologia para hablar de Dios como
creator (el unico). Durante el tercer periodo, en el siglo XIX, el término
era una «propiedad exclusiva» del arte (p. 286) y del artista, y apare-
cen también las palabras: creativo, creatividad. Por ultimo, en el siglo
XX, la expresion empez6 a aplicarse a toda la «[...] cultura humana:
se comenzo a hablar de la creatividad en las ciencias, de politicos
creativos, de creadores de nuevas tecnologias» (p. 286). Esa es la
concepcion actual: la creatividad es posible «en todos los campos de
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la produccién humana» (p. 288), entendida como la capacidad para
crear o inventar ideas o conceptos nuevos para poder llegar a una
resolucion de problemas diferente.

Actualmente la creatividad se ha transformado en un foco central
para el desarrollo curricular y su didactica; y no solo del arte y la
educacion artistica. La revolucion en las nuevas tecnologias y ambi-
tos de la comunicacién hacen que la creatividad se pueda entender
como un concepto no relacionado Unicamente con el arte. Resulta
importante retomar aqui la perspectiva historica de Viktor Lowenfeld
y Lambert, quienes sefialaban, hace mas de medio siglo, la relacion
de la creatividad con el razonamiento y con el desarrollo de las ap-
titudes. De hecho, sefialaban que «[...] todos los nifios nacen crea-
tivos, por ello no deberiamos preocuparnos por motivar a los nifos
para que se comporten de forma creativa, pero si debemos preocu-
parnos por las restricciones psicologicas y fisicas que el medio pone
en su camino» (Lowenfeld y Lambert, 1980, p. 67).

En las palabras de los autores encontramos referencias a la creati-
vidad como capacidad que todas las personas poseen de manera
natural, con base en la curiosidad, que se debe desarrollar en el sis-
tema educativo, dado su caracter transversal y su importancia para
el aprendizaje y el desarrollo cognitivo en todas las esferas de la
ensefianza. Como cualquier capacidad, puede ser educada como
parte fundamental del aprendizaje (Gardner, 1999).

Cuando se habla de creatividad y de como se puede desarrollar a
través de los videojuegos en la ensenanza de la educacién plasti-
ca, visual y audiovisual, es muy relevante discernir cuales son los
factores esenciales que provocan la creatividad. Son muchos los
tedricos que han hablado sobre esos elementos, entre ellos Mihalyi
Csikszentmihalyi, quien establecié en 1997 tres nodos basicos en
cualquier consideracion de creatividad: el talento individual (la perso-
na) con sus rasgos fisicos, cognitivos y afectivos; la disciplina en la
gue se esta trabajando o los conocimientos y habilidades en los que
se organizan; y el contexto social circundante que emite juicios de
valor (Csikszentmihalyi, 1997, pp. 27-28; Agirre, 2005, pp. 188-189,
Caeiro et al., 2018, pp. 288-289). Es en la interaccion de estos tres
nodos, entre los pensamientos de una persona y su contexto socio-
cultural, donde tiene lugar la creatividad (Csikszentmihalyi, 1997, p.
23). A esos tres elementos, Amabile, en su teoria componencial re-
visada en 1996, afiadi6 la necesidad de la motivacion intrinseca, es
decir, de la actitud hacia el aprendizaje por el placer de aprender, un
componente esencial también en Vygotsky.

En 2003, Robert J. Sternberg diferencié cinco componentes de esa
creatividad: la experiencia o conocimientos desarrollados; las habi-
lidades de pensamiento imaginativo o capacidad de ver las cosas
de formas diferentes; la personalidad emprendedora en busca de
nuevas experiencias y de la superacion de obstaculos; la motivacién
intrinseca impulsada por el propio interés y los desafios externos; vy,
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por ultimo, el entorno creativo que va a despertar, apoyar y refinar
las ideas. En los préximos apartados se expone como pueden desa-
rrollarse estos componentes, partiendo de una motivacion intrinseca
impulsada por el hecho de aprender con el recurso del videojuego,
relacionado con las nuevas tecnologias y actualizado a los gustos
del alumnado.

Dentro del area artistica se pueden distinguir tres formas de enten-
der la creatividad en las aulas: la educacion creativa, el aprendizaje
creativo y la educacion para la creatividad (Caeiro et al., 2008, pp.
306-307). En la educacién creativa es el docente el encargado de
proponer un aprendizaje creativo, por lo que su propia actuacion,
metodologia y recursos deberian ser innovadores. En el aprendizaje
creativo el elemento central es la experiencia del aprendiz, activa y
participativa desde la planificacion, por lo que se habla de metodo-
logias participativas. Y, por ultimo, la educacion para la creatividad,
cuyo elemento esencial es el alumnado, protagonista de su propio
aprendizaje, explorando las diferentes posibilidades; lo que se acer-
caria a un aprendizaje por descubrimiento (Bruner, 1972). En cual-
quiera de los enfoques, se pueden emplear los videojuegos, ya sea
desde su uso como un recurso innovador propuesto por el docente
para aprender un contenido del disefio curricular base, como una
propuesta de proyecto de conceptualizacion o creacion de un video-
juego por parte del alumnado o como recurso donde se puedan ir
descubriendo las propias mecanicas internas. En las tres, la motiva-
cién intrinseca sera un elemento conductor.

Siguiendo lo anterior, el desarrollo de la creatividad mediante video-
juegos puede ser entendido desde dos vertientes principales: una
plenamente de creacion artistica (expresion y comunicacion) como
es el concept art de un videojuego y todo lo que comporta; y otra re-
lacionada con el desarrollo de capacidades, estilos de pensamiento
o destrezas ligadas a la creatividad, como el pensamiento divergente
y lateral, la imaginacién o las habilidades visuales-espaciales.

3.1. La creatividad en el proyecto de
creacion de un videojuego

El proceso creativo de un videojuego es sumamente complejo y esta
compuesto por diversos elementos y fases, desde la creacion y dise-
Ao de personajes y escenarios, los objetos, el guion, la narracion, el
storyboard, hasta la animacion o la musica. El proceso suele contar
con artistas, disefadores, musicos, ingenieros de sonido, progra-
madores, entre otros, para cada una de esas fases. A través de la
creacion artistica se consiguen los escenarios, los personajes, los
objetos e, incluso, las interfaces de usuario. Su importancia es fun-
damental para generar un entorno inmersivo, ademas de apoyar a
la narrativa y a las mecanicas del juego. Hay videojuegos como Cu-
phead (Studio MDHR, 2017) en el que, aun siendo un juego clasico
de accion de run & gun, lo realmente interesante para la didactica
de las artes plasticas, visuales y audiovisuales, es que esta basado
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en el estilo de dibujo animado de los afios 30 y 40. Se trata de ani-
macion tradicional que permite al alumnado analizar muy bien ese
trabajo de concept art que hay detras.

De este modo, el concept art de un videojuego es la produccion de
una idea inicial que se representa en bocetos y disefios con el fin
de conducir a obtener un resultado visual final. Los artistas que rea-
lizan estos disefios son los que crean las bases visuales, gréaficas
del videojuego. Normalmente trabajan con aquellos creativos que se
encargan del aspecto en 2D o 3D del producto. Las técnicas emplea-
das para ese trabajo conceptual suelen ser de caracter tradicional,
aunque como en todos los ambitos creativos también se emplean
todo tipo de programas de edicion y dispositivos para dibujar.

Dentro del concept art, se pueden distinguir tres areas concretas
donde explotar la creatividad. En primer lugar, el disefio de persona-
jes en el que se crean los personajes y se les da una personalidad
e identidad. En segundo lugar, el disefio de escenarios, dedicado a
crear escenarios y espacios que definan el ambiento del videojuego.
Y, por ultimo, el disefo de objetos y accesorios, que esta directamen-
te vinculado con los personajes y los escenarios. En estas creacio-
nes entra en juego la vision espacial y el uso de la perspectiva para
dibujar los objetos desde distintos angulos, teniendo en cuenta la
perspectiva que se emplea, los colores, la luz y sombras, los elemen-
tos de acuerdo con la época, entre muchos otros rasgos. Estas tres
especialidades del concept art servirian como medio para desarrollar
gran parte de los contenidos de los que se componen las areas de
artes plasticas, visuales y audiovisuales.

Hoy en dia, la gran variedad de videojuegos y, por tanto, de desarro-
lladores, hace posible que existan todo tipo de estilos creativos, des-
de la estética 8 bits, la estética steampunk, pasando por la influencia
cinematografica, fotografica o las referencias plenamente artisticas,
como lo son las obras neoplasticistas de Piet Mondrian y Theo van
Doesburg dentro del videojuego independiente Thomas Was Alone
(Bithell, 2012), compuesto por esos rectangulos que hay que combi-
nar creativamente para superar cada nivel. También, las ilusiones 6p-
ticas en perspectiva isométrica de Monument Valley (Ustwo, 2014),
inspiradas en las ilusiones 6pticas de Lionel y Roger Penrose o las
obras de M. C. Escher. Otro ejemplo es el videojuego espanol Gris
(Nomada Studio, 2018) basado en las acuarelas del artista Conrad
Roset, de claro caracter emocional pues se centra en la evolucion
de la tristeza hacia otras emociones. Es decir, esos estilos creativos
abren una amplia gama de influencias tomando ideas de otros cam-
pos para adaptarlas a los videojuegos (creatividad mimética).

Todo el proyecto de creacién de un videojuego, desde ese concept
art, puede verse desde la perspectiva educativa de aplicar la meto-
dologia STEAM en el aula y que el alumnado cree sus videojuegos.
STEAM es la respuesta al conocimiento y la alfabetizacion digital, y
a los objetivos y competencias digitales. Se trata de dotar de conoci-
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mientos cognitivos relacionados con los saberes artisticos al @mbito
de las matematicas, la ingenieria, la ciencia y la tecnologia, vincu-
lando los contenidos con la vida del alumnado. Se suele trabajar en
equipos multidisciplinares coordinados desde sus ambitos, y se com-
plementa con otras metodologias activas: ABP, ABPr, gamificacion o
la cultura maker. El momento social y las nuevas necesidades edu-
cativas hacen necesaria esta metodologia STEAM para desarrollar
individuos preparados, en el sentido cognitivo, para el ahora.

Hay que sefialar que esta metodologia tiene sus raices en aquellos
primeros momentos en los que se comienza a generalizar el con-
cepto de creatividad durante los afos 50-60. Fue entonces cuando
Jerome Bruner asesord a la NSF en las propuestas curriculares de
educacion en ciencias por descubrimiento (Camargo y Hederich, 2010,
p. 338), favoreciendo la resolucién de problemas a través de la inves-
tigacion, el descubrimiento y el uso de la imaginacion y la creatividad.

Por otro lado, gracias a la creacién de herramientas especializadas
en programacioén de videojuegos a nivel doméstico, se puede aplicar
todo el proceso en el aula. Por ejemplo, utilizando el popular Scratch
(MIT Media Lab, 2007), un programa disefiado para la didactica de
la creacidn y programacion de videojuegos en formato 2D. No se ne-
cesitan conocimientos de cédigo y el trabajo se realiza conectando
bloques que han sido preprogramados, fomentando el pensamiento
computacional en la educacion. Su pagina web hace también la fun-
cién de recurso didactico para el profesorado. Este tipo de programas
no solo desarrolla habilidades cognitivas relacionadas con la compu-
tacidon, sino que conduce a la realizacion de proyectos creativos y el
fomento de la expresidn artistica. Ahi se encuentra la creatividad, en el
disefio de sus propias historias, en la resolucion de problemas, en la
expresion visual, oral y escrita y en la autonomia de aprendizaje.

En la misma linea se encuentra el entorno de desarrollo Stency/
(Chung, 2011), inspirado por Scratch, que admite publicar en plata-
formas como Android, iOS, Windows, Mac, Linux y HTML5, crean-
do videojuegos 2D programando la conexion de bloques mediante
el método de arrastrar y soltar. El programa cuenta asimismo con
variedad de librerias para los minijuegos. Otros de los muchos pro-
gramas similares para crear videojuegos para Educacioén Primaria y
Secundaria es el espanol aprendoaprogramar basado en metodolo-
gia Scratch, Minecraft, Roblox (Roblox Corporation, 2006) y Code.
org (Partovi y Partovi, 2012).

3.2. El desarrollo del pensamiento
divergente y lateral

El fomento de la creatividad mediante los videojuegos parte de consi-
derar cuales son los estilos y procesos de pensamiento que ayudan
a potenciar y desarrollar dicha creatividad, y que se pueden aplicar
en la eleccion de los videojuegos para el aprendizaje. Los principa-
les son el pensamiento divergente expuesto por Guilford (1950) y el
pensamiento lateral expuesto por De Bono (1991).
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El pensamiento divergente es aquel que trata de encontrar multiples
soluciones o alternativas a un mismo problema o idea de base, con
especial atencion a la originalidad (o habilidad para producir ideas
nuevas e innovadoras), la flexibilidad o variedad (habilidad para
proponer variedad de enfoques o categorias para un problema), la
elaboracion (capacidad de trabajar con detalle) y la productividad o
fluidez (capacidad de producir gran cantidad de ideas o propuestas)
(Guilford, 1950), caracteristicas todas ellas del pensamiento creativo
y de un sujeto creativo divergente. El pensamiento divergente trata
de encontrar respuestas en lugares imprevistos o0 en otras areas, no
tiene estructuras rigidas.

En este sentido, es beneficioso el uso de videojuegos que ofrecen
soluciones diversas a una misma problematica y aquellos donde el/la
jugador/a debe comprender la mecanica del juego durante la accion.
Siguiendo el aprender por descubrimiento (Bruner, 1972), adquiere
los conocimientos por si mismo y de manera progresiva. Un ejem-
plo aplicable y especialmente destacable por su estética artistica en
blanco y negro es Limbo (Playdead, 2010), donde se busca que el
jugador descubra la mecanica del juego sin ayuda. No emplea recur-
sos narrativos y lo que el jugador encuentra al inicio es un nifio que
se dirige a algun lugar misterioso en un entorno de grafica mono-
cromatica minimalista. Utilizando los recursos disponibles, el camino
para aprender y avanzar es el ensayo y error en las diversas prue-
bas, puzles no repetitivos y encuentros con enemigos.

Igualmente, el videojuego multiplataforma Machinarium (Amanita
Design, 2009) se puede emplear para generar pensamiento diver-
gente. Con una grafica de dibujos hechos a mano siguiendo la esté-
tica steampunk, clasica de los comics de los anos 80 y 90 del siglo
pasado, como en The League of Extraordinary Gentlemen (1999) de
Alan Moore e ilustrada por Kevin O’Neil, mezcla la estética victoriana
de la Inglaterra de la segunda mitad del siglo XX con elementos futu-
ristas. Con su sistema point & click, se debe dirigir a un robot a través
de diversos puzles y del encuentro con otros robots para recuperar
a su «amadan».

Por otro lado, el pensamiento lateral es aquel que busca multiples
alternativas o soluciones mediante una reestructuracion de concep-
tos, cambios de perspectivas 0 enfoques, buscando ideas que no
tienen nada que ver con el problema. Para aplicarlo, lo mas comun
es cambiar los elementos de referencia, vincular los elementos de
manera inusual y reestructurar las ideas para adaptarlas a situacio-
nes diferentes. Una de las técnicas que De Bono desarrollé fue los
Seis sombreros para pensar (2010), donde se utilizan seis sombreros
de colores para afrontar una problematica con seis estilos de pensa-
miento representados por los colores: el blanco es neutral, basado
en hechos y datos; el rojo es el pasional e intuitivo; el verde ofrece
ideas creativas; el negro es el de la critica y la perspectiva negativa;
el amarillo es el optimista y el azul el control.
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Por lo anterior, el tipo de videojuegos adecuados son aquellos donde
se promueve un cambio de perspectiva multiple para afrontar ideas
o buscar soluciones, por ejemplo, en los juegos de rol donde se tiene
la opcidn de disefiar y crear personajes y se simulan sus comporta-
mientos. Uno de los mas conocidos es World of Warcraft (Blizzard
Entertainment, 2004), un juego de rol masivo en linea en el que cada
jugador abandona su identidad real y puede controlar un avatar con
vista en tercera o primera persona, luchar contra monstruos y juga-
dores, interactuar con jugadores y personajes no jugables (progra-
mados y controlados por el videojuego), y completar diversas misio-
nes. Como juego de rol, no solo se puede emplear para analizar la
creacion de personajes, identidades o roles, sino que para desarro-
llar el pensamiento lateral, el jugador tiene opcidn de elegir entre tres
roles diversos: tanques, sanadores y DPS (dafio por segundo) para
cada uno de los tipos de clases, dentro de las catorce razas jugables
basicas ampliables: desde humanos, enanos, elfos, orcos o trols, en-
tre otros. La variedad de razas, clases y roles funciona plenamente
como pensamiento lateral. Ademas, también se podran desarrollar
las habilidades visuales-espaciales con sus diversos mapas.

3.3. La interaccion ludica con la tecnologia como
estimulo para la imaginacion

La imaginacion es un componente esencial de la creatividad que
se puede definir como la habilidad de pensar o construir imagenes
mentalmente (Sartre, 2012) 0 escenas que no estan presentes en
la realidad fisica. La imaginacion conlleva proyectar ideas que no
existen con anterioridad o reproducir contenidos y sensaciones de
eventos pasados. Asi, se distingue la imaginacion productiva y la
reproductiva (Sanhueza, 2016). La primera es la construccion mental
de contenidos nuevos a partir de la experiencia; y la imaginacion re-
productiva es aquella que evoca el pasado (en muchos casos defor-
mado o difuminado) e, inclusive, formula hipotesis diferentes de ese
pasado (cdmo hubiera podido ser si se hubiera escogido otra idea,
decisidn, opcion).

Para Vygotsky, tanto la imaginacién como la fantasia son relevantes
para el desarrollo de toda persona, ya que permiten la visualizacion
mental de ideas o elementos de los que no es necesario tener una
imagen mental anterior (1982). Es decir, permite concebir nuevas
ideas sobre la propia experiencia o sobre la de otros, recordar el
pasado o construir futuros inexistentes, tener empatia con los demas
y situarse en su posicion. Por consiguiente, a nivel educativo, cuanto
mas pueda observar, analizar, oir, tocar, experimentar, practicar el
alumnado, mas actividad podra realizar su imaginacion.

En este sentido, seran importantes los videojuegos que representen
tanto mundos no reales, no cercanos al alumnado, donde tengan
gue recordar datos o escenarios anteriores para superar niveles (re-
memorizacién) o imaginar posibles soluciones a partir de la experiencia
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previa (predecir sucesos futuros); como que tengan cierta libertad para
poder fomentar la imaginacion, para crear mentalmente y llevarlo a la prac-
tica (prediccion de las reacciones y planificar qué hacer) (Faranda, 2016).

Entre los posibles estan los videojuegos de construccién, en los que
se impulsa la imaginacion para crear, como en Minecraft (Mojang
Studios, 2011), donde se puede construir todo lo que desee a partir
de la figura cubo. Seria recomendable emplear el modo creativo del
videojuego, donde el objetivo es crear todo lo que se quiere. Se usa-
ra el entorno para recolectar todo el material posible de construccién,
ademas de todo el inventario de articulos y materiales que ofrece la
interfaz. LEGO Builder’s Journey (Light Brick Studio, 2021), basado
en los ladrillos y elementos de LEGO, es un juego en el que se de-
ben combinar las diferentes piezas para poder construir el camino
del protagonista. Desarrollando la imaginacién, el alumnado debe
pensar en qué piezas seran mejor para construir o para destruir. En
la misma linea se situa Super Mario Maker (Nintendo EAD, 2015),
donde se construyen desde cero los niveles por los que Mario podra
correr, saltar y enfrentarse a enemigos. No solo se fomenta la imagi-
nacion, sino que se introduce al alumnado al concepto de programa-
cién y al concept art.

También se pueden emplear videojuegos de un caracter mas mini-
malistas, donde se busque que el alumnado prediga lo que pueda
ocurrir, como en Simple Machines (Kraken Ink, 2020). Un juego para
todas las edades a modo de circuito minimalista en el que el jugador
controla diferentes tipos de elementos y plataformas para guiar hasta
la salida a diferentes bolas de colores en 110 niveles diversos. O que
el alumnado utilice esa imaginacion para predecir lo que puede ver,
como en The Unfinished Swan (Giant Sparrow y Santa Monica Stu-
dio, 2012), que ampli6 su plataforma a PC en 2020. El jugador debe
ir salpicando bolas de pintura negra para ir desvelando el escenario
iconico que le rodea, acompanando a un cisne.

3.4. La mejora de las habilidades
visuales-espaciales

Directamente en relacién con el campo artistico, plastico y audio-
visual, estan las habilidades visuales-espaciales, es decir aquellas
que permiten a las personas orientarse, ordenar, organizar o situar
las cosas dentro del espacio una vez que se ha adquirido el proceso
de lateralizacién. Son numerosos los estudios que relacionan los vi-
deojuegos con el desarrollo de capacidades visuales-espaciales en
ninos y nifas (Jackson, 2009).

Es necesario citar aqui la que Howard Gardner denomina «inteligen-
cia visual-espacial». No se entrara a cuestionar la teoria de las inteli-
gencias multiples (Gardner, 2011) que expuso originalmente en 1983,
si bien es relevante para la consideracion de la educacion artistica
como una materia que debe estar al mismo nivel de importancia que
el resto. Lo significativo es conocer cOmo se puede estimular esa
habilidad (llamese inteligencia para Gardner) visual-espacial.
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La inteligencia visual-espacial es la capacidad de pensar el mundo y
poder crear imagenes mentales (imaginar) y reales a partir de la ex-
periencia visual, procesar informacion en tres dimensiones (Gardner,
2011). Vygotsky, como se ha subrayado, relaciona la experiencia con
una mayor capacidad de imaginar y mas creatividad. Es una inteligen-
cia en la que se ven implicados otros procesos cognitivos ya tratados,
como la creatividad, la memoria visual o la capacidad de abstraccion.

Las personas que han desarrollado en mayor grado esta inteligen-
cia tendran facilidad para memorizar imagenes y ser observadoras
de detalles estéticos (Gardner, 2011). Disfrutan dibujando o pintan-
do, teniendo mayor habilidad para manipular formas, colores y su
relacion con el espacio; leyendo mapas o resolviendo laberintos o
ilusiones dpticas, y tienen un alto sentido de la orientacion. Es decir,
destreza en la relacion espacial de objetos en dos dimensiones y
su representacion, en la visualizacién espacial y su representacion,
y en la memoria visual-espacial. El alumnado adquirira la informa-
cién de un modo mas eficiente cuando es representada visualmente,
mediante uso de cuadros, graficos, mapas, fotografias, diapositivas,
peliculas, rompecabezas, ilusiones Opticas y laberintos visuales, uso
de la pintura y la expresion plastica, la creacién o decodificacion de
jeroglificos. Como consecuencia, esto también interviene en los mo-
vimientos corporales.

Desde los videojuegos, estas habilidades se pueden estimular con
los que incluyan:

e Observacion de objetos y rotacion de la perspectiva, como en
el juego Back to Bed (Bedtime Digital Games, 2012) basado en la
obra del artista M. C. Escher e influencias surrealistas de Salvador
Dali y Rene Magritte. La narracidén gira en torno a un personaje,
Bob, que tiene narcolepsia, siendo la mision del jugador evitar que
caiga fuera del escenario, recorriendo esa perspectiva isométrica
que va rotando. Del mismo desarrollador es Figment (Bedtime Digi-
tal Games, 2017), con esa perspectiva isométrica con halo artistico
surrealista, basado incluso en otras influencias como El Bosco, es
un juego para los mas pequenos con accién y puzles, en el que se
debe acompanar a Dusty y Piper a través de la mente para enfrentar
las pesadillas, miedos y fobias reales de Piper y hacerlo despertar
del coma. Es un juego que navega en el subconsciente individual.

¢ Informacién gestionada mediante organizadores visuales,
como esquemas, graficos sencillos o diagramas. Se pueden uti-
lizar todo tipo de videojuegos en 2D con estilo retro, como el cla-
sico Super Mario Bros. (Nintendo R&D4, 1985) y sus posteriores
variaciones. En estos titulos el jugador corre y salta a través de las
diversas plataformas y se enfrenta a diferentes enemigos, normal-
mente para rescatar a la princesa Peach, secuestrada por Bowser.

¢ Resolucidén de laberintos o todo tipo de ilusiones 6pticas, tal
y como ocurre en el videojuego en primera persona Anticham-
ber (Bruce, 2013) donde no solo hay exploraciéon de una especie
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de construccién laberintica a partir de espacios no euclidianos y
puzles, sino todo tipo de ilusiones Opticas en un espacio minima-
lista de caracter psicodélico con colores primarios, secundarios,
blanco y negro saturados. No hay una trama fuera de la mera ex-
ploracion espacial, los caminos se van abriendo al paso de los
actos que realiza el jugador, jugando con la percepcién visual a
través de distintos mensajes con metaforas de la vida.

Jugar con elementos graficos tipo puzles o rompecabezas,
como The Witness (Thekla, 2016), bajo la narrativa de estar en
una isla desierta, el jugador debe explorar la isla, descubrir pistas
y descifrar alrededor de 500 rompecabezas para volver a casa.
También es destacable la saga Profesor Layton iniciada en Eu-
ropa en 2008 (Level-5), una serie de juegos que se basa en la
resolucion de puzles por parte del profesor Layton, arqueblogo de
renombre, para poder avanzar en el juego.

Juegos de exploracidon en primera persona o simulacion de
conduccion, vuelo o analogos, pues requieren atencion al entor-
no, los objetos, las relaciones, las distancias, entre otros. Un ejem-
plo de videojuego adaptable seria la saga Gran Turismo (Polys
Entertainment, 1997) con simulacién de carreras para entrenar re-
flejos y manejo de conduccidn; y Assetto Corsa (Kunos Simulazio-
ni, 2016), que es otro de los simuladores de conduccidon mas rea-
listas. Se pueden incluir simuladores de vuelo, como la saga Flight
Simulator (Asobo Studio, 2020). En todos ellos se experimenta el
funcionamiento de la maquina y otras situaciones en el espacio.
De un caracter mucho mas artistico, estética y funcionalmente, es
0°N 0°W (Colorfiction, 2018) cuyo objetivo es descubrir los esce-
narios de manera no lineal y aleatoria.

Uso de mapas y su interpretaciéon para desarrollar la orienta-
cion. Por ejemplo, en la serie de videojuegos de estrategia Europa
Universalis (Paradox Development Studio, 2001), el juego parte de
los mapas geogréficos. A través de ellos, el jugador busca contro-
lar siete naciones europeas mediante la diplomacia, el comercio,
la guerra o las exploraciones. En la primera edicion, los escenarios
se situan entre el Descubrimiento de América y el comienzo de la
Revolucién Francesa, es el jugador quien elige el pais y la fecha
de inicio de la partida. En sus diversas ediciones, ha ido ampliando
la posibilidad de jugar con més naciones, ademas de las potencias
europeas. En el caso de la ultima entrega, Europa Universalis IV
(2013), que se extiende desde la caida del Imperio Bizantino hasta
la caida de Napoledn, se afiade el poder monarquico, donde las
decisiones dependen del hombre 0 mujer que se encuentra en
el poder. Ademas, se pueden seleccionar diferentes vistas de los
mapas que ayudan a encontrar la situaciébn mas adecuada y a en-
tender la posiciéon del jugador en el mundo, desarrollar la orienta-
cidn visual-espacial a través de los mapas y su visualizacién: mapa
del terrero con fronteras nacionales, mapa politico de las naciones
en colores diversos, mapa religioso, mapa imperial mostrando las
posesiones, mapa comercial con los modos comerciales vy tierras;
y mapa diplomatico con las fronteras, amigos, aliados y enemigos.
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e Con mas visualizacién geografica son Civilization (MicroProse,
1991) y Ages of Empires (Ensemble Studios, 1999), no solo dos
grandes juegos de base histérica, sino de desarrollo visual-espa-
cial. Por ejemplo, en Civilization VI (Firaxis Games, 2016) se vi-
sualizan los espacios geograficos y de los jugadores en perspec-
tiva isométrica con gran realismo, permitiendo el zoom continuo.
Conforme el jugador se va desplazando, se va descubriendo el
espacio de conjuntos naturales y urbanos. En Ages of Empires Il
(Ensemble Studios, 1999), también replicando imperios de la his-
toria de la civilizacion en perspectiva isométrica, el jugador utiliza
aldeanos para poder recolectar recursos y desarrollar un ejército
para conquistar a otros.

4. La alfabetizacion audiovisual,
ese contenido pendiente

La industria de los videojuegos no es solo parte de los procesos eco-
ndmicos como motor de entretenimiento, sino de dinamicas sociocul-
turales con un volumen de facturaciéon anual que supera al cine y la
musica juntos (Carabias, 2019). Por eso mismo y como recurso au-
diovisual que es, subraya también la importancia de la necesidad de
alfabetizacion audiovisual (no solo digital) que existe en el alumnado
de Primaria y Secundaria. Un contenido escasamente existente den-
tro del disefio curricular base de cualquiera de las etapas sefialadas.
La alfabetizacion audiovisual es la capacidad de «leer» y entender
los contenidos audiovisuales del entorno. Kerry Freedman, en el libro
Teaching visual culture (2003), alentadora de la tendencia educativa
de la Educacion artistica basada en la cultura visual (EACV), se-
Ralaba la necesidad de incluir la lectura y construccion de iméage-
nes en la educacion para comprender la sociedad. Esta tendencia
considera a la cultura visual (y audiovisual) como principal fuente
educativa, esencialmente por el peligro de su cotidianidad. Todos los
medios visuales y audiovisuales, incluidos los videojuegos, tienen la
capacidad de expresar, comunicar, simbolizar y se manifiestan como
sistemas de representacion, determinantes del imaginario de grupos
sociales. También asi lo sefiala Maria Acaso, quien rechaza el con-
cepto tradicional de educacién artistica y subraya la relevancia de
introducir la cultural visual (Acaso, 2009).

Precisamente es un mundo rodeado por mensajes visuales y audio-
visuales, acunado como iconosfera por Cohen-Séat (1961), y defini-
do como «ecosistema cultural formado por los mensajes iconicos au-
diovisuales que envuelven al ser humano, basado en interacciones
dinamicas entre los diferentes medios de comunicacion y entre éstos
y sus audiencias» (Gubern, 1996, p. 183). Esta iconosfera crea el
imaginario de nifios y nifias y adolescentes, determinando estereoti-
pos y roles, modelos de comportamiento o valores que influyen en su
identidad. Es necesario que el alumnado sea capaz de distinguir de
manera critica lo que ve y lo que se quiere transmitir en la mayoria de
casos de manera inconsciente (manipulacion), y que considere los
medios como sistemas simbodlicos y no como reflejos de la realidad,
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rompiendo con el «efecto realidad» de Barthes (1980).

Leer el contenido audiovisual quiere decir que se diferencia entre lo
gue la imagen transmite y lo que realmente quiere transmitir, entre el
mensaje manifiesto y el mensaje latente. Se pasa de ver superficial-
mente a mirar con intencion y atencién. Esto implica poner en funcio-
namiento diferentes conocimientos, desde identificar la técnica, los
elementos formales y como han sido empleados, el estudio del con-
texto, entre otros, no solo en el videojuego como tal, sino inclusive
en la publicidad de ese producto. Por ejemplo, algunos personajes
femeninos de videojuegos quieren transmitir en su mensaje mani-
fiesto que las mujeres son fuertes, valientes y guerreras; sin embar-
go, el mensaje latente sigue relacionando a la mujer con un cuerpo
atractivo con elementos caracteristicos, hipersexualizado, y con una
vestimenta determinada.

Como docentes de educacion plastica, visual y audiovisual, una fun-
cién esencial es que el alumnado comprenda las representaciones
audiovisuales como construcciones del mundo parciales y selectivas,
que afectan la percepcion de la realidad y de la identidad median-
te el lenguaje audiovisual. Los videojuegos, como representaciones
visuales comerciales orientadas a entretener, no se quedan atras vy,
aunque se ha avanzado, los estereotipos y roles de género siguen
presentes en ellos. Incluso siguen representando algunos de los «te-
rrores visuales» teorizados por Acaso (2016, p. 62), como los terrores
del cuerpo, de clase o culturales. Acaso considera ese terrorismo vi-
sual como el sistema de presion organizado desde los grupos de po-
der con el objetivo fundamental de aterrorizar a la poblacion a través
de la imagen. Sin duda, uno de los acercamientos mas adaptados
en los videojuegos puede hacerse planteando cuestiones en relacion
con la identidad real y la virtual, a los avatares o a cdbmo se mantie-
nen o evolucionan determinados estereotipos de género y raciales.

Igualmente, el videojuego introduce la alfabetizacion audiovisual en
cuanto al campo de la sintaxis visual (estructura, composicién, orga-
nizacion de elementos, entre otros) y de la semantica visual (relacién en-
tre forma y significado), del lenguaje audiovisual y el empleo de signos
(iconos, indices y simbolos) o de la retdrica visual en sus producciones.

Gee (2004) va mas alla, proponiendo ademas una alfabetizacion
multimodal donde se pueda incluir el lenguaje escrito, el lenguaje
audiovisual, sus simbolos, graficos y diagramas, el lenguaje sonoro
y otras formas de expresion que son el compendio de los lenguajes
de los videojuegos.
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5. Videojuegos para la
otenciacion educativa de
a conciencia y expresiones
culturales sobre arte de los
nuevos medios (media art)

El empleo de los videojuegos puede ayudar a desarrollar la expre-
sion artistica establecida como objetivo de las etapas de Primaria
y Secundaria. Pero, ademas, acercar al publico a un concepto de
arte que no es solo el dibujo, la pintura o la escultura, ni aquello a
lo que se acerco la posmodernidad; también es la relacion del ar-
te-tecnologia, el arte de los nuevos medios, que es la base estética
y constructiva de un videojuego. Es decir, la ensefianza cumpliendo
con objetivos de etapa y competencias clave de contenidos referidos
al ambito de los videojuegos, de esas manifestaciones artisticas que
forman parte del patrimonio artistico y cultural.

En el uso de videojuegos para conocer el patrimonio artistico del
arte de los nuevos medios, se pueden diferenciar dos vertientes prin-
cipales: por un lado, aquellas obras y artistas que crean a partir del
lenguaje expresivo y grafico de los videojuegos, aunque su obra no
sea propiamente un videojuego; y, por otro lado, aquellos videojue-
gos generales que por sus cualidades estéticas, expresivas, comu-
nicativas o funcionales puede ser considerados como obras de arte.
Hay que decir que esta ultima vertiente no deja de ser bastante con-
trovertida y con disparidad de opiniones que creen mas bien en la
creatividad aplicada a la cultura de entretenimiento.

De esta consideracion dan ejemplo las numerosas exposiciones rea-
lizadas hasta la fecha en las que se combinan ambas lineas, como
«Trigger: Game Art» (2002), comisariada por R. Cannon; «Game
Show» (2002) comisariada por M. Tribe y A. Galloway; «Games.
Computer games by artists» (2003) comisariada por T. Baumgartel,
H. Christ e I. Dressler; «GameWorld. Juegos en la frontera entre arte,
tecnologia y cultura» (2007) comisariada por C. Goodman; «Homo lu-
dens ludens» (2008) comisariada por E. Berger, L. Baigorri y D. Dra-
gona; «Arcadia, Juegos desde una cultura de la innovacion» (2009)
comisariada por J. L. Vicente; «30 afios de Game Boy: Una consola
en el mundo del arte» (2019) comisariada por C. Santabarbara; o
«Videojuegos. Los dos lados de la pantalla» (2019) comisariada por
E. Cabanes (Ruiz, 2019).

Entre aquellas obras de arte que utilizan los videojuegos y sus me-
canicas como inspiracion hay un amplio campo de contenidos artis-
ticos que se conoce como game art, tanto si emplean tecnologias
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propias del videojuego o es su tema de reflexiéon. Una de las mas
conocidas es la obra Super Mario Clouds (2002) en la que Cory Ar-
cangel elimina todos los elementos de Mario Bros menos las nubes,
convirtiendo una experiencia de videojuego interactiva en una expe-
riencia contemplativa no participativa. Otros artistas emplean la es-
tética 8 bits o pixel art como Kirokaze Pixel (seuddénimo de Gerardo
Quiroz) quien crea animaciones con la estética pixel; o Jean-Jacques
Calbayrac, que usa la estética Game Boy para sus fotografias en
blanco y negro, donde dejan de tener relevancia los detalles, siendo
representaciones icdnicas de la realidad. La artista espafiola Raquel
Meyers también emplea esta estética y sonido 8 bits en sus obras de
video, como Follow the red dots (2007). El lenguaje y medio de ex-
presion, sus formas y colores, sirve también de inspiracion al artista
Totto Renna en Game City. La identidad, la creacion de avatares y el
juego de identidad de Second Life son parte de los retratos de Eva 'y
Franco Mattes en Portraits (2006-07).

Por ultimo, hay que senalar que algunos videojuegos generales de
entretenimiento han sido considerados obras artisticas por algunos
de los principales museos, como el MOMA de Nueva York. Entre los
videojuegos que forman parte de su coleccion desde 2012 estan
Pong de Allan Alcorn (Atari) de 1972, un simple juego compuesto
de una bola y unas raquetas blancas, Space Invaders de Tomohiro
Nishikado (Taito Corporation) de 1978, Minecraft de Markus «Notch»
Persson (Mojang Studios) de 2011, Los Sims de Will Wright (Maxis)
de 2000, el sublime y delicado flOw de Jenova Chen y Nick Clark
(thatgamecompany) de 2007, Canabalt de Adam Saltsman y Daniel
Baranowsky en 2009, entre algunos otros, todos clasificados como
medio «video game software» (MoMA). EI MoMA tiene el objetivo de
preservarlos y exhibirlos como obras de arte por su calidad visual
y experiencia estética y por los aspectos que se relacionan con el
disefio de interaccion.

En conclusion, los videojuegos son recursos que no solo sirven como
medios para presentar y aprender contenidos basicos en el campo
de la educacioén plastica, visual y audiovisual, sino que ofrecen una
amplia gama de posibilidades para el desarrollo de la creatividad,
ya sea en su vertiente de expresion artistica o en su vertiente para
fomentar la capacidad creativa y sus diversos componentes, cuyos
efectos cognitivos producen beneficios en el entorno personal y pro-
fesional del alumnado. Ademas, afiaden la posibilidad de la alfabe-
tizacion audiovisual en un mundo rodeado precisamente por estos
medios de entretenimiento. Y, por Gltimo, aunque no menos impor-
tante, suman el conocimiento y conciencia sobre el patrimonio artis-
tico actual. El reconocimiento de la sociedad en la que el alumnado
se mueve e interacciona, vive y evoluciona, conlleva emplear sus
mismos lenguajes, elementos y herramientas para un aprendizaje
significativo y motivador en conexion con su cotidianidad.
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En las ultimas décadas, la investigacion pedagogica pone de relie-
ve de manera incontrovertible como los videojuegos, considerados
como la expresion mas sofisticada y estimulante en la larga relacion
entre musica y tecnologia, pueden utilizarse como un recurso eficaz
en el aula de musica para explicar conceptos complejos y adquirir
competencias musicales en entornos de cognicion situada altamen-
te significativos (Diaz, 2003). La literatura cientifica demuestra que
este tipo de recursos aumentan la motivacion y el compromiso de los
alumnos, fomentan la colaboracion, y favorecen la conciliacion entre
la ensefanza formal e informal en entornos blended, configurando-
se como vectores que permiten acercar los contenidos curriculares
en virtud de su potencialidad expresiva y de interaccion. La capaci-
dad de proyeccion metaforica, la posibilidad de presentar conceptos
abstractos de manera muy elocuente, o de secuenciar contenidos
vinculados al progreso del estudiante (mediante procesos de retro-
alimentacion constructiva), convierten a estos objetos culturales en
recursos con gran potencialidad didactica en un paradigma educati-
vo como el actual, que privilegia sin ambages el fomento de la creati-
vidad artistica y el desarrollo de procesos de ensenanza basados en
la perspectiva de «aprender haciendo».

En el presente trabajo estudiamos el marco general en el que se
produce la inclusion del videojuego en el aula de musica, desde la
perspectiva cultural y pedagogica, y de los fundamentos teoricos
que promueven su proyeccion didactica como recurso de apoyo a
la ensenanza en el area de la expresion musical. De igual manera,
se caracterizan las tipologias de videojuegos con mayor impacto y
aceptacion dentro del entorno de la educacién musical en la actuali-
dad, y se identifican los contextos de aplicacion en relacion con los
contenidos y objetivos presentes en el ambito curricular, donde su
utilizacion se muestra mas significativa y efectiva. En este sentido, se
ha elaborado una seleccion de videojuegos musicales comerciales,
tanto para PC como para dispositivos moviles, con el objetivo de fa-
cilitar su utilizacion en el ambito docente de manera sencilla y sin la
necesidad de recurrir a dispositivos especificos.
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Asimismo, se analiza su proyeccién didactica y su ambito de aplica-
cidn de acuerdo con las grandes areas de intervencion en educacion
musical (creacidn, interpretacion y respuesta al estimulo musical),
destacando el hecho de cdmo, a pesar de tratarse de productos con-
cebidos para el entretenimiento, se adaptan y contribuyen de mane-
ra muy adecuada a facilitar los procesos de ensefianza-aprendizaje;
dentro de esta seleccion destacan titulos como Lost in Harmony (Di-
gixArt, 2016), Friday Night Funkin (Taylor, 2020), Piano Dust Buster
(JoyTunes, 2012), Incredibox (So Far So Good, 2009) o Just Dance
Now (Ubisoft, 2014). Los videojuegos son uno de los objetos cultu-
rales mas relevantes y consumidos del mundo actual. Su industria
genera un volumen de mercado superior al resto de los sectores del
entretenimiento combinados y crea millones de empleos directos e
indirectos. Desde su surgimiento el siglo pasado, su evolucion y de-
sarrollo ha constituido un fendmeno socio-cultural sin precedentes
y en la actualidad se erigen como un medio expresivo y creativo de
maxima relevancia (Escandell, 2022).

La eclosion y diseminacion del medio, mas all4 de su campo de ac-
cién esencial -el del entretenimiento y la funcién ludica-, ha operado
con la misma velocidad y poder de influencia que ha propiciado su
universalizacion, y ha acabado infiltrdndose en todas las areas de
la vida cultural de los ciudadanos. La fuerza expresiva del formato y
el poder colonizador de las tecnologias digitales han propiciado que
este proceso de traslacién se desarrolle con la misma intensidad en
casi cualquier parcela conocida de la actividad social y cultural en
virtud de sus enormes cualidades transmediales.

En este sentido, las artes performativas, en especial la musica, se
han visto significativamente beneficiadas por condiciones inéditas
hasta el momento como el inmenso poder de interactividad, la posibi-
lidad de interrelacionar recursos multimedia o el desarrollo y adquisi-
cién de nuevas competencias psicomotrices, en virtud de la practica
sistematica y continuada; caracteristicas que vertebran el ADN del
videojuego y que, de igual manera, son parte esencial en algunas
de las practicas mas paradigmaticas de la actividad musical, como
la interpretacidon o la produccién musical. Estas caracteristicas per-
miten consolidar a este «nuevo» medio como un recurso sumamente
interesante para el entrenamiento y formacion del musico tanto en
entornos formales como informales.

Desde el pasado siglo la relacidn musica-tecnologia ha perpetuado
una alianza que ha permitido desarrollos artisticos y profesionales
inéditos hasta la fecha (Merchan, 2019). De manera mas concreta,
la llegada de los recursos digitales en las ultimas décadas del siglo
XX marca el inicio de lo que puede ser el cambio mas fundamental
en la historia de la muasica occidental desde la invencidén de la no-
tacion musical en el siglo IX. Esta forma de estandarizacion para
el registro y la comunicacion del fenbmeno musical supuso en este
contexto una revolucion cientifico-cultural que modificé sustancial-
mente toda la cadena de la produccion musical, desde la forma de
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hacer, almacenar, distribuir o interpretar hasta la forma de escuchar o
recepcionar la muasica (Taylor, 2001). Desde este hito incuestionable,
el entorno de la muasica no ha sufrido una revolucién tan intensa y de-
terminante como la que ha propiciado la llegada de las denominadas
como tecnologias de la informacién y la comunicacién, al amparo de
la transformacioén digital que caracteriza el inicio del siglo XXI.

Si bien es cierto que en el ambito de la interpretacion, la composicion
o la grabacion las tecnologias de la informacién han sido utilizadas
sistematicamente en las primeras décadas del siglo XX, en el am-
bito de la educacion musical, su uso se remonta al comienzo de
los afios 70 con la aparicion de Music Logo (1974), producido por el
Massachusetts Institute of Technology (MIT), como hecho mas rele-
vante que permite identificar un recurso tecnologico conceptualizado
y elaborado especificamente para su aplicacién en el entorno del
aprendizaje y la ensefianza de la musica. Music Logo representa
un caso paradigmatico de la aplicacion de los fundamentos del jue-
go interactivo multimedia en el ambito concreto de la composicion
musical. Su objetivo es aplicar la estructura del lenguaje informatico
Logo? a la musica, donde el estudiante aprende a través de la cons-
truccidon y evaluacién de modelos, promoviendo la experimentacion
compositiva a través de la manipulacién de elementos musicales al-
tamente significativos como estrategia didactica para la construccion
y asimilacion del conocimiento musical del alumno a través del juego
(Brandao et al., 1999).

Desde entonces, la incursidon y aplicacion de las tecnologias digi-
tales en el ambito de la educacién musical ha sido imparable, y su
crecimiento exponencial, hasta convertirse en una de las areas de
conocimiento mas significativas e influyentes en el desarrollo de
este campo. La motivacion y las causas que subyacen a este he-
cho incontrovertible apuntan a distintas direcciones y tiene derivadas
con casi cualquier precepto o fundamento de la teoria pedagogica.
A modo de sintesis, se puede afirmar que los medios tecnologicos
en contextos educativos proporcionan recursos estructurados con
una accesibilidad potencialmente ilimitada a una comunidad de es-
tudiantes e individuos interesados por la musica, tanto en entornos
formales como informales, con una capacidad didactica, de inclusion
y de democratizacién al conocimiento musical sin precedentes. Por
otro lado, la posibilidad de elaborar nuevas formas de representacion
de la informacioén musical, eliminando o aminorando la abstraccion
de los conceptos mas complejos, proporciona un nuevo medio para
mejorar la eficacia pedagdgica en la transferencia y asimilacioén de
conocimientos. En este sentido, la comunidad educativa ha observa-
do de manera sistematica y es consciente de cdmo el uso de este
tipo de recursos tecnoldgicos, al margen de su potencialidad para
descubrir nuevas lineas estratégicas a nivel didactico, es un elemen-
to clave y decisivo para aumentar la motivacién y compromiso de los
estudiantes en el proceso de aprendizaje.

% Logo es un lenguaje de programacion informatica que se origind a finales de la década de
1960 como un dialecto simplificado de LISP para su uso en la educacion; Seymour Papert
y otros lo utilizaron en el MIT para ensefiar el pensamiento matematico a los escolares.
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Desde esta perspectiva de la motivacion y la implicacion del discente
en el proceso educativo, los videojuegos y los recursos multimedia
constituyen la punta de lanza de la utilizacion de las nuevas tec-
nologias con fines pedagdgicos. Aunque su inclusion como recurso
formativo ha sido quizas mas tardia que otro tipo de recursos tecno-
l6gicos, en la actualidad, su uso y sus bondades estan reconocidas
de manera unanime y sin ambiglUedades por la comunidad académi-
ca. Innumerables investigaciones ponen de relieve cémo los video-
juegos con posibilidades de aplicacién en la educacién musical se
perciben como recursos pedagoégicos de vanguardia, tanto por parte
de profesores como de alumnos. Desde esta perspectiva, su aplica-
cidon e integracion en el aula de musica como recursos formativo ha
conformado un ambito de investigacién y experimentacion en auge
y pueden ser utilizados para diversos fines, en distintos ambitos de
aplicacién y en casi cualquier contexto educativo imaginable (Denis
y Jouvelot, 2004).

Aunque la musica ha sido a lo largo de la historia de los recursos
multimedia uno de los elementos mas determinantes, a nivel general,
con un papel esencial en el entorno concreto de la evocacion, contex-
tualizacion y construccion de significantes (Herget, 2021) en el ambi-
to concreto del videojuego y la ludomusicologia (Collins, 2008), como
ciencia que estudia la relacién de la musica en el juego, el elemento
musical se ha desarrollado en dos direcciones claramente diferencia-
das que permiten establecer dos grandes clases de videojuegos en
relacion con la funcion que desempena el elemento musical. En este
sentido, Kagan (2020) establece dos clasificaciones principales en
relacion con la funcién del elemento musical, denominadas diegética
y no-diegética o exadiegética. En el plano de la relacidon diegética la
musica representa un elemento constitutivo de la narrativa y el desa-
rrollo del videojuego y forma parte de la experiencia interactiva. Tanto
los personajes como los eventos del juego reaccionan y responden a
las ocurrencias musicales y/o sonoras y, en ciertos contextos, existe
la posibilidad de que los propios jugadores interpreten, produzcan
o modifiquen su propia musica, que puede ser escuchada y expe-
rimentada por otros jugadores en linea (Cheng, 2014). La musica
exadiegética describe toda produccién musical y efectos de sonido
gue acompana la evolucién del juego como una suerte de acompa-
Aamiento sonoro que adorna la experiencia ludica sin posibilidad de
interactuacion en este ambito. Desde esta primera relacion diegética
entre masica y juego, surgen en las Ultimas décadas del siglo XX un
conjunto de videojuegos que comparten su esencia performativa, en
relacion con las posibilidades de interactuacion sobre el elemento
musica. Este tipo de juegos, manifiestamente reconocibles, basan
su esencia ludica en la propia creacion, simulacion, interaccion vy,
en definitiva, respuesta al fenbmeno musical en cualquiera de sus
dimensiones 0 ambitos de actuacion, con especial enfoque, en pri-
mera instancia, a la cuestion interpretativa.
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Desde el punto de vista de la didactica de la expresion musical, la
utilizacién de recursos multimedia previa a la aparicién del videojue-
go ha permitido la generacion de recursos educativos cuya mayor
contribucién al ambito pedagoégico ha sido eliminar el alto nivel de
abstraccién de los sistemas de representacion del fenbmeno mu-
sical, favoreciendo la comunicacién y comprension de conceptos
complejos e ininteligibles. No obstante, esta primera generacion de
recursos multimedia de aplicacién en el ambito educativo, como los
musicomovigramas, arrastran una serie de limitaciones, ciertamen-
te relevantes, que atanen al nivel de interactividad en relacién con
la propia practica musical, limitandose en general al seguimiento o
respuesta a una serie de secuencias y/o patrones previamente pre-
determinados, con escaso o nulo poder de desarrollo 0 manipulacion
por parte del alumno. La aparicion del videojuego musical, donde la
musica observa una relacién diegética en la experiencia de usuario,
permite paliar los bajos niveles de interactividad y desarrollo de los
primeros recursos multimedia y abre un nuevo mundo de posibilida-
des para su implementaciéon en el entorno de la educacion musical
formal o informal. En este sentido, la secuenciacién automética del
material de aprendizaje (desarrollo de las fases del videojuego), jun-
to con la simulacion de procesos a nivel gestual (habilidades de la
funcidén ejecutiva) que representan cuestiones relacionadas con la
técnica instrumental y la implementaciéon de procedimientos de eva-
luacion asociados, conduce a una experiencia de aprendizaje mas
autébnoma y viva y con un poder de compromiso en el alumnado sin
precedentes hasta la fecha.

Pedagdgicamente, la proyeccidén del videojuego en la praxis de la
educacién musical aprovecha las potencialidades didacticas de es-
trategias relacionadas con la cogniciéon situada, la teoria del juego,
o las teorias propuestas por Piaget como la asimilacién y la aco-
modacion (Van Eck, 2007). De igual manera, como apunta Johnson
(2005), el videojuego musical propicia el aprendizaje en contextos al-
tamente significativos e inmersivos, cuestion esencial para facilitar el
entendimiento y adquisicion de conceptos abstractos y/o complejos
mediante la denominada cognicién situada. Esta teoria propuesta por
Greeno et al. (1993) postula que el aprendizaje significativo es, ante
todo, un proceso de enculturacion que presupone una integracion
en un entorno, cultura o0 comunidad de practicas sociales marcado
por la idea de que praxis y aprendizaje son acciones inseparables.
Por todo ello, se puede inferir la idea ultima de que el aprendizaje
significativo debe vincularse con el contexto pertinente (Diaz, 2003).
Desde este punto de vista, el aprendizaje que se produce en contex-
tos significativos y relevantes es mas eficaz que el aprendizaje que
se produce fuera de esos contextos, como es el caso de la mayor
parte de la instruccion formal. En este sentido, numerosos estudios
ponen de relieve como el videojuego en el ambito de la ensefanza
musical favorece la presentacion de objetivos y el desarrollo de ha-
bilidades, potenciando tanto el aprendizaje a nivel conceptual, como
el desarrollo de habilidades y la adquisicion de competencias a nivel
psicomotor (coordinacién, destreza y reflejos), cognitivas (deduccion,
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pensamiento critico, toma de decisiones, desarrollo de estrategias)
0 sociales (colaboracién, competicién) (Kolodner, 2006; Dondlinger,
2007; Gonzalez y Blanco, 2012; Chow y Cheung, 2020; Cayari, 2022).

Esta perspectiva didactica aporta importantes ventajas y establece
las bases hacia un diseno de recursos pedagogicos que se desvin-
cula de un paradigma de ensefianza basado en la trasmision vertical
y descontextualizada de los contenidos musicales (Denis y Jouvelot),
y pone el foco en el fomento de la creatividad musical o la planifica-
cién de la improvisacibn como objetivos primordiales e irrenuncia-
bles. Esta orientacion permite, ademas, un acceso mas inmediato a
la creacién musical al tiempo que se fomenta la diversion y la interac-
cidn artisticamente gratificante con la musica.

Reconocida por parte de la comunidad académica toda esta serie
de bondades, la integracién del videojuego en el aula, desde una
perspectiva genérica y al margen del ambito de actuacion especifico
al que pueda orientarse, ha seguido un proceso progresivo condi-
cionado, en gran medida, por el propio desarrollo y evolucion de es-
tos recursos. Como apunta Van Eck (2006)the proponents of digital\\
ngame-based learning (DGBL, existen tres grandes vias de aproxi-
macion a la integracion del videojuego en el entorno de la educaciéon
formal: por un lado, el disefio y desarrollo del juego por parte de los
propios estudiantes, donde de manera interdisciplinar alumnos de
diferentes materias colaboran para crear el recurso al tiempo que
aprenden los contenidos y se potencia la adquisicion de competen-
cias relacionadas con la identificacion/resolucién de problemas rela-
cionados. Una forma mas realista y extendida de relacionar videojue-
gos y estrategias didacticas de manera contextualizada consiste en
el disefio y creacidon de estos a través del trabajo colaborativo entre
docentes (especialistas en distintas materias) y personal cualificado
en el ambito de la computaciéon. En este caso se potencia la inte-
gracion, de manera fluida y equilibrada, entre las virtudes didacticas
del acercamiento a los contenidos, orientados especificamente a la
consecucion de una serie predeterminada de objetivos, y el atractivo
de la dimension ludica propia de juegos mas desarrollados y poten-
tes a nivel técnico. Como contraposicion a esta serie de ventajas
ampliamente constatadas, juega un papel decisivo el alto coste eco-
némico e inversion en recursos humanos que implica el desarrollo de
videojuegos, para que puedan ser comparables en términos de los
estandares minimos de calidad percibida a los juegos comerciales.
Por ultimo, la tercera opcion (sin duda la mas extendida y operativa),
consiste en la adopcion de juegos comerciales 0 juegos en acceso
abierto, en principio desarrollados al margen de su utilizacion espe-
cifica como recurso pedagdgico. Su integracion en el aula de musica
implica el desarrollo de estrategias didacticas que permitan adaptar
la propia esencia tematica y los principios de interaccién del juego
en el proceso de ensefianza-aprendizaje. En este caso, el desarrollo
del videojuego y su explotacion didactica se produce en contextos
claramente diferenciados e inconexos, donde se maximiza el nivel
de especializacién de cada dominio y se optimizan los costos de pro-



El videojuego como recurso pedagodgico 90

duccion. En cambio, la adopcidn de esta perspectiva del videojuego
comercial conlleva la limitacién del elenco de contenidos y ambitos
de aplicacion a las posibilidades de los juegos preexistentes o a las po-
sibilidades de su adaptacion al entorno educativo por parte del docente.

En cualquiera de sus formas de desarrollo o adaptacion en el aula
de musica, es posible sefalar una serie de dimensiones y criterios
que permiten caracterizar el videojuego musical, en funcion tanto de
la forma de juego como de los principios de interaccién (Pichimair
y Kayali, 2007). De manera genérica, el videojuego musical como
categoria autbnoma incorpora una serie de categorias que lo dife-
rencia de manera nitida del resto de recursos tecnolégicos o mul-
timedia susceptibles de ser empleados en el aula de musica con
fines pedagogicos. Esencialmente, y al margen de la cuestion de un
nivel de interaccion mucho mas desarrollado con respecto al resto de
tecnologias aplicadas a la muasica, el videojuego musical se articula,
en mayor 0 menor grado, cComo un recurso para la creacién, mani-
pulacion y/o respuesta al fenbmeno musical, donde los contenidos
son presentados de manera progresiva en relaciéon con el nivel de
dificultad y en funcion de un sistema de evaluaciéon gobernado por
ciertos mecanismos de recompensa. Estas caracteristicas permiten
gue su ambito de aplicacion abarque casi cualquier objetivo con-
templado tanto en los curriculos de la ensefianza formal como de
los requerimientos propios de la ensefianza informal, siendo los més
habituales: el desarrollo de habilidades y competencias a nivel de
psicomotricidad y coordinacion; el fomento de la comprensién e inte-
riorizacion de conceptos musicales; la adquisicién de competencias
ritmicas y/o auditivas; el desarrollo y mejora de la lectura a primera
vista; o el fomento de la escucha critica y analitica.

De manera mas especifica, y atendiendo a la perspectiva de inte-
ractuacién con el fendbmeno musical, podemos establecer las si-
guientes categorias:

e Los juegos de precision y accién sincrénica en el plano ritmico im-
plican la realizacién de una serie de acciones en el plano de la eje-
cucion motora, cuya dificultad reside en la coordinacién con una
serie de movimientos predeterminados, que se desarrollan al ritmo
de la musica y que imitan los movimientos y acciones paradigmati-
cas de la interpretacién musical en un determinado instrumento. El
sistema de recompensa consiste en conseguir una coordinacion lo
mas fluida y precisa posible, simulando una interpretacién sin erro-
res a nivel técnico. Asimismo, el nivel de dificultad se incrementa
en funcion del propio nivel de la cancidén de acuerdo con la com-
plejidad de los movimientos y la velocidad de ejecucién. Si bien
es cierto que las limitaciones que implican los mandos de control
del videojuego en titulos como Guitar Hero, saga creada original-
mente por Harmonix en 2005, impiden a los jugadores entender el
concepto de tocar la guitarra real y la intencion no es simular de
manera realista ninguna dimension de la musica y la interpretacion
de la guitarra, no puede negarse que este tipo de juegos favorecen
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el desarrollo de competencias como la precision o la coordinacion
motora (Arsenault, 2008). Pese a que estos juegos no simulan mo-
vimientos técnico-interpretativos reales, algunas de sus variantes
reproducen la misma filosofia con la inclusién de instrumentos rea-
les, conectados con el sistema via MIDI, que permite acceder a re-
portes idénticos del nivel de precision en la ejecucion en entornos
interpretativos reales. Esta modalidad representa un recurso muy
interesante de cara a su aplicacidén en entornos B-Learning.

¢ Los juegos orientados al plano compositivo como el dispositivo Teno-
ri-on fabricado por Yamaha y disefiado por Toshio Iwai y Yu Nishibori,
o los videojuegos, Sim Tunes (Maxis, 1996), o Electroplankton (In-
dieszero, 2005), permiten una interactuacion libre y personalista con
el fendbmeno musical con el objetivo de favorecer la experimentacion
y desarrollar la faceta creativa de cada jugador/usuario.

¢ Los puzles musicales como los presentes en The Legend of Zelda:
Ocarina of Time (Nintendo EAD, 1998) o Loom (Lucasfilm Games,
1990), por su parte, tienen como mecanismo de intervencion la
necesidad de resolver una serie de pruebas o tareas, relacionadas
generalmente con la reproduccion precisa y acertada de una serie
de movimientos coordinados, establecidos de manera previa, que
simulan una pequefia melodia, frase musical, progresion arménica
0 motivo ritmico.

e Por ultimo, podemos establecer un cuarto gran grupo de videojue-
gos de aplicacidon en las aulas de musica que podemos considerar
juegos interrogativos o de pregunta y respuesta, y que general-
mente apelan a &mbitos del conocimiento relacionados con la teo-
ria musical, el entrenamiento auditivo o el desarrollo de la escucha
analitica. En este grupo podemos identificar una serie de recursos
creados de manera expresa en forma de juego, pero también con-
templar la posibilidad de integrar recursos Ear Training, no creados
expresamente en forma de juego, mediante la adaptacion en el
aula en virtud de procesos de gamificacion.

De manera factica, todos los videojuegos musicales permiten esta-
blecer procesos de evaluacidn automatizada o semiautomatizada
gue proporcionan un feedback instantaneo al usuario en relacion
con su desempefio en el juego, en funcion del propio sistema que
este articula para la superaciéon de fases o el incremento de los ni-
veles de dificultad. Esta cuestidon, que se relaciona directamente con
uno de los elementos esenciales que caracterizan los videojuegos,
la del progresivo aumento del nivel de dificultad, puede ser utilizada
en el entorno de la educacién musical para implementar procesos
iterativos de préactica/evaluacidon de competencias relacionadas con
algunas de las practicas y rutinas mas relevantes del entrenamiento
musical. Algunas de estas formas de evaluacion se establecen en
torno a rubricas y sistemas de puntuacion numérica; por ejemplo, los
recursos cuyo principio es la educacién auditiva, donde el reconoci-
miento de patrones ritmicos, contornos melédicos o progresiones ar-
monicas permite establecer puntuaciones o niveles de coincidencia
exactos en funcion de la comparacion con una determinada escala.
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El aprendizaje y evaluacion de conceptos teodricos puede desarrollar-
se, de igual manera, en funcion de reportes basados en porcentajes
de aciertos (0 en su caso de errores) similares a los usados en cual-
quier rubrica de evaluacion al uso en contextos educativos.

En la esfera de los videojuegos que simulan o se relacionan con la
cuestion interpretativa, por ejemplo, en el ambito concreto del canto,
los reportes son mas difusos, pero igual de atractivos y Utiles, y se
producen gracias a algoritmos que interrelacionan de manera cua-
litativa cuestiones como la precision en el tono y la adecuacion al
contorno melddico de la cancién, la precision ritmica en la interpre-
tacion, o la modulacion de aspectos como el timbre y la dinamica.
Productos de aprendizaje para cantar de forma afinada constituyen
un ejemplo muy elocuente de este tipo de juegos. La interaccidn con
estos juegos no solo permite al usuario recibir informacién visual y
a tiempo real sobre el tono y el ritmo, sino que también se aprende
a leer la letra de la cancion (Nardo, 2010). La retroalimentacién vi-
sual integrada en el propio entorno de aprendizaje se ha demostrado
como un recurso muy efectivo que potencia el aprendizaje en cues-
tiones relacionadas con la adquisicion de competencias motoras, de
sincronizacion o de desarrollo auditivo (Paney, 2015).

En este punto, debemos recordar que el fomento de la creatividad
debe ser la base de la pedagogia musical moderna. En consecuen-
cia, presentamos nuestra seleccion de videojuegos musicales gra-
tuitos para PC y dispositivos moviles detallando su potencialidad
didactica para su adaptacién efectiva en el aula de musica. Esta se-
leccién de juegos se ha realizado de acuerdo con las tipologias de vi-
deojuegos establecidas previamente y, teniendo en cuenta a su vez,
las grandes areas de intervencién en educacién musical (creacion,
interpretacioén, y respuesta al estimulo musical).

Creacion:
1. Incredibox

Incredibox es un videojuego lanzado al mercado el 16 de agosto de
2009 por la compafia So Far So Good, para las plataformas Android,
Microsoft Windows y Mac OS. Se trata de un juego de pago; sin em-
bargo, cuenta con una version de prueba gratuita en navegador web.

En su conjunto, la aplicacion es un secuenciador musical que permi-
te, a través de las voces de un grupo de beatboxers, componer pie-
zas musicales propias. Los usuarios deben personalizar el atuendo
de cada uno de los personajes correspondiéndose cada accesorio
con una breve secuencia de sonidos. Cada uno de estos iconos re-
presenta loops con voces a cappella Unicos y pertenecen a cinco cate-
gorias: melodias, voces, coros, ritmos y efectos. Al mismo tiempo, los
jugadores pueden silenciar voces, realizar un solo o encontrar combos
para desbloquear nuevos loops con los que crear sus canciones.



93 Elvideojuego en la esfera de la expresion musical: clasificacion, caracterizacion y proyeccion didactica en el ambito educativo

Su sencilla interfaz consigue que el aprendizaje sea divertido e in-
tuitivo, por lo que la aplicacién se ha asentado como herramienta
educativa en muchos colegios y centros de Educacion Secundaria
a nivel mundial. Este videojuego se erige, consecuentemente, como
un recurso 6ptimo para fomentar la creatividad musical y potenciar
los procesos de autoaprendizaje del alumno. Los estudiantes pue-
den compartir creaciones originales con el resto de sus companeros
e incluso realizar composiciones colaborativas, fomentando el traba-
jo en equipo y valores como la empatia, la solidaridad y el respeto.
Ademas, es posible exportar las composiciones en formato de audio
mp3, las cuales se pueden utilizar con otros fines didacticos, por
ejemplo, para su adaptacién en bandas sonoras de cortometrajes,
performances o videoclips. Desde otro angulo, Incredibox permite
desarrollar competencias linguisticas con la planificacién de un pro-
yecto para escribir o improvisar diferentes letras sobre las bases mu-
sicales compuestas con dicho recurso.

2. Walk Band

Walk Band es una aplicacion comercializada en 2011 por la empre-
sa de desarrollador Android, Revontulet Soft. Este recurso convier-
te un smartphone en un estudio de grabacion musical. Cuenta con
una gran variedad de instrumentos digitales, pudiendo elegir entre
piano, guitarra, bajo, kit de percusion o diferentes secuenciadores
musicales. Ademas, permite realizar multiples acciones, como, por
ejemplo, interpretar varios instrumentos a la vez gracias al sistema
de reconocimiento multi-toque. También permite grabar y producir
composiciones propias, incorporar un metronomo como apoyo a la
interpretacién o conectar un teclado o controlador MIDI.

Walk Band se ha constituido como la alternativa en Android de la
exitosa aplicacion para Apple, Garage Band, que debuté en 2004 y
sigue vigente hoy, pues nos ofrece una reproduccién muy fidedigna a
la realidad de timbres y sonidos de su amplia variedad de instrumen-
tos. La aplicacion dispone igualmente de un estudio de grabacion
MIDI en multipista: permite afadir pistas de diferentes instrumentos
y editarlas. El resultado final puede guardarse como archivo MIDI o
mp3 para manipularlo con otras aplicaciones de edicion de audio.

En cuanto a su aplicacién pedagdgica, esta aplicacion ofrece a los
usuarios la oportunidad de conocer de cerca el funcionamiento de un
estudio de grabacion real. Ademas, su integracion en la asignatura
de musica permite al alumnado interactuar con diferentes instrumen-
tos virtuales y realizar composiciones de forma individual o colabora-
tiva. Al mismo tiempo, la opcidén de exportar la musica al concluir el
proceso compositivo permite reutilizar esta musica para su integra-
cion en futuros proyectos del aula, por ejemplo, en los relacionados
con la musica y los medios audiovisuales. Por ultimo, la posibilidad
de uso dentro y fuera del ambito educativo, favorece en gran medida
la creatividad de los estudiantes, pues cuenta con mas tiempo para
la asimilacion de conceptos compositivos y su experimentacion.
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Interpretacion:
1. Piano Dust Buster

Piano Dust Buster es un videojuego para moviles desarrollado en
el afo 2012 por JoyTunes, una empresa emergente de educacion
musical israeli, utilizando las librerias musicales gratuitas para iOS
de Sparrow Framework. El objetivo de Piano Dust Buster consiste
aprender a tocar el piano mientras ayudamos a una anciana a elimi-
nar los gérmenes y polvo que caen sobre su piano. El jugador debe
completar los niveles gratuitos con el objetivo de conseguir monedas
y asi poder comprar nuevas canciones para disfrutar de la extensa bi-
blioteca de musica. Ademas, este videojuego nos ofrece dos modos
de interpretar las obras musicales: uno para jugadores que poseen
conocimientos de lenguaje musical y lectura de partituras, y otra ver-
sidn para personas principiantes sin conocimientos musicales previos.

El videojuego se enfoca en la iniciacibn musical en el piano, pues
permite al usuario entender, a través del formato de partitura inte-
ractiva, la posicién de las notas en el piano y la altura de las notas
musicales que interpreta. Por otra parte, resulta resefiable como de
manera intuitiva se trabajan conceptos ritmicos tales como el pulso, a
través de la trayectoria y la velocidad de desplazamiento de las notas
musicales por pantalla. Por otra parte, cabe destacar la posibilidad
de interpretar las piezas con un instrumento musical propio gracias al
uso del micréfono del dispositivo. De esta manera, Piano Dust Buster
se constituye a su vez como una herramienta éptima para el trabajo
ludico de la practica instrumental.

2. Just Dance Now

Just Dance Now es un videojuego lanzado al mercado el 25 de sep-
tiembre de 2014 por los desarrolladores de la empresa francesa Ubi-
soft. Se trata de un titulo que forma parte de la conocida saga Just
Dance, presentada originalmente para su juego en consolas. Por su
parte, Just Dance Now es la version adaptada para Android e iOS.
En este caso, los smartphones actian como controladores y permi-
ten la captacidén de los movimientos del jugador a través del sensor
de localizacion del dispositivo. El objetivo del usuario es conseguir
la mayor cantidad de puntos posibles mientras baila al ritmo de la
musica e intenta sus mejores movimientos. Por otro lado, la lista de
coreografias disponibles se ve incrementada dependiendo de las ha-
bilidades musicales del jugador, ya que el progreso en el juego es
recompensado mediante niveles que se van desbloqueando.

Just Dance Now permite trabajar la expresion corporal y musical en
las aulas a través del baile. En este sentido, los alumnos desarrollan
su motricidad fina y gruesa, la coordinacién, el sentido del equili-
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brio, la conciencia espacial y su postura corporal. A su vez, el juego
fomenta su capacidad de escucha y potencia su memoria musical.
Ademas, es conveniente destacar que el baile contribuye al desa-
rrollo de la desinhibicion y el conocimiento del cuerpo, asi como al
disfrute por el aprendizaje y la autosuperacion a través de actitudes y
habitos saludables tales como la actividad fisica, la concentracion, la
mejora de la autoestima, la expresion de las emociones o el deleite
que produce el conocimiento de diferentes manifestaciones artisticas.

3. StarMaker

StarMaker es un juego de karaoke para moviles distribuido por Star-
Maker Interactive en 2013. Esta aplicacion permite seguir la letra de
las canciones, medir el nivel de entonacién del usuario y grabar el
resultado final. El juego ofrece una amplia variedad de titulos dife-
rentes estilos y géneros internacionales como el pop, el géspel o
el flamenco. La aplicacion permite la configuracion de pardmetros
como el volumen de la musica, la activacion de la camara para grabar
el videoclip o incluso el uso de efectos de sonido para evitar las notas
desafinadas. Ademas, permite al usuario conocer la afinacion en tiem-
po real, pudiendo asi realizar cambios en la interpretacion en directo.

En cuanto a su implantacién en el aula de musica, esta aplicacion
permite mejorar las habilidades vocales al mismo tiempo que desa-
rrolla la capacidad de escucha y afinacion de los alumnos. El sistema
de evaluacion y recompensa de SingMaker, a través de un sistema
de puntos con los que obtener nuevas canciones que interpretar, pro-
duce un efecto psicoldgico muy positivo en la motivacion del alumno.
Asimismo, fomenta la creatividad musical debido a la posibilidad de
alteracién del resultado final con diferentes herramientas de postpro-
duccion y efectos de sonido.

4. Treble Cat

Treble Cat (y su version Lite) es un juego desarrollado en 2012 por
el pianista britanico James Uhart y el pianista portugués Filipe Melo
para Android e iOS bajo el sello Melody Cats. Se integra en una se-
rie de titulos disefiados para ayudar a los estudiantes de todas las
edades a aprender a identificar rapidamente los elementos basicos
del lenguaje musical.

Treble Cat Lite se basa en el reconocimiento de notas musicales en
clave de Sol. Existe una version posterior, con idéntico funcionamien-
to, llamada Bass Cat (Uhart y Melo, 2012a), que ofrece actividades
para desarrollar una lectura musical fluida en clave de fa. A su vez,
ambos juegos ofrecen la posibilidad de incorporar la nomenclatura
musical inglesa que facilita la lectura en el sistema internacional. En
definitiva, su formato de partituras interactivas favorece la adquisi-
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cidbn de competencias de lectoescritura musical y, por consiguiente,
la interpretacion musical con el apoyo de partituras. De igual modo,
permite el desarrollo y perfeccionamiento de las destrezas auditivas,
pues mediante la escucha de cada motivo musical en repetidas oca-
siones, simplifica la interiorizacién de dicho material.

Respuesta al estimulo musical:
1. Lost in Harmony

Lost in Harmony es un videojuego desarrollado por la compania fran-
cesa DigixArt y lanzado originalmente al mercado el 21 de enero
de 2016. Desde entonces ha llegado a las plataformas Android, Mi-
crosoft Windows, iOS y Nintendo Switch. Sus diferentes niveles nos
presentan una historia de amor apasionante. El personaje masculino,
Keito, imagina a través de suefios como seria una vida de viajes alre-
dedor del mundo con su pareja, Aya, una joven gravemente enferma.
Toda la trama se articula a través de una banda sonora que recoge
musica de diferentes estilos y épocas. Destaca la presencia de mu-
sica de tradicion europea culta, por ejemplo, en el primero de los
niveles podemos escuchar fragmentos de la 6pera Carmen de Bizet
y del ballet El Cascanueces de Tchaikovsky, entre otros.

Su mecanica de juego se basa en la tipologia endless-run, ya que el
objetivo principal es el de patinar sobre una tabla de skate siguiendo
un sendero en el que, para no sufrir dafos, el usuario debe esquivar
obstaculos sin perder la sincronizacion con la musica y conseguir
llegar hasta la meta. La innovacion de este titulo reside precisamente
en la fusién de una mecanica endless-runy con la de un videojuego
de ritmo convencional, combinando a su vez, de manera organica,
distintas pistas musicales en un mismo nivel, pudiendo escuchar
hasta tres canciones de diferente duracion.

Este juego contribuye a trabajar a nivel teérico y practico, concep-
tos como el ritmo armédnico y melédico, asi como aspectos que ha-
cen referencia al entrenamiento auditivo. En primer lugar, la agudeza
auditiva, la facilidad para la coordinacidn ritmica y la capacidad de
memorizacién de patrones musicales permiten al usuario avanzar
con mayor facilidad por los niveles establecidos. Por otro lado, la
posibilidad de creacién de niveles propios con musica original im-
portada desde la biblioteca de cualquier dispositivo es un recurso
que aumenta considerablemente la atencion y la creatividad de los
estudiantes y las estrategias didacticas de los docentes.
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2. Friday Night Funkin

Friday Night Funkin fue lanzado al mercado el 1 de noviembre de
2020 por el desarrollador Cameron Taylor (conocido popularmente
como ninjamuffin99). Se trata de un videojuego musical en 2D que
esta disponible en formato web en Newgrounds y en ltch.io, y en
las plataformas Android, Microsoft Windows, GNU/Linux, Mac OS y
navegador web.

La dinamica del juego es de un arcade ritmico en la que el jugador
se imbuye en una serie de batallas musicales para enfrentarse a
pintorescos rivales que no se lo pondran nada facil. Conseguir inter-
pretar la réplica exacta de la melodia del contrincante es el objetivo
de cada partida. La puntuacién obtenida depende de la habilidad del
jugador para presionar con rapidez y exactitud las teclas de direccion
al ritmo de la musica. En la parte inferior de la pantalla, se reflejara el
desarrollo de la batalla, es decir, el grado de destreza con respecto
al oponente.

Cabe destacar que es un videojuego inspirado en otros titulos clasi-
cos de la industria como Rock Band (Harmonix, 2007) o Dance Dan-
ce Revolution (Bemani, 1998). Al mismo tiempo, su interfaz muestra
la influencia de la estética de los videojuegos Flash, es decir, aque-
llos desarrollados por Adobe Flash y disponibles exclusivamente en
navegador web. Ademas, cuenta con dos modos de juego, un modo
historia en el que el protagonista Boyfriend es desafiado por multi-
ples personajes en su cruzada por el amor de su amada, Girlfriend, y
otro modo libre, con retos aislados de la trama principal.

Por otro lado, estamos frente a un juego que ya goza de gran éxito
entre nifnos y adolescentes. Ha llegado a viralizarse en diferentes
plataformas como YouTube, Twitch o TikTok. Por ejemplo, EI Rubius,
el youtuber con mas seguidores en Espafa, cuenta con un gameplay
de este titulo con casi 6 millones de visualizaciones.

Las posibilidades de trabajo con los alumnos son multiples, pues
presenta una doble vertiente de contenidos, es un juego que nos
permite no solo trabajar el ritmo de las canciones, sino que permite
trabajar la memoria auditiva. Es necesario memorizar la melodia que
canta el contrincante para poder ejecutarla con mayor facilidad en
nuestro turno. En definitiva, Friday Night Funkin reta nuestro sentido
del ritmo, nuestra atencion y nuestra capacidad de reacciéon a los
estimulos musicales.
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3. EarMaster

EarMaster es una aplicacion de entrenamiento auditivo, entrenamien-
to ritmico, lectura a primera vista y teoria basica de la musica desa-
rrollada por la empresa danesa EarMaster ApS. El primer prototipo
para PC data de 1996, aunque ya desde 2008 se ha comercializado
en su version 6.0 para dispositivos moviles. Actualmente, se encuen-
tra disponible para Android, iOS, Windows y Mac.

EarMaster cuenta con infinidad de ejercicios para practicar ritmo, asi
como para agudizar el oido reconociendo, transcribiendo y cantando
melodias, escalas o intervalos. Mas en detalle, el entrenamiento au-
ditivo cuenta con multiples opciones; intervalos, acordes, inversiones
de acordes, escalas y progresiones armonicas. Asimismo, los usua-
rios de iOS tienen la opcion de conectar un micréfono o un controla-
dor MIDI para responder de este modo a los ejercicios propuestos.

Si bien es cierto que su version completa es de pago, sus desarro-
lladores ofrecen una version de prueba gratuita con cuatro médulos
para principiantes y la posibilidad de realizar actividades en torno a
la identificacion de intervalos e identificacion de acordes.

Esta herramienta se enfoca primordialmente en el desarrollo y discri-
minacion auditiva y en el desarrollo de competencias de lectoescri-
tura musical. En este sentido, permite abordar en el aula conceptos
basicos del lenguaje musical como el pulso, el ritmo o la altura de las
notas. Por otra parte, también permite desarrollar la toma de deci-
siones del alumno, la lectura a primera vista y la creatividad musical.
En todo caso, se trata una aplicacién que ejemplifica la tipologia de
recursos digitales de adaptacion de los procesos de gamificacion a
las aulas.

4. SongPop 2: Adivina la cancion

SongPop 2 es un juego social de musica, creado y distribuido en
2012 por la compania estadounidense FleshPlanet. Esta disponible
en iOS, Android y en la red social Facebook. Los jugadores deben
tratar de reconocer el artista o el titulo de la cancién que la aplica-
cidén reproducira durante unos segundos. De esta forma, es posible
desafiar a amigos con preguntas tipo trivial sobre canciones de to-
das las épocas, géneros y estilos musicales. Desde la perspectiva
de la educacion musical, SongPop 2 desarrolla la capacidad de los
estudiantes relativa a la valoracion critica, la comprensién y el enten-
dimiento de diferentes manifestaciones artisticas y, especificamente,
musicales, a través del reconocimiento de artistas, grupos o diferen-
tes caracteristicas musicales.
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DEVIL EXPRESS:
SIMPATICOS
MONSTRUOS (CON
sUs PROBLEMAS
COTIDIANOS

PARA APRENDER A
CONTAR HISTORIAS

Daniel Escandell Montiel®®

Ambito de aplicacion

Este proyecto es aplicable a la asignatura de Lengua Castellana y
Literatura (tanto en la fase final de Primaria como al principio de Se-
cundaria) y a la de Tecnologia y Digitalizacion (Secundaria). Esto
conlleva un ambito hibrido entre lo linglistico-social y lo cientifi-
co-tecnolégico, aunque predomina el primero de forma general y el
segundo se convierte en centro al final de la propuesta como via de
ampliacion de posibilidades.

2 Propuesta didactica creada en el marco del proyecto PID2019-104957GA-100 (Exocané-
nicos: margenes y descentramiento en la literatura en espafiol del siglo XXI) financiado por
MCIN/ AEI /10.13039/501100011033.
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Descripcion de la propuesta

Este proyecto va mas alla de la concepcion mas tradicional de la
unidad didactica. El docente asume un rol de guia, pero los discentes
tienen un rol dominante a lo largo de la secuencia, pese a que los
hitos principales estan bien marcados. Esto conlleva que la tempora-
lidad puede tener amplia variacién en funcién del tiempo que se dedi-
gue a la parte mas creativa y a la experimentacién con el videojuego
seleccionado. También pueden cobrar mas relevancia los aspectos
sociales y de pensamiento critico, incluyendo la reflexion implicita de
su papel como consumidores de entretenimiento.

Esta propuesta didactica se concibe como un modo de recurrir a
una serie de actividades secuenciadas en torno al uso de videojue-
gos como método para abordar las estructuras narrativas. Para ello,
nos centramos en la explotacién de un videojuego en concreto, pero
puede reproducirse el esquema con diferentes titulos que ofrezcan
propuestas narrativas, estéticas y formales diferentes, adaptandose
de ese modo tanto a objetivos pedagégicos distintos como a publi-
cos diferentes.

En ese sentido, queremos recordar que son muchas las plataformas
que ofrecen videojuegos de distribucién libre y gratuita tanto para
diferentes sistemas operativos de ordenador como para dispositivos
moviles: basta repasar los catalogos de tiendas oficiales como App
Store 0 Google Play Store en méviles, o Steam, Epic Games Store,
GOG en ordenador, pues en todas ellas encontraremos juegos gra-
tuitos, demos, o con opcion de jugar sin compras 0 suscripciones,
aparte de titulos comerciales. Ademas, ltch.io es una web con un
amplio catalogo de juegos creados por desarrolladores independien-
tes, tanto gratuitos como de pago, con absolutamente todo tipo de
tematicas y géneros.

Para esta propuesta, tomamos como punto de partida el modelo de
desarrollo de una secuencia didactica orientada a la estimulacion de
las destrezas narrativas propuesta por Hocevar en su articulo «Ense-
Aar a escribir textos narrativos», publicado en Lectura y vida en 2007,
y al que nos hemos referido en «Narracion y el arte de del lenguaje
en los videojuegos». Teniendo en cuenta la tipologia de actividades,
pauta, objetivos y videojuego seleccionado, es una secuencia orien-
tada a la segunda mitad del ciclo de Educacion Primaria.
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Relevancia e interes
de la propuesta

Esta propuesta, ademas de sus reflexiones explicitas sobre la na-
rracion de historias y su importancia para el desarrollo de destrezas
comunicativas fundamentales, fomenta el consumo responsable y el
desarrollo de la capacidad de juicio critico: estamos, asi, ante prin-
cipios pedagdgicos esenciales tanto en Primaria como Secundaria.

El desarrollo plantea estimular «las competencias transversales que
promuevan la autonomia y la reflexion» (LOMLOE, 2020, art. 19),
desde todas las areas, de ahi que pueda abrirse a multiples ambitos.
Responde, con ello, al principio pedagogico de fomentar «el espiritu
critico y cientifico, la educacion emocional y en valores, la igualdad
de género y la creatividad» empleando para ello el videojuego como
TIC: entendemos que el videojuego es una tecnologia legitimada
para la educacion y que responde al descriptor de la LOMLOE de
«medio didactico apropiado y valioso para llevar a cabo las tareas de
ensenanza y aprendizaje». Todo ello al tiempo que se busca propo-
ner «actividades motivadoras y trabajo en equipo» en torno a situa-
ciones satisfactorias de aprendizaje vinculadas a su vida (LOMLOE,
2020, Preambulo).

Descripcion de |los recursos

El juego que nos ocupa de forma central es un titulo gratuito para
ordenador. Esto significa que debe facilitarse el acceso al mismo a
través de los dispositivos informaticos necesarios. Se ha optado por
este juego tanto por su teméatica y contenidos por su accesibilidad
técnica (no exige computadoras potentes), origen independiente (ha
sido creado por un equipo independiente, no por una corporaciéon
internacional) y discurso social implicito.

Proyecto
1. Primera fase

La primera fase consiste en un proceso de precalentamiento para
activar destrezas narrativas basicas. Por tanto, queremos que el gru-
po se prepare para narrar, pero también para trabajar con relaciones
entre medios, dado que vamos a trabajar en Ultima instancia con
videojuegos como fuentes primarias.
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Captura de pantalla de Devil
Express.

Actividad 1. Escribo un cuento

Se trata de una actividad individual. Los alumnos realizaran un primer
escrito, breve, en el que convertirdn en una narracion escrita una his-
toria que conozcan a través de otro medio (preferiblemente, alguna
pelicula, aunque también seria posible trabajar con tebeos como pun-
to de partida). Para ello, les entregamos estas sencillas instrucciones:

ESCRIBO UN CUENTO
Puede ser:

a) Tu pelicula favorita.
b) La dltima pelicula que has visto.
¢) Una pelicula que recuerdes muy bien.

Debemos escoger la extension recomendada del cuento de acuerdo
con el nivel exacto de Educacion Primaria en el que estemos traba-
jando. En todo caso, esta primera actividad esta orientada a poder
diagnosticar el nivel de partida a la hora de estructurar una narracion
sencilla y ordenada.

2. Segunda fase

La segunda fase se centra en proporcionar input significativo, por lo
gue deben seleccionarse ejemplos relevantes y préximos a los textos
con los que se va a trabajar y a los que se espera que sean capaces
de producir. Entre las metas de esta fase encontramos la lectura
atenta y la reflexion a partir de dichos textos. Para ello, se recurrira a
la estructura general clasica de prelectura, lectura y poslectura.

Actividad 2. Acercarse a los textos

La primera aproximacion va a ser un con un videojuego para nave-
gador ofrecido gratuitamente desde Itch.io. Esto nos permite tener
una experiencia controlada: el docente, o un estudiante selecciona-
do, puede jugar en el ordenador del aula proyectandose la imagen
para toda el aula.

El titulo escogido es Devil Express (https:/bad-pet.itch.io/devil-ex-
press), que puede ejecutarse desde la web en inglés o descargarlo
(Windows) con textos en espanol. Es una aventura conversacional
de facil interaccion y no muy larga, disponible de forma completa-
mente gratuita. Cuenta con estilo visual retro, personajes inspirados
en monstruos clasicos y algo de humor, que muchos usuarios des-
criben como «adorable» y con personajes «llenos de personalidad»
en los comentarios.


https://bad-pet.itch.io/devil-express
https://bad-pet.itch.io/devil-express
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Captura de pantalla de Devil
Express.

La primera aproximacion sera paratextual (segun la lengua con la
gque estemos trabajando en el aula, puede ser necesario traducir al
espanol la pagina de presentacion del videojuego) y colectiva, pues
ahi encontraremos toda la informacion para responder a las pregun-
tas que siguen. Eso permite, si es necesario, establecer cuestiones
gue pueden revestir cierta complejidad, como aclarar a qué nos re-
ferimos al hablar del género de un videojuego —;género tematico
(terror, comedia...) o jugable (accion, plataformas...) o ambos?— e
inferir, a partir de sus caracteristicas, a qué tipo de publico se dirige
—atendiendo a multiples parametros, como la edad (infantil, juvenil,
adulto...), ya que los videojuegos tienen un sistema de clasificacion
por edades para ayudar a padres y tutores, y un sistema de descrip-
tores de sus contenidos (advierte si hay palabrotas, violencia, sexo,
etc.), que se llama PEGI en Europa, u otros—.

CONVERSACION EN CLASE

Observad y leed la presentacion del videojuego, prestando atencién
a su titulo, descripcion, comentarios de otros usuarios, etc.

a) ¢,De donde proviene el videojuego?
b) ¢ A qué género pertenece este videojuego?

c) ¢Qué tipo de historia creéis que nos va a contar? ;Qué papel
creéis que van a tener los monstruos?

d) ¢Quién es el publico que va a usar este videojuego?
Actividad 3. Leer los textos, jugar los juegos

El juego se experimenta de forma colectiva en clase. El usuario pue-
de ir rotando y se toman decisiones colectivamente; por ejemplo, de-
cidir a qué piso o puerta ir después de hablar con cada personaje. La
duracion media de la partida ronda la hora. En una sesion compar-
tida, esto puede durar mas. Ademas, conviene aprovechar la expe-
riencia para repasar conceptos y vocabulario segin sea necesario,
tanto en espanol como en inglés, integrando el uso de diccionarios
u otros recursos para garantizar la correcta comprensién del texto.

Actividad 4. Comprender los textos

Concluida la experiencia de recepcion de la obra, debemos realizar
preguntas para saber si se ha podido comprender y asimilar su his-
toria. A continuacion, ofrecemos preguntas que pueden responderse
con, aproximadamente, los primeros 25 minutos de juego en previ-
sidn de que una partida completa no pueda realizarse en clase. Las
preguntas tienen dos fases diferentes, siendo la segunda un conjunto
de cuestiones que implican valoraciones complejas. Algunas respues-
tas varian en funcién de como se esté interactuado con el videojuego.
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RESPONDE A LAS SIGUIENTES PREGUNTAS
Bloque 1

a) ¢Qué tipo de criatura es Worf?
b) ¢Tiene reparos Worf para entrar en el edificio?
¢) ¢Quién ha sido el personaje mas extrafo de la historia?

Bloque 2

a) ¢Cual es el trabajo de Worf? ;Crees que le gusta?

b) ¢Quién es la primera persona con la que se encuentra Worf
dentro del edificio? ;Como es su actitud con Worf?

c) ¢Quién es el personaje que conocia a Worf de antes? ;Dénde
se habian conocido? ;Como era su relacion en el pasado?

Actividad 5. Analizar la estructura

La siguiente actividad se orienta hacia la presentacion de cuestiones
que permitan la reflexién sobre la obra, su estructura y mecanismos
narrativos esenciales, es decir, reflexionar (adaptandonos a los co-
nocimientos generales de los estudiantes) sobre quién narra, cdmo
lo hace y otras cuestiones similares.

RESPONDE A LAS SIGUIENTES PREGUNTAS:

a) (Como empieza la historia? ;Quiénes son los primeros perso-
najes que conocemos?

b) ¢Cdmo se nos cuenta la historia de Worf? ;Hay un narrador,
como en un relato?

c) ¢Son importantes las conversaciones de Worf con los otros per-
sonajes? ¢ Por qué?

d) ¢Cudles son los momentos mas importantes de la historia? Iden-
tifica los tres momentos mas significativos (introduccién, desa-
rrollo y desenlace).

Actividad 6. Adaptacion y poslectura

La ultima actividad de esta fase, tras haber reflexionado ampliamen-
te sobre la obra, e identificado sus personajes principales, motivacio-
nes, e hitos narrativos, se basa en la reescritura de lo ya conocido.
Para ello, se organiza el grupo en parejas y se les ofrece la siguien-
te instruccion:

Ahora que conoces la historia de Worf, reconstriyela. En parejas,
volved a contar la historia de Worf de forma resumida para que la
pueda leer alguien que no la conozca y que no haya podido disfrutar
de su videojuego.
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La tercera fase es la aproximacién a la escritura libre y se centra de
forma particular en establecer un marco de trabajo y un ambiente de
confianza en el aula.

Actividad 7. Hablamos sobre escribir historias

Esta primera aproximacion se hace a través de una conversacion
con el docente que debe orientarse a los siguientes puntos para con-
seguir el plan para realizar una escritura completamente colectiva:

1. Ayudar al grupo a establecer qué tipo de historia quieren contar.

2. Guiar al grupo para establecer metas concretas (por ejemplo, cual
es su publico).

3. Identificar los aspectos basicos: tema, personajes, localizacion e
ideas principales. Conseguir los consensos necesarios en estos
elementos.

4. Ayudar al grupo a conseguir la informacion complementaria que
puedan necesitar.

5. Ayudar al grupo a identificar los recursos que tienen a su disposi-
cidn y pueden necesitar (diccionarios, apuntes de clase, las res-
puestas de las actividades previas, etc.)

Resulta aconsejable anotar los acuerdos basicos en la pizarra para
gue esos aspectos queden consolidados y sirvan de modelo, esque-
ma o borrador para el grupo, haciendo de ello, por tanto, una herra-
mienta mas de trabajo.

Actividad 8. Imaginamos mundo y personajes

Para ejecutar la escritura colectiva de todo el grupo, en un paso in-
mediatamente posterior se organiza la clase en unos pocos equipos
de trabajo que permitan concretar algunos aspectos concretos que
sirvan para contextualizar el cuento que van a crear a partir de todo
lo que se ha acordado en el paso precedente. Asi, se asumen estas
dos grandes tareas, subdivididas en los equipos necesarios:

1. Definir los personajes principales (descripciones y dibujos).
2. Identificar los lugares de la accidn (descripciones y dibujos).
Las ilustraciones que hagan seran empleadas posteriormente, aun-

que, en cualquier caso, pueden servir como apoyo visual para la
imaginacion del grupo a la hora de desarrollar la cuarta fase.

4. Cuarta fase

Tras la preparacion de la tercera fase, el docente guia la escritura
colectiva siguiendo el dictamen del grupo.
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Captura de pantalla de Devil
Express.

Actividad 9. Escritura colectiva

De este modo, el docente funciona (mas que nunca) como guia y
apoyo, mediando cuando sea necesario, pero interfiriendo lo menos
posible en el proceso creativo. Asi pues, el docente (0 un estudiante
designado), ejerce de escribano al dictado del colectivo.

Este proceso debe llevar a la elaboracion de las pautas e hitos esen-
ciales de la narracion, convirtiendo las ideas generales en puntos
concretos que luego se desarrollaran como escritura concreta. No
debe temerse la reelaboracion de lo ya dicho, corregir o debatir, pues
debe transmitirse que todo ello forma parte del proceso creativo y de
la ordenacioén de ideas.

Puesto que sera necesario limpiar, revisar y corregir el texto, es pre-
visible que deba realizarse un proceso en varias pasadas hasta que
se llegue a una version consolidada y definitiva del texto. Los estu-
diantes pueden guardarla, bien mediante copia manual o mediante
copia del archivo.

5. Quinta fase

La quinta fase tiene una funcidén esencialmente metacognitiva. El do-
cente impulsa la reflexidn sobre todos los pasos dados para crear la
historia colectiva que ha culminado en la cuarta fase.

Actividad 10. Instrucciones y recomendaciones
para contar historias

Se prepara, para ello, una «guia» de escritura creativa que sefale las
fases mas importantes del proceso de toma de decisiones, creacidon
de personajes y trama, etc., y de la propia fase de escritura que pue-
da ser utilizada por cualquiera de los estudiantes en las fases finales.
La guia se puede construir siguiendo este cuestionario como pun-
to de partida. Las preguntas se orientan no tanto a establecer los
contenidos de la guia como a estimular la reflexion critica sobre el
proceso seguido para, a continuacién, crear la guia:

. ¢ Qué hemos hecho antes de empezar a escribir?

. ¢, Es importante pensar y planificar antes de escribir?

. ¢, Es mejor hacer borradores antes de escribir?

. ¢Qué hemos hecho mientras escribiamos? ;Por qué?

. ¢Por qué hay que leer con atencion lo que hemos escrito al terminar?
. ¢C6mo quedd mejor, al principio o después de pasarlo a limpio?
¢ Presentamos e identificamos bien a los personajes?

. ¢Quedod clara cual era su historia?

O 00 N O U D W N R

. ¢,Habia introduccidn, desarrollo y desenlace?
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6. Sexta fase

Tras la escritura colectiva y la fase de reflexion, damos paso a una
nueva actividad de escritura en la que, en esta ocasion, se trabaja en
parejas. Con ello, retomamos el tono creativo.

Actividad 11. Creamos historias en parejas:
Worf hace amigos nuevos.

El objetivo es que cada pareja siga el proceso ya experimentado para
crear una historia nueva mientras se toman decisiones consensuadas.

La nueva historia partird del mismo disparador creativo para toda la cla-
se: ¢qué pasaria si Worf conociera al protagonista de nuestro cuento?

Esta historia se construirda usando un sistema textovisual que favo-
rezca los dialogos por encima de la voz de un narrador, pues es el
modelo de obra con el que se ha empezado esta secuencia a través
del videojuego. Es decir, se invitara a dibujar un tebeo con unas po-
cas vifietas. Creemos que usar papel es un cambio de formato ade-
cuado al estar trabajando con pantallas, pero si preferimos usar una
herramienta en linea con plantillas para los estudiantes, hay opcio-
nes como Pixton, Canva, Marvel Create Your Own o Toondoo, entre
otras, que pueden responder a las necesidades de la clase.

Con ello, combinamos los personajes del videojuego con los creados
por los personajes, y también la experiencia visual del videojuego
con la disefiada por los estudiantes en la tercera fase.

Puesto que los personajes ya existen, y hay referentes visuales cla-
ros, la carga cognitiva de esa parte creativa queda reducida para
permitir que todo el esfuerzo se produzca en la contextualizaciéon y
escritura de los dialogos.

7. Séptima fase

La fase final es escribir un relato en solitario y de forma autdnoma. Lo
haremos retomando los resultados de la sexta fase.

Actividad 12. Escribimos solos

Es el turno de escribir un cuento sin supervision. Esta tarea se reali-
za de forma individual. El docente, tras revisar los cuentos con vife-
tas hechos en la sexta fase, los redistribuye en clase. Se proporciona
una instruccion similar a esta:

Escribe un cuento inventado por ti. Sera una historia nueva, pero de-
bes incluir a dos personajes: Worf y el nuevo amigo que ha conocido
en el cuento que han creado tus comparneros y compareras. Este
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cuento lo vas a escribir para tu regalarselo a tu familia. Recuerda
utilizar los materiales que hemos creado, como la guia de escritura,
y ponerle un titulo cuando hayas terminado.

Con esto, regresamos a una escritura donde se espera que una voz
narradora vuelva a imponerse sobre lo dialégico, combinando liber-
tad creativa con personajes ya existentes, y un publico meta con-
creto, lo que permite crear una historia lo suficientemente nueva e
individual.

8. Fases adicionales

Méas alla de narraciones tradicionales (hemos partido del videojuego
como fuente primaria, pero se han producido textos y vifietas), pode-
mos proponer que se trabaje con el videojuego también como meta
en una fase adicional, que requeriria, eso si, mucho tiempo de desa-
rrollo y destrezas que no forman parte de los contenidos habituales
en los planes de estudio vigentes.

Sin embargo, hay que tener en cuenta que hay diferentes herramien-
tas y videojuegos para publico juvenil que incluyen recursos crea-
tivos accesibles que podemos considerar muy intuitivos y que los
jovenes jugadores disfrutan como simple entretenimiento.

Si se desea plantear este tipo de fase, aunque el mercado se renue-
va constantemente con nuevas propuestas, aconsejamos alguna de
las herramientas siguientes:

» Roblox (i0S, Android, Windows): popular videojuego multijugador
masivo en linea orientado especialmente a publico preadolescente
que integra, a su vez, las herramientas necesarias para que ellos
mismos creen diferentes experiencias que luego pueden compartir
con la comunidad. Aunque es gratuito, tiene contenidos de pago.

+ Gamestar Mechanic (web): comunidad orientada a introducir al pu-
blico juvenil en los aspectos basicos del disefio de juegos, con
herramientas predefinidas y otras ayudas, como cursos (aunque
en inglés).

 Toca Builders (Android): descrito en ocasiones como una version
mas accesible de Minecraft, permite disefiar mundos con bloques.
Las opciones narrativas son, por tanto, mas limitadas que en otros
productos de la lista. Es de pago.

Lo aconsejable, en caso de construir una pequena experiencia inte-
ractiva en forma de videojuego, es dividir tareas entre el alumnado
para que pequenos grupos asuman tareas concretas que, luego, ali-
mentan el resultado final. Se trata de un proyecto de larga duracion
y multidisciplinar, por lo que seria aconsejable dedicarle sesiones
completas alargadas en el tiempo, como, por ejemplo, 1 hora sema-
nal durante un trimestre.
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«NO SOY UN
ESTEREOTIPOs.

REFLEX] @N SOBRE
Y CREACION DE
BUENOS MODELOS

Miriam Borham-Puyal

Ambito de aplicacion

La propuesta es aplicable a la asignatura Educacion en Valores Ci-
vicos y Eticos (tercer ciclo de Primaria, Educacién Secundaria), pero
también es transferible al trabajo interdisciplinar en otras asignatu-
ras, como Lengua Castellana y Literatura (Primaria y Secundaria) o
Tecnologia y Digitalizacién (Secundaria).

Descripcion de |la propuesta

Esta propuesta no aspira a desarrollar una unidad didactica al uso,
sino que pretende plantear un compendio de actividades con enfo-
gue de igualdad de género, un aspecto clave en la ley educativa ac-
tual. Y lo hace a través de ejemplos de la potencial incorporacién de
videojuegos y materiales relacionados con ellos en el aula, para de-
mostrar su efectividad como recursos que relacionan las competen-
cias y contenidos del curriculo con la problematica del mundo actual.
También para contribuir al desarrollo de la reflexion y el pensamiento
critico ante los valores que reflejan los productos de ocio a los que,
como consumidores, esta expuesto el alumnado.
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Relevancia e interes
de la propuesta

Esta propuesta se enmarca en la importancia dada a la «igualdad
entre hombres y mujeres como pilar de la democracia» (LOMLOE,
2020, Preambulo), y a su fomento «en todas las etapas el aprendi-
zaje» (LOMLOE, 2020, Preambulo). Asimismo, fomenta el consumo
responsabley el desarrollo de lacapacidad critica, dos de los principios
pedagogicos que definen las etapas de Primaria y Secundaria en la
normativa vigente.

Responde, en concreto, a los principios pedagogicos del curriculo de
Primaria, donde se afirma que se trabajara «la igualdad de género»
y se desarrollardn «las competencias transversales que promuevan
la autonomia y la reflexion» (LOMLOE, 2020, art. 9.2), desde todas
las areas. Por tanto, se alinea principalmente con el objetivo de que
el alumnado pueda «conocer, comprender y respetar...la igualdad
de derechos y oportunidades de hombres y mujeres».** En cuanto
a los cuatro cursos de Educacion Secundaria Obligatoria, se insiste
en la necesidad de fomentar «el espiritu critico y cientifico», asi como
la educacién en «la igualdad de género» (LOMLOE, 2020, arts. 24.5
y 25.6). Esta propuesta responde, pues, al principio pedagdgico de
fomentar entre el estudiantado de Secundaria «el espiritu critico y
cientifico, la educacion emocional y en valores, la igualdad de géne-
ro y la creatividad», mientras que aspira a conseguir el objetivo de
«valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y
oportunidades entre ellos», asi como «rechazar los estereotipos que
supongan discriminacion entre hombres y mujeres».’!

Para todo ello, lo que aqui se presenta responde a consideraciones
previas en torno a la brecha digital y de género que han puesto de
manifiesto la existencia de estereotipos de género recurrentes que
afectan a la (auto)percepcion del alumnado (Borham-Puyal, 2019).
Un primer objetivo es el de provocar la reflexion sobre la existencia
de campos o profesiones donde todavia existen pocas mujeres o
hay un rechazo hacia ellas, tomando como ejemplo el area de la pro-
gramacioén y desarrollo de juegos. Como consecuencia, un segundo
objetivo es el de buscar el acercamiento al mundo de la programa-
cidn desde una perspectiva ludica e igualitaria, que puede ir desde
la etapa de Primaria a la de Secundaria, y que tiene la intencion de
erradicar estereotipos de género sobre la idoneidad de las mujeres
en esta rama profesional. Ademas, se proponen como obijetivos de-
sarrollar una aproximacion critica a la representacion femenina en
los videojuegos, y fomentar la capacidad creativa a través del disefio
de su propia narrativa y caracterizacion de los personajes.

30 https://educagob.educacionyfp.gob.es/curriculo/nuevo-curriculo/menu-curriculos-basi-

cos/ed-primaria/fines-principios-objetivos.html
81 https://educagob.educacionyfp.gob.es/curriculo/nuevo-curriculo/menu-curriculos-basi-
cos/ed-secundaria-obligatoria/fines-principios-objetivos.html
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En este sentido, la propuesta responde a las consideraciones de
que la educacidén debe incluir la «preparacién para el ejercicio de
la ciudadania, para la insercion en la sociedad que le rodea y para
la participacion activa en la vida econémica, social y cultural, con
actitud critica y responsable y con capacidad de adaptacién a las
situaciones cambiantes de la sociedad del conocimiento»; asi como
la promocién del uso de las TIC en el aula como «medio didactico
apropiado y valioso para llevar a cabo las tareas de ensefianza y
aprendizaje», siempre fomentando la «confianza y seguridad en el
uso de las tecnologias prestando especial atencién a la desaparicion
de estereotipos de género que dificultan la adquisicién de competen-
cias digitales en condiciones de igualdad» (LOMLOE, 2020, art. 110.5).

Todo ello al tiempo que se busca proponer «actividades motivadoras y
trabajo en equipo» en torno a situaciones satisfactorias de aprendizaje
vinculadas a su vida (LOMLOE, 2020, Preambulo).

Descripcion de |os recursos:
juegos y materiales
promocionales

Los recursos que se emplean son, por una parte, juegos de des-
carga gratuita, alojados en su mayoria en la plataforma Games for
Change (https://www.gamesforchange.org), en ltch.io (https:/itch.io/
games/free/), o en plataformas de desarrolladores particulares, y, por
otra, materiales promocionales de diversos productos. Se pretende,
pues, que sean de facil acceso para el profesorado y, en la medida
de lo posible, gratuitos. Estos materiales del mundo del videojue-
go estan catalogados de acuerdo con su adecuacion para las diver-
sas etapas educativas usando la escala de clasificacion por edades
PEGI (Pan European Game Information), con productos catalogados
como desde 3+ a 16+. Aunque aqui se ofrece solo un ejemplo repre-
sentativo, el profesorado puede encontrar estos materiales de juegos
catalogados para el curso o etapa concreta en la que quiera replicar
la propuesta, ya que existen innumerables productos, como las ca-
ratulas (Bueno y Garcia, 2021), que pueden iniciar la discusion sobre
la representacion de hombres y mujeres y que, como se indicara a
continuacién, estan disponibles en webs especializadas o incluso en
webs de venta comercial, como Amazon.


https://www.gamesforchange.org
https://itch.io/games/free/
https://itch.io/games/free/
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|. Etapa de Primaria
Ambitos competenciales
La Educacion en Valores Civicos y Eticos en la etapa de Educacion
Primaria comprende cuatro competencias especificas. Los objetivos
y tareas de esta propuesta se alinean con el desarrollo de tres de
ellas: 1) el autoconocimiento y el desarrollo de la autonomia perso-
nal; 2) la comprension del marco social de convivencia y el compro-
miso con los principios, hormas y valores democraticos que lo rigen;
y 3) la sensibilidad en el marco de los problemas éticos y civicos de
nuestro tiempo.*? Todo ello en el marco del ya mencionado enfoque
de igualdad de género.
Objetivos. {Qué queremos ensenar?
Los objetivos de esta propuesta para la etapa de Primaria son:
+ Fomentar la reflexidon sobre la existencia de estereotipos de género.
+ Visibilizar a las mujeres en la ciencia desde una edad temprana.
* Hacer atractivo para ambos sexos el campo de la informética y los juegos.
+ Fomentar la creatividad y el juicio critico en la creacién de contenidos.
Sesion /tem- | Actividad Recursos Objetivos
poralizacion
1 sesién, 50 | - Actividad 1 (30min). Analisis | - Caratulas de la coleccion | - Fomentar la reflexion sobre
minutos de caratulas de videojuegos. | de juegos Imagina Ser la existencia de estereotipos
- Actividad 2, primera parte | - Bateria de preguntas de género.
(20min). Analisis de los - Pantalla para visualizar - Visibilizar a las mujeres en
lugares de trabajo y la labor | el juego Breaking Bounda- | la ciencia desde una edad
de tres mujeres destacadas | ries (app) temprana.
a través de un juego.
1 sesioén, 50 - Actividad 2, segunda parte | - Acceso a Internet (orde- | - Fomentar la reflexion sobre
minutos (50min). Puesta en comudn nadores, tabletas, etc.) la existencia de estereotipos
de la investigacion y prepa- | - Materiales para la crea- de género.
racion del dossier. Presen- | cidon del dossier en el - Visibilizar a las mujeres en
tacion del trabajo grupal y formato elegido la ciencia desde una edad
evaluacion entre iguales. - Copias de instrumentos | temprana.
de evaluacion
1 sesién, 50 - Actividad 3, primera parte | - The Cat in the Hat Builds | - Hacer atractivo para am-
minutos (50min). Juego y debate. That, Rabbids Coding bos sexos el campo de la
informatica y los juegos.
1 sesion, 50 | - Actividad 3, segunda - Plantilla para la creacion | - Fomentar la creatividad y
minutos parte (50min). Disefio de de su propia caratula el juicio critico en la crea-
Su propia caratula y juego. - Materiales de dibujo cion de contenidos.

Presentacion y evaluacion
entre iguales.

%2 https://educagob.educacionyfp.gob.es/curriculo/nuevo-curriculo/menu-curriculos-basicos/ed-primaria/areas/educacion-valores.html
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Actividades y consejos didacticos

Actividad 1. Reflexionar sobre los roles de género
en el ambito profesional y el doméstico.

Descripcion:

Como tarea de reflexién previa, el alumnado realiza una actividad
que tiene por objeto identificar estereotipos de género en la publici-
dad de juegos destinados a la etapa de Infantil y Primaria. A través de
diversas caratulas de videojuegos destinados a un publico femenino
se trabaja reconocer significantes de género como los colores (por
ejemplo, si predomina el rosa o el morado), las actividades (si se trata
de actividades relacionadas con el cuidado o el ambito doméstico) y
la representacion (si llevan maquillaje, son excesivamente delgadas, etc.).

Metodologia:

Se busca fomentar el trabajo colaborativo como metodologia desta-
cada, por lo que el alumnado se divide en grupos pequenos y traba-
jan sobre un documento proporcionado por el/la docente. En cursos
tempranos el personal docente puede dirigir la conversacion y dirigir-
se a todo el grupo, proyectando los recursos en la pantalla para un
debate general.

Se proporciona a cada grupo una seleccion de las caratulas de la

serie Imagina Ser (Ubisoft), que corresponden a las siguientes ac-

tividades: Veterinaria, Tu estudio de moda, Veterinaria en tu clinica,

Profesora, Tu saldén de belleza, Cocinera, Patinadora, Disefiadora

de moda, Decoradora, Periodista, Mi diario secreto, Profesora Cam-

pamento de verano, Veterinaria hospital de cachorros, Estrella del

pop, Mam4a, Gimnasta, La academia de baila, Amazona, Tu tienda

de regalos, El gran concurso de moda, Mama: mira como aprenden.

Todas estas caratulas se encuentran disponibles en la web de la em-

presa, o en plataformas de venta online, y son descargables como

%%r,%g;la de Imagina ser material promocional. Se acompafan de textos promocionales, como
' el que se anade a una de las colecciones: «Pack de 3 videojuegos de
simulacion de tu vida perfecta como la chica que suefas ser de ma-

yor. El pack de Imagina ser «Coleccion» incluye: Presenta el mundo

de la moda 3D, Mam4 3D y Disefiadora de moda 3D (www.game.es).

A continuacion, el alumnado reflexiona a través de una bateria de
preguntas sobre los estereotipos mencionados anteriormente, asi
como la falta de presencia masculina en estos roles, para entender
cdmo la discriminacion limita tanto a hombres como mujeres. Una
lista ilustrativa de las preguntas que podrian confirmar este cuestio-
nario seria la siguiente:


http://www.game.es
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Respondemos juntos

1. ¢Qué colores ves?

2. ¢Hay colores de nifios y nifias? ;Qué colores te gustan a ti?

3. ¢ A quién ves en los dibujos?

4. ;Por qué crees que solo aparecen estas personas?

5. ¢Hay trabajos de hombres y de mujeres?
¢ Qué te gustaria ser de mayor?

6. ;/Quién trabaja en casa?

7. ¢Quién cuida de los bebés?

Esta actividad sirve de base para una conversacion general después
sobre la existencia de profesiones o actividades masculinasy feme-
ninas, dentro y fuera del hogar.

Evaluacion y retroalimentacion:

+ medio de evaluacion: las respuestas producidas por el alumnado.
+ la técnica de evaluacioén: la observacion.

+ instrumento: pueden ser listas de control, escalas o rubricas.

En este caso, se opta por la evaluacién por parte del profesorado para
poder proveer retroalimentacion y dirigir la posterior conversacion.

Actividad 2. No hay limites para mi vocacion

Descripcion:

Otra posible actividad pretende reconocer la contribucion de las mu-
jeres en muchos campos que no se consideraban femeninos. Se
busca que el alumnado reflexione sobre nombres de cientificas que
conozcan y piense en las posibles dificultades a las que se han po-
dido enfrentar por el hecho de ser mujeres.

Metodologia:

Una vez mas, se opta por una metodologia colaborativa. Esta ac-
tividad se realiza, en una primera fase, con toda la clase. A través
del juego Breaking Boundaries (https://www.flamentgames.com/pro-
ject/breaking-boundaries/), se exploran los lugares de trabajo y las
contribuciones de tres mujeres extraordinarias, Grace Hopper, Marie
Curie y Jane Goodall, con una cuidada documentacion e incluso la
voz de la misma Goodall. Este juego solo esta disponible en inglés,
por lo que podria emplearse en el contexto de un programa bilingte


https://www.filamentgames.com/project/breaking-boundaries/
https://www.filamentgames.com/project/breaking-boundaries/
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o de un proyecto transversal con la asignatura de Lengua Extranjera:
Inglés. Sin embargo, es posible emplearlo solo con la guia del profe-
sorado, incluso sin el audio. En la pantalla el/la docente proyecta el
juego y colaborativamente se recorren los lugares de trabajo de cada
una de estas cientificas.

Imagen promocional de Breaking Boundaries.

Para enfatizar la superacion de los estereotipos, en la segunda parte
se propone un pequefio proyecto de investigacion como actividad
complementaria. La clase se divide en grupos y cada uno de ellos
debe indagar acerca de algun hombre que ejerza cualquiera de las
profesiones de la serie Imagina Ser: cocineros, patinadores, dise-
nadores de moda, etc., y de alguna mujer que ejerza alguna de las
profesiones que se han descrito en clase a través del juego. El pro-
fesorado repartira las figuras entre los grupos, dando preeminencia
a figuras del ambito local, regional o nacional del estudiantado. Cada
grupo debe entonces preparar un dossier sobre las dos figuras en el
formato que decida el/la docente: un trabajo escrito, un poster, una
presentacion. Finalmente, el trabajo debe compartirse con el resto
de la clase. Esta actividad resalta la importancia de recordar que los
estereotipos de género también pueden limitar la vocacion masculi-
na, al tiempo que enfatiza la visibilidad de los referentes femeninos.

Evaluacion y retroalimentacion:

+ el medio de evaluacion: los productos elaborados por el alumnado.
+ la técnica de evaluacion: la observacion.

+ instrumento: pueden ser listas de control, escalas o rubricas, adap-
tadas al formato que se haya seleccionado.

En este caso podria optarse por la evaluacion entre iguales, y pro-
porcionar los instrumentos de evaluacion a la clase para valorar la
presentacion de los demas grupos.
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Actividad 3. Crea tu propia historia, jy programala!

Descripcion:

Estas conclusiones generales se aplican ahora a su propias habili-
dades o vocaciones a través de dos juegos que buscan acercar las
areas cientificas e informaticas a la poblacién mas joven. El primero,
la aplicacién The Cat in the Hat Builds That, introduce nociones so-
bre la investigacion cientifica y la ingenieria desde la etapa de Infan-
til (https://pbskids.org/apps/the-cat-in-the-hat-builds-that.html), mientras
que Rabbids Coding ha sido desarrollado por Ubisoft para nifios y
ninas de 7 en adelante, con el objetivo de aprender los fundamen-
tos de la programacion (https:/register.ubisoft.com/rabbids-coding/
en-US?isSso=true&refreshStatus=nolLoginData).

Pantalla de inicio de Rabbids Coding.

Metodologia:

El alumnado interactia con estos dos juegos, y en una sesion el
profesorado busca obtener retroalimentacion sobre su experiencia,
la dificultad, si consideran que la programacion es una profesion de
hombres 0 mujeres. Esto permite observar si existen (auto)percep-
ciones limitantes, especialmente entre las alumnas, en cuanto a su
capacidad para la programacion, en particular, o las habilidades téc-
nicas e informaticas, en general.

Ademas, en una segunda parte, como actividad creativa que resuma
las actividades anteriores, al tiempo que refuerce el trabajo sobre los
valores de la igualdad y el desarrollo de la autopercepcién, se pro-
pone el disefio de su propia caratula y de un juego que lleva también
por titulo Imagina Ser, y su posterior presentacion a la clase dando
respuesta a por qué ha escogido esa profesion, los colores y disefio
empleados, la historia que han desarrollado, o el personaje principal
que han escogido, donde de nuevo el personal docente pueda ob-
servar la asimilacion de los valores debatidos en clase.


https://pbskids.org/apps/the-cat-in-the-hat-builds-that.html
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Para esta actividad se puede trabajar con la siguiente plantilla o
una similar:

Evaluacion y retroalimentacion:

+ el medio de evaluacién: los productos elaborados por el alumnado.
+ la técnica de evaluacion: la observacion.

+ instrumento: pueden ser listas de control, escalas o rubricas.

En este caso podria optarse por la evaluacion entre iguales, y pro-
porcionar los instrumentos de evaluacion a la clase para valorar la
produccion de los demas grupos.

Il. Etapa de Secundaria
Ambitos competenciales

La Educacion en Valores Civicos y Eticos en la etapa de Educacién
Secundaria comprende cuatro competencias especificas. Los objeti-
vos y tareas de esta propuesta se alinean con el desarrollo de tres de
ellas: 1) el autoconocimiento y el desarrollo de la autonomia moral;
2) la comprension del marco social de convivencia y el compromiso
ético con los principios, normas y valores democraticos que lo rigen;
y 3) la sensibilidad y la conciencia en el marco de los problemas éti-
cos y civicos.* Todo ello en el marco del ya mencionado enfoque de
igualdad de género.

Ademas, esta propuesta responde también a la sexta competencia
del curriculo de Lengua Castellana, que pone el foco en la alfabetiza-
cidbn mediatica e informacional, y en la capacidad de navegar y bus-
car en la red, seleccionar informacion fiable, elaborarla e integrarla

3 hitps://educagob.educacionyfp.gob.es/curriculo/nuevo-curriculo/menu-curriculos-basi-
cos/ed-secundaria-obligatoria/materias/ed-valores-civic-et/desarrollo.html
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en los esquemas propios.** También a ambitos competenciales de la
materia Tecnologia y Digitalizacién, como es el uso critico y respon-
sable de la tecnologia, la valoracion del impacto de la misma en la
sociedad, o la adquisicién de valores que propicien la igualdad y el
respeto hacia los demas.”

Objetivos. ;Qué queremos ensenar?
Los objetivos de esta propuesta son:
+ Fomentar la reflexion sobre la existencia de estereotipos de géne-
ro y sobre la cultura en torno a los videojuegos.
+ Visibilizar los problemas que muchas mujeres sufren en entornos
laborales hostiles.
+ Fomentar la creatividad y el juicio critico en la creacién de conte-
nidos.
+ Reflexionar sobre los videojuegos como generadores de procesos
cognitivos y de empatia.
Sesion / Actividad Recursos Objetivos
temporali-
zacion
1 sesion, - Actividad 1 (50min). | - Materiales promocionales de | - Fomentar la reflexion sobre la
50 minutos | Andlisis de la repre- Tomb Raidery otros juegos existencia de estereotipos de gé-
sentacion femenina - Bateria de preguntas nero y sobre la cultura en torno a
en los juegos. - Video de Gris, y acceso al los videojuegos.
juego Two Girls Make a Game | - Fomentar la creatividad y el
- Tabla para el analisis juicio critico en la creacién de
comparativo contenidos.
1 sesidn, - Actividad 2, primera | - Pantalla para la proyeccion, - Fomentar la reflexion sobre la
50 minutos | parte (50min). Debate | acceso a Internet o descarga existencia de estereotipos de gé-
en torno al acoso y la | previa de los materiales para nero y sobre la cultura en torno a
discriminacion en el su uso offline y copias de estos | los videojuegos.
mundo gamer. - Materiales online (noticiasy | - Visibilizar los problemas que
videos) sobre el #GamerGate | muchas mujeres sufren en entor-
- Acceso a Internet (ordena- nos laborales hostiles.
dores, tabletas, etc.) - Reflexionar sobre los videojue-
- Acceso al juego Gamer Girl | gos como generadores de proce-
S0s cognitivos y de empatia.
1 sesion, - Actividad 2, segunda | - Acceso a Internet (ordena- - Reflexionar sobre los videojue-
50 minutos | parte (50min). Puesta | dores, tabletas, etc.) gos como generadores de proce-
en comun de la inves- sos cognitivos y de empatia.
tigacion. Presentacion - Fomentar la creatividad y el
del trabajo grupal. juicio critico en la creacién de
contenidos.

34

gua-castellana/desarrollo.html
https://educagob.educacionyfp.gob.es/curriculo/nuevo-curriculo/menu-curriculos-basicos/ed-secundaria-obligatoria/materias/tec-
no-digitali/desarrollo.html
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Actividades y consejos didacticos
Actividad 1. Estereotipos de género en los videojuegos.

Descripcion:

Se propone el andlisis de juegos y material promocional para exponer
estereotipos femeninos y masculinos, el impacto que puede tener en
jugadores/as, y su naturaleza como posible sintoma de los valores
sociales que refleja. Después de reflexionar sobre el contexto en el
gue se crean estos juegos, se plantea cuanta de la posible misogi-
nia se retroalimenta al desarrollar juegos con estereotipos machistas
que afectan y limitan a hombres y mujeres, puesto que se considera
que la poblacion gamer es eminentemente masculina e incluso hostil
hacia las mujeres.

Metodologia:

Se incide en la necesidad de desarrollar una metodologia centrada
en el trabajo colaborativo, por lo que se divide la clase en grupos y a
cada uno de ellos se le proporciona una seleccidn de imagenes de
Lara Croft, la protagonista de Tomb Raider, un juego y una protago-
nista con los que probablemente estén familiarizados, si no como ju-
gadores, como espectadores de cine. Se analiza en cada uno de los
grupos si existe una evolucion desde el comienzo de los videojuegos
en los 80 y 90 hasta nuestros dias, usando como figura paradigmati-
ca a Lara Croft y su diversa representacion y trasfondo a lo largo de
los juegos, como se puede observar en el ejemplo del material que
se facilitaria y que esta libremente disponible en la web:

Pagina https://laracroftonline.com (no oficial).


https://laracroftonline.com
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Para ello, se puede emplear una bateria de preguntas similar a la siguiente:

Respondemos juntos

1. ¢Qué rasgos destacariais del fisico del personaje?

2. ¢Os parece una representacion realista? Se parece a mujeres reales?

3. ¢{Como describiriais su ropa?

4. ;Os parece cdmoda para viajar, luchar, etc.?

5. ¢Veis algn cambio de las primeras a las Ultimas imagenes?

6. Si tuvierais que disefiar a una aventurera, cémo lo hariais?

7. Pensad en algun aventurero famoso que conocemos de las peliculas
o los videojuegos. ¢Hay alguna diferencia en cdmo se representa?

8. (Cudles serian las caracteristicas fisicas «tipicas» de un héroe de
aventuras? ¢Son realistas?

Para complementar esta tarea, se pueden incorporar imagenes de
otras fuentes, como son las revistas de videojuegos, la publicidad
en esas mismas publicaciones o videos promocionales en YouTube,
todos recursos facilmente descargables. Por ejemplo, en una misma
web se puede acceder a las portadas de diversas revistas especia-
lizadas: https://store.axelspringer.es/videojuegos/revistas-videojue-
gos. El uso de este material permitiria también contrastar las ima-
genes de hombres y mujeres en estos productos (Miller y Summers,
2007), y si existe una evolucién. La misma bateria de preguntas ser-
viria en ese caso. Un ejemplo seria el siguiente, descargado de la
pagina de Hobby Consolas:

En contraste, una vez analizadas las caracteristicas de esta repre-
sentacioén femenina en un juego mainstream y sus productos de mar-
quetin, se suministraria informacion sobre juegos mas alternativos,
como es el caso de Gris (Nomada, 2018) y su representacion feme-
nina a través de su material promocional, y el concepto del juego sin
muerte ni enemigos, y Two Girls Make a Game (https://npckc.itch.
io/two-girls-make-a-game), donde ademas se introduce el tema de
la mujer en el contexto del desarrollo de juegos. En el caso de Giris,
se trata de un producto de pago que esta disponible para diversas
plataformas de juego. Para su uso en el aula, se emplearia la pla-
taforma YouTube, donde es posible encontrar todo el desarrollo del
juego de principio a fin, comentado por jugadores (p.ej. «GRIS- juego
completo» https://youtu.be/gmeFfm8VNeU). Esto permitira al profe-
sorado familiarizarse con el juego, su dinamica y estética, asi como
seleccionar fragmentos para su analisis por el alumnado.


https://store.axelspringer.es/videojuegos/revistas-videojuegos
https://store.axelspringer.es/videojuegos/revistas-videojuegos
https://npckc.itch.io/two-girls-make-a-game
https://npckc.itch.io/two-girls-make-a-game
https://youtu.be/gmeFfm8VNeU
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Imagen promocional Two Girls Make a Game.
Tras el visionado, en grupos deben completar una tabla comparativa
sobre los diversos juegos:

Respondemos juntos Tomb Raider Two Girls Make
a Game

1. La representacion de la mujer
me parece realista

2. La representacion de la mujer
me parece sexista y estereotipada

3. La protagonista tiene rasgos
que me permiten sentirme identifi-
cado/a con ella

4. La protagonista me parece un
ideal inalcanzable

5. El juego rompe con estereoti-
pos sobre profesiones tradicional-
mente masculinas o femeninas

Evaluacion y retroalimentacion:

+ el medio de evaluacion: las respuestas producidas por el alumnado.
+ la técnica de evaluacion: la observaciéon

+ instrumento: pueden ser listas de control, escalas o rabricas.

En este caso, se opta por la evaluacién por parte del profesorado para
poder proveer retroalimentacion y dirigir la posterior conversacion.

Actividad 2. Empatizando con mi avatar femenino

Descripcion:

Se trata de una actividad que permite detectar y responder a situa-
ciones de acoso y discriminacion en el contexto de la creacién y con-
sumo de videojuegos; asi como de comprobar la empatia que puede
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despertar un personaje fictivo, en este caso la avatar que sufre una
situacion de acoso escolar.

Metodologia:

Una vez mas, se insiste en que el alumnado emplee el trabajo cola-
borativo. En primer lugar, el profesorado expone materiales en torno
al llamado #GaterGate, un caso de acoso cibernético colectivo a pro-
gramadoras y expertas en videojuegos. Algunos de estos recursos
pueden ser las noticias de la prensa en espanol, aparecidas en di-
versos diarios en su formato digital, como es El Pais (https://verne.
elpais.com/verne/2014/11/02/articulo/1414911892_000081.html), que
ofrece una visibn mas completa del caso; elDiario.es (https:/www.
eldiario.es/cultura/fenomenos/gamergate-videojuegos-peor-momen-
to_1_5857780.html); La Nacion (https://www.lanacion.com.py/revis-
ta-vos/2018/08/20/gamergate-misoginia-en-el-mundo-de-los-video-
juegos/); o CNN en su version en espanol (https://cnnespanol.cnn.
com/2014/10/19/gamergate-el-movimiento-antifeminista-de-los-vi-
deojuegos/), este ultimo con un video en castellano donde se expone
la misoginia en los juegos y en la propia industria. Es necesario ad-
vertir que en ocasiones el contenido describe muy explicitamente las
amenazas hacia estas mujeres, lo que se trata de un tema sensible
gue debe adaptarse al curso, siendo mas adecuado para cuarto de
la ESO. Otro recurso disponible para su uso son los videos de You-
Tube, como es «Gamergate: el lado sexista del fandom», un video de
10 minutos en version original con subtitulos (https://youtu.be/33u-
2JExIGwQ). El alumnado, en parejas 0 en grupos, trabaja sobre estos
materiales para extraer ideas y poder debatir conclusiones después.

En una segunda fase, en parejas o de manera individual se accede
al juego Gamer Girl. A Harassment Simulator (http://www.gamergirl.
games). Este producto presenta situaciones de acoso en el contexto
de una clase de programacion donde solo hay una alumna, desde
la perspectiva de esta estudiante. Ademas, la caracterizaciéon y las
situaciones se han documentado con casos reales de acoso, lo que
permite reflexionar sobre ambientes toxicos, efectos del machismo,
etc., y, en este caso concreto, sobre la cultura que rodea los video-


https://verne.elpais.com/verne/2014/11/02/articulo/1414911892_000081.html
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https://www.eldiario.es/cultura/fenomenos/gamergate-videojuegos-peor-momento_1_5857780.html
https://www.eldiario.es/cultura/fenomenos/gamergate-videojuegos-peor-momento_1_5857780.html
https://www.lanacion.com.py/revista-vos/2018/08/20/gamergate-misoginia-en-el-mundo-de-los-videojuegos/
https://www.lanacion.com.py/revista-vos/2018/08/20/gamergate-misoginia-en-el-mundo-de-los-videojuegos/
https://www.lanacion.com.py/revista-vos/2018/08/20/gamergate-misoginia-en-el-mundo-de-los-videojuegos/
https://cnnespanol.cnn.com/2014/10/19/gamergate-el-movimiento-antifeminista-de-los-videojuegos/
https://cnnespanol.cnn.com/2014/10/19/gamergate-el-movimiento-antifeminista-de-los-videojuegos/
https://cnnespanol.cnn.com/2014/10/19/gamergate-el-movimiento-antifeminista-de-los-videojuegos/
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juegos, ya que los estudiantes también representan algunos lugares
comunes de los programadores o aficionados de los juegos. Las op-
ciones que se dan a la protagonista también sirven como plataforma
para reflexionar sobre la educacion que reciben las mujeres para ser
educadas, agradables, etc., incluso en situaciones quiza incomodas.

Tras la experiencia de juego, de nuevo se ofrece una sesion de retro-
alimentacién dirigida donde el estudiantado pueda aportar su visién
de la realidad representada en el juego, o su potencial empatia con
su avatar. Finalmente, se propone debatir en la clase la mayor em-
patia que pueden crear juegos en primera persona, y la importancia
de tener avatares masculinos y femeninos, y que se presenten expe-
riencias mas alla de aventuras, crimenes, guerras, competicion, etc.

En una segunda fase, en grupos se propone que investiguen la exis-
tencia de juegos de descarga gratuita que ofrezcan experiencias en
torno al trauma, la pérdida, o el consentimiento en el contexto de un
encuentro sexual, desde una perspectiva diferente a la de los juegos
mas mainstream y se analice su argumento, su representacion de los
géneros, el nivel de empatia que se puede conseguir y qué objetivos
se persiguen con esa mayor aproximacion a la experiencia del avatar.

Evaluacion y retroalimentacion:

+ el medio de evaluacion: las respuestas producidas por el alumnado.
+ la técnica de evaluacion: la observacion.

+ instrumento: pueden ser listas de control, escalas o rubricas.

En este caso, se opta por la evaluacién por parte del profesorado para
poder proveer retroalimentacion y dirigir la posterior conversacion.
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Este dosier parte de la consideracion de que los videojuegos, al igual
que los libros, pueden desempefiar un papel importante en el ocio
los nifnos y adolescentes. Por otro lado, la investigacion de las ulti-
mas décadas sefala de manera incuestionable que los videojuegos
pueden utilizarse eficazmente en el aula, de manera que permitan
al alumnado adquirir o incluso mejorar sus competencias. Por tan-
to, la propuesta que unifica este dosier consiste en utilizarlos en los
distintos niveles educativos: en el caso de la ensefianza Primaria,
este dosier propone su utilizacién en las areas de Conocimiento del
Medio Social y Cultural y Valores Civicos y éticos; y en el caso de la
ensefianza Secundaria, el dosier se concentra en la materia de Geo-
grafia e Historia y en la de Educacién en Valores Civicos y Eticos. El
objetivo, en todos los casos, es fomentar valores éticos como el res-
peto a la diversidad, la tolerancia, la igualdad de género o la libertad,
asi como también para desarrollar el pensamiento analitico, la creati-
vidad y la capacidad de reconocer y expresar ideas sobre preguntas
filosoficas o histéricas. Los videojuegos del presente dosier desa-
rrollan apropiadamente tales nociones en un contexto educativo, fo-
mentando al mismo tiempo las destrezas digitales del alumnado. Es
posible que los docentes perciban que, entre los titulos destinados
a Secundaria, hemos incluido videojuegos con altas dosis de violen-
cia o conductas éticamente reprobables. En estos casos, el objetivo
es, precisamente, dotar al alumnado de las competencias criticas
basicas para reconocer y cuestionar tales conductas y practicas. Se
espera que el alumnado desarrolle las competencias basicas apro-
piadas para su nivel educativo aprovechando su formato. Por ultimo,
se recomienda, en el caso de que el docente desee utilizar algun
videojuego distinto a los que aparecen en el presente catalogo, que
consulte la informacion que aparece en el etiquetado del videojuego,
revistas y webs especializadas.

Ambito de aplicacion

Alumnado entre 6 y 18 afos, en distintos niveles del sistema educati-
VO, en las areas de Conocimiento del Medio Social-Cultural y Valores
Civicos y Eticos (Primaria) y en las materias de Geografia e Historia
y Educacion en Valores Civicos y Eticos (Secundaria)

Descripcion de |la propuesta

La propuesta incluye varias secciones en las cuales se ofrecen vi-
deojuegos aptos para su utilizacidén en el aula y se ofrecen activida-
des concretas de ejemplo, para cada grupo etario dentro del sistema
educativo a partir de los 6 afos y hasta los 18.

En el presente dosier se han creado 4 secciones, cada una de las
cuales va destinada a un determinado rango etario. Al inicio de cada
seccibn, el docente encontrara a qué cursos (rango de edades) va di-
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rigida y qué competencias y objetivos pretende desarrollar. Posterior-
mente, se incluye una tabla de videojuegos aptos para su utilizacién
en el aula; y por ultimo unas actividades o tareas a modo de sugerencia.

Por lo que respecta a las tablas, se ha decidido que atiendan a la edad
del alumnado (6-7 anos, 8-12 afios, 13-16 afnos, 17-18 anos) teniendo
en cuenta que tal es el criterio utilizado en la normativa europea a
través del Pan European Game Information (PEGI). Si bien la mayo-
ria de los videojuegos no son gratuitos, se ha privilegiado a aquellos
con un coste inferior a 10€ con la intencion de facilitar el acceso
independiente del entorno socioecondémico del menor. En el caso de
la ensefianza Secundaria, dado que la propuesta se concentra sobre
las materias de Educacion en Valores Civicos y Eticos y Geografia e
Historia, la seleccidn de titulos incluye especificamente videojuegos
relacionados con estas asignaturas. Por otro lado, todos los video-
juegos que aparecen en las tablas se han seleccionado atendiendo a
un triple criterio: en primer lugar, que sean histéricamente rigurosos;
en segundo, que a través de dicho rigor el alumnado pueda desa-
rrollar tanto competencias bésicas (que son distintas en funcién del
nivel educativo en donde se encuentren) como los valores mencio-
nados en las nociones generales de este mismo dosier; y por ultimo,
en los casos de la ensefianza Secundaria, que planteen al jugador
dilemas éticos de importancia sociohistérica e identificables en el
mundo contemporaneo. Los videojuegos seleccionados garantizan
el desarrollo de tales nociones, como prueba el hecho de que algu-
nos de ellos ya han sido objeto de analisis didactico. Teniendo en
consideracion que el aprendizaje en todas las areas y materias a las
que alude este dosier es sumativo, las listas de videojuegos para la
ensefianza Secundaria se han elaborado con una cierta continuidad,
de manera que se pueda garantizar la uniformidad del proceso edu-
cativo en todo momento, tal y como establece la legislacion vigente.

Por lo que respecta a las actividades, cada una de ellas ha sido
propuesta para adaptar el marco ensefanza-aprendizaje a las posi-
bilidades del videojuego y al nivel educativo del alumnado. Las activi-
dades propuestas se corresponden con los objetivos y competencias
establecidos para la ensefianza Primaria y Secundaria, que recogen
los decretos 157/2022, de 1 de marzo (https:/www.boe.es/buscar/
act.php?id=BOE-A-2022-3296 ), 227/2022, de 29 de marzo (https://
www.boe.es/buscar/act.php?id=BOE-A-2022-4975), y 243/2022, de
5 de abril (https://www.boe.es/buscar/act.php?id=BOE-A-2022-5521),
respectivamente. En cada una de las secciones se especifica qué
objetivos y competencias persigue la actividad. Las actividades no
pretenden mostrarse como una unidad didactica al uso, sino mas
bien como una posibilidad respecto al uso de los videojuegos en el
ambito linguistico-social y, de forma mas especifica en Secundaria,
en las asignaturas de Historia y Filosofia. Asi, las actividades ponen
el énfasis en como relacionar los contenidos con los videojuegos, de
manera que la experiencia enriquezca al alumnado.
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Relevancia e interes
de la propuesta

La propuesta pretende utilizar los videojuegos como herramienta di-
dactica para que el alumnado adquiera destrezas y competencias
especificas para cada nivel educativo. Al tratarse de una propuesta
abarcadora que comprende desde los 6 hasta los 18 anos, las com-
petencias especificas que se pretende desarrollar son diferentes en
cada caso y vienen explicadas detalladamente en cada seccién del
dosier. No obstante, todos los videojuegos seleccionados ponen el
énfasis, de distintas maneras y a través de diferentes mecanismos,
en que el menor desarrolle valores como el respeto a la diversidad, la
tolerancia, la igualdad de género o la libertad, nociones éticas recogi-
das en la convencion de los Derechos del Nifio que Espafa ha firma-
do. Por ello, el interés de la propuesta es multiple: desde un enfoque
general, se pretende que el alumnado desarrolle las competencias
basicas apropiadas para su nivel aprovechando el formato ludico que
ofrecen los videojuegos. Desde una perspectiva mas especifica, se
pretende también que el alumnado de la etapa Secundaria desarrolle
en las materias de Historia y Filosofia competencias tales como el
desarrollo de un pensamiento critico, la capacidad de emitir juicios
mas 0 menos complejos sobre enunciados historicos, la posibilidad
de cuestionar las conductas violentas o la capacidad de reconocer
los conceptos o las tendencias de pensamiento que han moldeado
la historia y la filosofia. Ello hace que este tipo de actividades resul-
ten esenciales para el alumnado, pues no solo permiten una nueva
forma de relacionarse con el videojuego, al tiempo que potencian la
reflexion, el desarrollo de su personalidad o la capacidad de anali-
sis, sino que introducen sustancialmente las TIC de manera creativa
dentro del ambito educativo.

Secciones
Seccion 1

+ Dirigida a alumnado de: 1°y 2° de Primaria (6-7 afos)

+ Objetivos y competencias que pretende desarrollar: (1) proponer
respuestas a las preguntas planteadas, mostrar interés en el pen-
samiento computacional, (2) reconocer conexiones sencillas en-
tre diferentes elementos del medio social y cultural, (3) establecer
acuerdos de forma dialdgica, (4) aprender vocabulario cientifico
relacionado con el area, (5) desarrollar estrategias béasicas de tra-
bajo en equipo, (6) ubicar temporalmente los grandes periodos de
la historia, (7) desarrollar su percepcion del tiempo, (8) advertir
las huellas de la historia en lugares y edificios (9), identificar a
hombres y mujeres como sujetos de la historia, garantizando una
exploracion enriquecedora y didactica de la réplica de esta ciudad
y (10) utilizar dispositivos y recursos digitales de manera segura y
de acuerdo con las necesidades del contexto educativo
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Los juegos de esta seccion se orientan principalmente hacia las
areas de Conocimiento del Medio Social-Cultural y Valores Civicos
y Eticos y, mas concretamente, hacia el 1er ciclo de tales areas, de
acuerdo con la normativa vigente para la ensefianza Primaria. A con-
tinuacién, se detalla la informacién de los juegos desarrollados para
este nivel, y en la seccion siguiente se proponen dos actividades
para su utilizacion.

Videojuegos para nifios entre 6 y 7 afos
Titulo Etiquetado | Disponibilidad Gratuidad
La torre del conoci- PEGI 3% Android, I0S Si
miento
Minecraft: Education | PEGI 7 Windows, PC, Mac, No
edition Xbox One, Xbox 360,
Wii, PS4, Nintendo
Switch.
Flippy’s Tesla: inven- | PEGI 3 PlayStation VR No
temos el futuro
Zoo Tycoon 2 PEGI 3 Xbox One, PC No
Kerbal Space Program | PEGI 3 PS4, Xbox One, No
XBOX XIS, PC.
La carabela musical | PEGI 3 Disponible en internet | Si

1.1 Sugerencia de actividad de utilizacion de
La torre del conocimiento

El videojuego pide al alumnado que se cree un personaje y vaya par-
ticipando en las distintas pruebas. Cada piso de la torre representa
un tema asociado a las diversas areas educativas, como Lengua
Extranjera, Matematicas, Lengua Castellana y Literatura o Conoci-
miento del Medio Natural, Social y Cultural. Mas aun, el videojuego
también permite adaptar los contenidos por parte del docente, para
asegurarse de que estos se corresponden con el temario dado en
clase. Un primer ejemplo apropiado de utilizacion consiste en crear
un personaje entre toda la clase (cada alumno puede elegir un de-
terminado rasgo) y que este sea una especie de mascota virtual del
grupo. Cuando el docente lo considere apropiado, la actividad ludica
se puede hacer en grupo y, de esa manera, la clase participa coo-
perativamente. También se puede dividir a la clase en varios grupos,
uno para cada una de las materias que el juego potencia. Cada gru-
po sera responsable de ir completando niveles, y el grupo que mas
niveles termine recibira un premio por parte del docente. Dado que
el juego se emplea en dispositivos con software de Android o Apple,
también seria posible que el docente hiciera uso de un proyector
para mostrar a todo el alumnado la pantalla de tales dispositivos, de
tal manera que la clase podria colaborar y participar conjuntamente
57Que un videojuego esté etiquetado como PEGI3 quiere decir Unicamente que a él puede

jugar cualquier persona de, al menos, tres afios. En este sentido, el alumnado de seis afios
podra beneficiarse de su uso.
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y el docente iria marcando las respuestas. A través de esta actividad,
el alumnado podra proponer respuestas a las preguntas planteadas,
mostrar interés en el pensamiento computacional, reconocer cone-
xiones sencillas entre diferentes elementos del medio social y cul-
tural, establecer acuerdos de forma dial6gica, aprender vocabulario
cientifico relacionado con el area o desarrollar estrategias basicas de
trabajo en equipo.

1.2 Ejemplo de actividad de utilizacion de
Minecraft: Education Edition.

La enorme ventaja de este videojuego es que cuenta con un enorme
repositorio de recursos pensados especificamente para docentes de
todo tipo, por lo que es sumamente recomendable visitar su sitio web
(https://education.minecraft.net/es-es/resources) como punto de par-
tida, pues alli encontraran consejos sobre cdmo utilizar el videojuego
desde cualquier area. Uno de los muchos ejemplos de utilizacion
consiste en organizar una busqueda del tesoro ambientada en la ciu-
dad de Florencia. El mapa de dicha ciudad es un recurso descarga-
ble gratuitamente desde el sitio web de Minecraft, y el docente pue-
de acceder con anterioridad, colocar las pistas o recompensas que
desee y luego invitar a su alumnado a recopilarlas. Por ejemplo, el
docente podria colocar tres pistas: una en la catedral de Santa Maria
del Fiore, otra en el Ponte Vechio y la Ultima en la capilla de los Médi-
ci. Laidea es que el recorrido por la ciudad permita que el alumnado
ubique temporalmente el Renacimiento y desarrollar su percepcion
del tiempo, advertir las huellas de la historia en lugares y edificios,
desarrollar vocabulario cientifico en relacion con el area, e identificar
a hombres y mujeres como sujetos de la historia, garantizando una
exploracién enriquecedora y didactica de la réplica de esta ciudad.

Seccidn 2

+ Dirigida a alumnado de: 3°, 4°, 5° y 6° de Primaria (8-12 afios)

+ Objetivos y competencias que se pretende desarrollar: (1) utilizar
recursos digitales de acuerdo con las necesidades del contexto
educativo y trabajando de forma individual, en equipo y en red, (2)
realizar preguntas sobre el medio social, buscar, seleccionary con-
trastar informacién de distintas fuentes, (3) establecer conexiones
entre diferentes elementos del medio social, (4) analizar procesos
historicos y culturales que conforman parte de la sociedad actual
mostrando empatia por otras culturas, (5) reconocer los principios
y valores de los derechos humanos y de la infancia, (6) promover
la cultura de la paz y de la no violencia a través del pensamiento
critico, (7) reconocer a las victimas de violencia, (8) mejorar las
estrategias de almacenamiento y representacion de la informacion
obtenida (9) adquirir Iéxico basico sobre la estructura sociocultu-
ral del mundo en distintos periodos histéricos, (10) comunicar los
resultados de la investigacion con un lenguaje apropiado a la au-
diencia, (11) detectar los temas de relevancia en culturas pasadas
y a los hombres y mujeres de la época como sujetos historicos
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y (12) profundizar en las expresiones artisticas de otros periodos
historicos, en el patrimonio cultural griego y en la funcion del arte.

Los videojuegos de esta seccién se orientan, al igual que los ante-
riores, hacia las areas de Conocimiento del Medio Social-Cultural y
Valores Civicos y Eticos de Primaria, pero en este caso hacia el 2°
y 3° ciclo. A continuacion, se detalla la lista de videojuegos que inte-
gran la seccién:

Videojuegos para nifios entre 8 y 12 afios

Titulo Etiquetado | Disponibilidad Gratuidad
Sid Meier’s Civiliza- | PEGI 12 PC, Mac No

tion VI

Global Conflict: PEGI 12 PC, Mac Si
Palestine

Age of Empires PEGI 12 PC, Mac, Android, No

I0S, Windows Mobile

Assasin’s Creed: PEGI 7 PC, PS4, PS5, Xbox No
Discovery Tour. One, Xbox Series SIX
Ancient Greece

Assasin’s Creed: PEGI 12 PC, PS4, PS5, Xbox No

Discovery Tour: One, Xbox Series SIX
Ancient Egypt

Assasin’s Creed: PEGI 7 PC, PS4, PS5, Xbox No
Discovery Tour: One, Xbox Series SIX
Viking Age

Ancestors: Historias | PEGI 12 Android, I0S Si
de Atapuerca

The Talos Principle | PEGI 7 Android, PS4, Li- No

nux, 10S, PC, Mac,
Xbox One, Nintendo
Switch.

2.1 Ejemplo de utilizacion de Global Conflict: Palestine.

El juego puede descargarse desde Internet (https:/seriousgames.
itch.io/global-conflicts-palestine), a través de la opcion de pagar lo
gue se considere apropiado, y es posible encontrar mucha informa-
cién sobre él haciendo una simple busqueda en Google, de forma
que la preparacion de esta actividad no deberia suponer demasiado
tiempo. Dado que el etiquetado del juego indica que no esta reco-
mendado para menores de 12 anos, el grupo ideal para esta tarea
es uno de 6° de Primaria, que ya alcanza la edad recomendada. En
el videojuego, el jugador encarna a un periodista que acaba de lle-
gar a Jerusalén para hacer un reportaje de las fuerzas de defensa
israelies, en lucha con la guerrilla palestina. A partir de su trabajo ese
trabajo cubriendo el conflicto, el periodista pronto descubrira que la
situacion es mucho mas compleja de lo que inicialmente parecia. El
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juego se desarrolla en torno a cuatro ejes que pueden ser interesan-
tes para una aproximacion docente: la guerra y los conflictos moder-
nos, los Derechos Humanos, el papel de los medios de comunica-
cidén en la actualidad y el significado del concepto «terrorismo». La
actividad consiste en organizar una clase donde el docente explore
minimamente uno de los cuatro ejes citados y, a continuacion, que
el alumnado juegue prestando atencidén a una serie de cuestiones
relacionadas con dicho eje. Por ejemplo, si el docente elige centrar
la atencién sobre los Derechos Humanos, podria pedir a la clase
que pongan especial atencién a la forma en que se llevan a cabo
las detenciones por terrorismo, la diferencia entre las declaraciones
de los militares y de los detenidos en relacion con el respeto a su
integridad fisica y psicoldgica, o la impunidad que impregna algunas
de las escenas. El objetivo de esta actividad seria promover un juicio
critico sobre el tratamiento ético a las personas durante la guerra vy,
mas concretamente, arrojar luz sobre la situacion de los refugiados
palestinos en relacién con sus Derechos Humanos. Esta actividad no
se inmiscuye en el desarrollo normal del curso, puesto que el juego
puede irse completando paulatinamente sin que ello impida realizar
otras lecturas o entrar en contacto con otras obras. De la misma ma-
nera, el comentario sobre el juego permite también que se subraye
la importancia de tomar decisiones éticas en los conflictos armados
y cuestionar la romantizacion de la violencia, en especial la bélica. A
través de esta propuesta, se pueden realizar preguntas sobre el me-
dio social, buscar, seleccionar y contrastar informacién de distintas
fuentes, establecer conexiones entre diferentes elementos del medio
social, analizar procesos historicos y culturales que conforman parte
de la sociedad actual mostrando empatia por otras culturas, recono-
cer los principios y valores de los derechos humanos y de la infancia,
promover la cultura de la paz y de la no violencia a través del pensa-
miento critico y reconocer a las victimas de violencia.

2.2. Ejemplo de utilizacion de Assasin’s
Creed Discovery Tour: Ancient Greece.

La saga de videojuegos Assasin’s Creed es famosa por insertarse en
periodos muy relevantes de la Historia, aunque siempre ha puesto la
atencion en la accion narrativa mas que en el desarrollo del proceso
histérico por si mismo. Si bien los videojuegos de esta franquicia a
menudo incluyen escenas de violencia, las versiones con el marbete
«Discovery Tour» permiten explorar el escenario e interactuar con
€I%8 sin incluir asesinatos, magnicidios ni escenas violentas, y por ello
son ideales para el alumnado de Primaria. El videojuego de la saga
que centra su atencién en la antigua Grecia permite explorar dentro
de su propio contexto muchos elementos culturales del mundo helé-
nico, como el mapa de las ciudades griegas, sus edificios oficiales,
creaciones artisticas o practicas culturales. La tarea seria que el do-
cente divida al alumnado en grupos y encargue a cada grupo un tour
guiado por alguna de las ciudades griegas. El grupo puede perfecta-
mdo, vale la pena hacer notar que, cuando sucedi6 el incendio de la catedral

de Notre Dame, Ubisoft, la empresa creadora del juego, puso sus planos y datos sobre el
edificio a disposicion del Gobierno francés, para facilitar su reconstruccion.
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mente encontrar toda la informacién que necesite dentro del video-
juego, y la necesidad de hacer un tour en un tiempo limitado implica
que habran de seleccionar la informacién mas relevante, al tiempo
gue trabajaran siempre de cara a un objetivo. Este ejercicio permite,
ademas, que se puedan «visitar» varias ciudades griegas, de ma-
nera interactiva y contextualizada. Por supuesto, cada grupo elegira
cual es su desempeno con el videojuego, de manera que no tiene
por qué haber un formato fijo, sino que mas bien se promueve la par-
ticipacion activa e inmersiva del alumnado en su propia formacion.
Con esta tarea, se pueden desarrollar competencias como buscar y
contrastar informacion de diferentes fuentes seguras y fiables, me-
jorar las estrategias de almacenamiento y representacion de dicha
informacién, adquirir Iéxico basico sobre la estructura sociocultural
del mundo clasico, comunicar los resultados de la investigacion con
un lenguaje apropiado a la audiencia, establecer conexiones entre
los distintos elementos del medio social y cultural del mundo clasico,
detectar los temas de relevancia en la cultura clasica y a los hombres
y mujeres de la época como sujetos historicos, profundizar en las ex-
presiones artisticas de dicho periodo, en el patrimonio cultural griego
y en la funcion del arte.

Seccidén 3

+ Dirigida a alumnado de: 1°, 2° 3° 4° de la ESO, de las materias
de Geografia e Historia y en la de Educacion en Valores Civicos y
Eticos (13-16 afos).

+ Objetivos y competencias que se pretende desarrollar: (1) actuar
e interactuar de acuerdo con valores civicos y éticos dentro del
marco legislativo europeo y del referente ético que suponen los de-
rechos humanos, (2) entender la naturaleza interconectada de las
actividades humanas, (3) desarrollar y demostrar autonomia moral
a través del practica de la deliberacion racional, (4) emplear con-
ceptos éticos, (5) fomentar el didlogo con los demas en torno a dis-
tintos valores, (6) promover y demostrar una convivencia pacifica,
respetuosa y democratica, (7) contribuir a generar un compromiso
activo con el bien comun a través del andlisis y la toma razonada
y dialogante de posicion, (8) contribuir a la creacion de un mundo
mas justo y pacifico a través del andlisis de procesos historicos,
culturales y sociales (9) desarrollar su saber especifico en torno
a los derechos humanos, las virtudes del dialogo, las normas de
argumentacion, la globalizacion, la pobreza, el interculturalismo o
el respeto a la diversidad, (10) fomentar la importancia de valores
comunitarios, del respeto y de valores como la solidaridad, la inter-
culturalidad o el respeto a minorias, (11) promover la importancia
de las instituciones del Estado, (12) fomentar el ejercicio de la ciu-
dadania activa a través de actividades en grupo que impliquen la
toma de decisiones colectivas.

La Secundaria es la etapa de maduracién intelectual, social y per-
sonal del alumnado, que asimilara conocimientos y desarrollara
competencias clave para su desarrollo personal y futuro profesional.
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Asimismo, los adolescentes de esta edad son el publico objetivo de
la mayoria de los videojuegos, por lo que la cantidad de titulos apro-
piados para esta franja etaria es considerablemente mayor. La prin-
cipal ventaja es que en esta etapa el alumnado ya puede acceder a
contenidos histéricos, éticos vy filoséficos de mayor complejidad, lo
cual supondra un grado de especializacion que también ha de verse
reflejado en la propuesta de titulos y actividades. En este sentido,
hemos incluido en esta seccion y la siguiente videojuegos con vio-
lencia o componentes misdginos, con el fin de que el alumnado pue-
da enarbolar una critica deslegitimadora hacia tales practicas que
fomente la igualdad entre hombres y mujeres o la cultura de la paz
y la no violencia, de acuerdo con la normativa vigente. Esta seccién
centra su atencion en la ESO, puesto que los contenidos y objeti-
vos formativos de este periodo son distintos a los de Bachillerato, lo
cual implica una aproximacion distinta para cada caso. Igual que en
secciones anteriores, se detalla a continuacion una breve lista con
titulos, su etiquetado y las plataformas en las que estan disponibles.

Videojuegos para adolescentes de la ESO
Titulo Etiquetado | Disponibilidad Gratuidad
Global Conflict: PEGI 12 PC y Mac Si
Latin America
Darfur is Dying PEGI 12 Disponible en Internet | Si
Refugee PEGI 12 Disponible en Internet | Si
21 Days PEGI 12 PC, Mac No
Age of Empires PEGI 12 PC, Xbox SIX, Mac No
Sombras de Gue- PEGI 12 PC No
rra: la Guerra Civil
Espariola
Papers, Please PEGI 16 PC, Mac, PS Vita, No

I0S, Linux

Soma PEGI 16 PC, PS4, Xbox One No

3.1 Ejemplo de utilizacion de 21 Days.

El videojuego 21 Days pone al jugador en la piel de un refugiado
sirio cuya familia esta todavia de camino y le obliga a aprender las
destrezas necesarias para facilitar el viaje de su familia. Durante los
siguientes 21 dias, el personaje tendra que encontrar trabajo para
subsistir, aprender el idioma del pais para comunicarse o enviar di-
nero a su familia durante el viaje. La facilidad que ofrece este juego
es que permite, de manera grafica, entender los problemas a los que
se enfrentan los refugiados, de manera que el juego puede tener una
labor sensibilizadora. El videojuego podria utilizarse en el aula de
Educacién en Valores Civicos y Eticos, para poner al alumnado en la
piel del personaje protagonista. El videojuego permite viajar a varias
localizaciones, conocer e interactuar con muchos personajes 0 en-
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contrar alguna de las posibles fuentes de ingresos del protagonista.
Dada la corta duracién del videojuego —que se puede completar en
unas 3 horas— y las diferentes posibilidades que ofrece, el docente
podria organizar una unidad didactica en torno al tema de los refugia-
dos con el videojuego como material interactivo. Una leccion tedrica,
donde el docente explique el origen y significado del término «refu-
giado» de acuerdo con la normativa vigente y centrando la atencién
en la sensibilizacién ética hacia este colectivo podria servir como
introduccion. El alumnado podria experimentar con el videojuego
guiado por las indicaciones previas del docente y, en paralelo, tomar
notas de alguna de las escenas o0 pasajes del videojuego particular-
mente llamativos. En la siguiente clase, se comentarian las anotacio-
nes de cada alumno y se les puede pedir que elaboren, con tiempo
y por grupos, un breve ensayo respondiendo a preguntas como qué
opinién tienen del tema de los refugiados, cual creen que deberia ser
el papel institucional de los organismos internacionales al respecto,
gué problemas creen que enfrentan los refugiados y como conside-
ran que podrian solucionarse. El objetivo es que relacionen lo expli-
cado en el videojuego con cuestiones de actualidad como el drama
humanitario de los refugiados ucranianos, el derecho migratorio de
la Unién Europea o las dinamicas xen6fobas a las que se enfrentan
este tipo de colectivos. Lo ideal es que construyan, a través de esta
actividad, una sensibilidad hacia las personas refugiadas y apren-
dan valores como la igualdad y el respeto a la diversidad. Con esta
tarea, se permite desarrollar competencias como actuar e interac-
tuar de acuerdo con valores civicos y éticos, entender la naturaleza
interconectada de las actividades humanas, desarrollar y demostrar
autonomia moral a través del practica de la deliberacién racional,
emplear conceptos éticos, fomentar el didlogo con los demés en tor-
no a distintos valores, promover y demostrar una convivencia paci-
fica, respetuosa y democratica, contribuir a generar un compromiso
activo con el bien comun a través del analisis y la toma razonada y
dialogante de posicion, contribuir a la creacién de un mundo mas jus-
to y pacifico a través del analisis de procesos historicos, culturales y
sociales y desarrollar su saber especifico en los derechos humanos,
las virtudes del dialogo y el respeto a la diversidad.

3.2 Ejemplo de utilizacion de Papers, Please.

El videojuego explota la historia de un inspector de aduanas que
debe controlar el acceso a un pais. A pesar de que el pais es ficticio,
resulta obvio el eco de la Guerra Fria. Este juego también pone el
énfasis en la inmigracion, pero no desde el punto de vista del migran-
te sino desde el aparato del Estado, que es el que debe gestionar
gue la migracién no traiga terroristas o espias. De esta manera, este
videojuego complementa al anterior, porque pone el acento en la
migracién no solo de refugiados, sino de todo tipo de personas. El
juego resulta sumamente apropiado para el aula de Educaciéon en
Valores Civicos y Eticos, porque a medida que avanza va colocan-
do al jugador en dilemas éticos, como aceptar sobornos o permitir
la entrada a la esposa de un ciudadano sin que esta tenga ningin
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documento. De manera similar al caso anterior, el docente podria
preparar una unidad didactica tomando este videojuego como ma-
terial interactivo. Una primera sesion teérica podria servir al docente
para introducir el tema de la migracion internacional, mencionando
sutiimente la complejidad del fen6meno. La exploracion del videojue-
go — que ofrecera resultados diversos— podria servir como toma
de contacto interactiva del alumnado y, posteriormente, el docente
podria agruparlos y pedirles que contesten a preguntas como cual
deberia ser la politica migratoria de los Estados, qué ventajas o in-
convenientes pueden derivarse de una politica migratoria amplia o
restrictiva, qué importancia creen que tiene el fendbmeno migratorio
en otros ambitos como la economia o la diversidad cultural, cual es el
concepto de autoridad que maneja el videojuego y si es un concep-
to éticamente adecuado, 0 cuanta importancia consideran que tiene
el poder en las relaciones interpersonales entre colectivos diversos.
El ejercicio se podria complementar resumiendo, por parte del do-
cente, la politica migratoria de otros paises como Estados Unidos,
Francia o Colombia, por decir algunos. A través de este ejercicio,
se pueden trabajar competencias similares a las del ejemplo ante-
rior, como actuar e interactuar de acuerdo con los valores civicos y
éticos, fomentar la importancia de valores comunitarios dentro del
marco legislativo europeo y del referente ético que suponen los dere-
chos humanos, fomentar el respeto y valores como la solidaridad, la
interculturalidad o el respeto a minorias, promover la importancia de
las instituciones del Estado, desarrollar la autonomia moral a través
de la practica de la deliberacion racional, el uso de conceptos éticos
y el didlogo respetuoso con los demas, fomentar el ejercicio de la
ciudadania activa a través de actividades en grupo que impliquen la
toma de decisiones colectivas, contribuir a generar un compromiso
con el bien comun a través del analisis y la toma razonada y dialo-
gante de posicién, contribuir a la consecucion de un mundo mas
justo, describir las relaciones de interdependencia de nuestras vidas
con el entorno, y desarrollar sus saberes especificos en torno a las
virtudes del didlogo, las normas de argumentacion, la globalizacion,
la pobreza o el interculturalismo, entre otros.

Seccion 4

+ Dirigido a: 1° y 2° de Bachillerato, de las materias de Filosofia, His-
toria de la Filosofia e Historia del Mundo Contemporaneo

+ Objetivos y competencias que se pretenden desarrollar: 1) identifi-
car y formular preguntas acerca del fundamento y valor de la exis-
tencia humana, a partir del andlisis de formas de expresion cultural,
(2) buscar, gestionar, interpretar, producir y transmitir correctamen-
te informacion relativa a cuestiones filosoficas a partir del empleo
seguro de fuentes distintas, (3) dominar correctamente los criterios
y procedimientos de busqueda de informacion, (4) usar y valorar
adecuadamente los argumentos y estructuras argumentales, (5)
practicar el ejercicio del didlogo filoséfico de manera rigurosa, cri-
tica, tolerante y empatica, (6) comprender las principales ideas y
teorias filosoficas de los pensadores y pensadoras o analizar pro-
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blemas éticos y politicos fundamentales en la actualidad, mediante
la exposicion critica y dialéctica de distintas posiciones, (7) indagar
en problemas universales y fundamentales, (8) promover la madu-
rez intelectual y cultural del alumnado, (9) reflexionar criticamente
acerca de la sociedad democratica del siglo XXI, (10) comprender
la naturaleza problematica y contradictoria de la realidad, (11) de-
sarrollar la propia personalidad adquirir una perspectiva global y
abarcadora de los problemas, (12) analizar problemas éticos y po-
liticos de actualidad, (13) promover la igualdad de género efectiva,
(14) sugerir cursos de accién tanto individuales como colectivos
ajustandolos a ideales y valores en proceso de revision critica, (15)
defender la cohesidn social y el logro de la ciudadania global, (16)
desarrollar una actitud critica e indagadora, (17) producir y evaluar
discursos argumentativos, (18) detectar y evitar modelos dogma-
ticos de pensamiento, (19) reconocer la importancia del respeto y
la cooperacion o desarrollar el propio juicio o la autonomia moral,
(20) debatir sobre la génesis, legitimidad y vigencia actual de los
derechos humanos recalcando su import ancia ética y visibilizan-
do las zonas en las que parecen estar en riesgo.

Esta seccion esta dedicada especialmente al alumnado de Bachille-
rato, pues se entiende que su madurez intelectual es superior a la
del alumnado de Secundaria y que las materias que integran el Ba-
chillerato son mas especificas. Se ofrece una propuesta continuista
gue se apoya en la anterior etapa educativa, pero al mismo tiempo
se explotan aqui videojuegos comerciales que han sido disefiados
integramente para adolescentes. Aunque la propuesta de titulos esta
pensada sobre todo para las materias de Filosofia e Historia de Fi-
losofia, los videojuegos seleccionados también incluyen en algunos
casos posibilidades de introducirse en la materia de Historia del Mun-
do Contemporaneo, especifica de la modalidad de Humanidades. A con-
tinuacion, se detalla la lista de videojuegos apropiados para este nivel.

Videojuegos para adolescentes de Bachillerato

Titulo Etiquetado | Disponibilidad Gratuidad
The Last of Us PEGI 18 PC, PS3, PS4 No
Detroit: Become | PEGI 18 PC, PS4 No
Human

Nier Automata PEGI 18 PS4, PC, Xbox One No
Bioshock PEGI 18 PC, Xbox 360, PS3, No

MAC, 10S, PS4, Xbox
One, Nintendo Switch.

We. The Revo- PEGI 18 PC, Xbox one, Xbox No
lution SIX

Assasin’s Creed: | PEGI 18 PC, PS4, Xbox One No
Unity

Rome: Imperator | PEGI 16 PC No

Fallout 3 PEGI 18 PC, Xbox 360, PS3 No
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4.1 Ejemplo de utilizacion de The Last of Us.

Este videojuego de ciencia ficcién blanda®, orientado sobre todo ha-
cia el alumnado de Bachillerato, explora la supervivencia de la huma-
nidad tras el clasico tropo del apocalipsis zombi. En él, se exploran
con bastante acierto temas como la dependencia de los combusti-
bles fosiles y la tecnologia, nuestro modo de vida dentro de un sis-
tema capitalista, la bio y la necropolitica —a través de la figura del
zombi— o el contractualismo social y sus repercusiones en la soli-
daridad interpersonal. Esta riqueza de contenidos permite al docente
organizar una unidad didactica proponiendo el juego como material
interactivo.

En este sentido, la actividad que se propone es dividir la clase en
distintos grupos y encargar a cada uno de los mismos una explica-
cidén ante la clase de alguno de los temas mencionados utilizando el
videojuego como material didactico. Por ejemplo, el docente asigna a
un grupo el término «contrato social» y les pide que investiguen acer-
ca de su significado y donde se aprecia en el videojuego. Ello puede
llevar al grupo a indagar en diversas fuentes de informacion filtrando
la calidad de esta, y posteriormente explorar el videojuego buscando
especificamente la importancia del contractualismo social en la na-
rrativa. Finalmente, deberan organizar los contenidos y exponerlos
ante el resto de la clase. Se recomienda que dicha actividad forme
parte de la evaluacion de la asignatura, para motivar al alumnado a
trabajar seriamente el videojuego, profundizando en las dinamicas
gue se establecen entre sus personajes. A través de este trabajo,
se pueden desarrollar competencias propias de las asignaturas de
Filosofia e Historia de la Filosofia, como, entre otras, identificar y
formular preguntas acerca del fundamento y valor de la existencia
humana, a partir del andlisis de formas de expresion cultural, buscar,
gestionar, interpretar, producir y transmitir correctamente informacion
relativa a cuestiones filoséficas a partir del empleo seguro de fuentes
distintas, dominar correctamente los criterios y procedimientos de
busqueda de informacion, usar y valorar adecuadamente los argu-
mentos y estructuras argumentales, practicar el ejercicio del dialogo
filos6fico de manera rigurosa, critica, tolerante y empatica, compren-
der las principales ideas y teorias filoséficas de los pensadores y
pensadoras o analizar problemas éticos y politicos fundamentales en
la actualidad, mediante la exposicidn critica y dialéctica de distintas
posiciones.

4.2 Ejemplo de utilizacion de Detroit: Become Human.

El dltimo de los videojuegos cuya utilizacion se aborda es también
el que se ha analizado en el capitulo teérico que acompana a esta

%% El concepto ciencia ficcidn blanda se acuné en el Ultimo cuarto del siglo XX y define a
titulos que, si bien pertenecen al género de la ciencia ficcion, exploran ciencias sociales o
humanas (antropologia, filosofia, ciencias politicas) mas que las naturales (fisica, biologia,
astronomia), y que prioriza las emociones humanas frente a la precision cientifica de las
invenciones tecnoldgicas.
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publicacion. Esta propuesta va dirigida al alumnado de las materias
de Filosofia, Historia de la Filosofia, pero también de Historia del
mundo contemporaneo. Para una mejor comprension del videojuego
y sus tematicas, recomendamos que el docente lea tal informacion
antes de la lectura de esta propuesta. Detroit: Become Human se
ambienta en una futura ciudad de Chicago, donde tres androides
creados por la compania Cyberlife iniciaran una historia que los lle-
vara a cuestionarse si, acaso, son tan distintos de los seres humanos
como la sociedad parece creer. El videojuego aborda temas como la
identidad personal y cultural, los derechos civiles y politicos de las
minorias, los limites de la condicion de humana, los derechos huma-
nos aplicados a seres integramente compuestos de partes sintéticas,
los mecanismos de la bio, necro y psicopolitica en la sociedad liquida
posmoderna o, incluso, un analisis critico de los roles y las expec-
tativas tradicionalmente asociadas al género. Al mismo tiempo, se
reflejan en él los ecos de la historia afroamericana de los Estados
Unidos. La gran ventaja de la que el docente puede beneficiarse es
que el videojuego ofrece muchas posibilidades narrativas, ya que
las decisiones de los jugadores influyen directamente en la trama,
lo cual puede dar lugar a que no todos los jugadores jueguen las
mismas escenas y se genere un debate sobre las distintas posibi-
lidades narrativas del juego. Por ello, un ejemplo valido seria que
el docente centrase una unidad didactica empleando el videojuego
para abordar alguno de los temas mencionados de forma introduc-
toria. Posteriormente, y aprovechando que el juego profundiza en
las historias de tres androides, el docente podria dividir la clase en
tres grupos y encargar a cada uno de los grupos que explore la his-
toria de cada uno de los tres protagonistas. Aunque las historias de
Marcus, Connor y Kara se interconectan en algunos puntos, cada
una de ellas permite analizar temas distintos. Finalmente, se podria
organizar una presentacion oral para que cada grupo exponga los
temas que ha encontrado en el videojuego, y las reflexiones a las
que ha llegado. De esta manera, se pueden trabajar competencias
como indagar en problemas universales y fundamentales, promover
la madurez intelectual y cultural del alumnado, reflexionar criticamen-
te acerca de la sociedad democratica del siglo XXI, comprender la
naturaleza problematica y contradictoria de la realidad, desarrollar la
propia personalidad adquirir una perspectiva global y abarcadora de
los problemas, analizar problemas éticos y politicos de actualidad,
promover la igualdad de género efectiva, sugerir cursos de accion
tanto individuales como colectivos ajustandolas a ideales y valores
en proceso de revision critica, defender la cohesion social y el lo-
gro de la ciudadania global, desarrollar una actitud critica e indaga-
dora, producir y evaluar discursos argumentativos, detectar y evitar
modelos dogmaticos de pensamiento, reconocer la importancia del
respeto y la cooperacion o desarrollar el propio juicio o la autonomia
moral, debatir sobre la génesis, legitimidad y vigencia actual de los
derechos humanos recalcando su importancia ética y visibilizando
las zonas en las que parecen estar en riesgo.
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EL VIDEOJUEGO
COMO REGCURSO
POTENCIADOR DE
LA CREATIVIDAD
Y LA CONGIENCIA
CULTURAL E
LA EDUCACION
ARTISTIGA

Beatriz Escribano Belmar

Ambito de aplicacion

Educacion Plastica y Visual (Primaria) y Educacion Plastica, Visual y
Audiovisual (Secundaria). Se orienta, por tanto, a los &mbitos educa-
tivos mas centrados en la creatividad y el desarrollo de las destrezas
estéticas y visuales.

Descripcion de |la propuesta

En este dosier se propone el desarrollo de la creatividad y sus diver-
sos componentes, asi como la alfabetizacion audiovisual y la con-
ciencia cultural sobre arte y nuevos medios en las asignaturas de
Educacién Plastica y Visual (Primaria) y Educacion Plastica, Visual
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y Audiovisual (Secundaria) mediante distintos tipos de videojuegos,
gue es transferible al trabajo competencial e interdisciplinar con otras
asignaturas, como Lengua Castellana y Literatura, Musica, Educa-
cion en Valores Civicos y Eticos, entre otras.

En ambas materias el aprendizaje es sumativo, partiendo de tres fun-
ciones principales que tiene la educacion artistica en estas etapas:
ser un medio de expresion de ideas, pensamientos y sentimientos
con el desarrollo de las facetas artisticas; ser un medio de comuni-
cacion; y ser un medio para el entendimiento y disfrute del patrimonio
cultural y artistico y para desarrollar el sentido critico. Tres funcio-
nes que, como se ha explicado en el capitulo «El videojuego como
recurso potenciador de la creatividad y la conciencia cultural en la
educacion artistica» pueden desarrollarse como tal con el uso de los
videojuegos y la concepcién de su proceso creativo.

Relevancia e interés

de la propuesta:

nociones generales sobre tipos de
videojuegos aptos para la didactica de las
artes plasticas, visuales y audiovisuales.

Debido a la relacion de los videojuegos con el campo artistico, sobre
todo en el proceso de ideacion y disefo (concept art), y en la estética
visual, ademas de por sus beneficios creativos, se podria decir que
cualquier videojuego de entretenimiento general se puede emplear
en campo de aprendizaje de la Educacién Plastica, Visual y Audio-
visual. No seria necesario seleccionar especificamente videojuegos
de los denominados serious games. Sin embargo, cuando el video-
juego se pone en practica en el aula, hay que adaptarlo a la inten-
cionalidad o finalidad educativa, ya que no sera solo un recurso para
jugar. Habra que seleccionar aquellos que, dentro de la metodologia
establecida, mejor se adapten al alumnado y sus caracteristicas cog-
nitivas, psicolégicas, emocionales o conocimientos previos, prestan-
do especial atencion a la edad de los/las estudiantes. Aquellos que,
al mismo tiempo, se adapten a la finalidad u objetivos educativos
concretos de cada actividad, al contenido que se quiere ensefnar y al
entorno educativo.

Asimismo, habra que analizar el contenido que incluye el juego antes
de utilizarlo en el aula, pues pueden contener elementos sexistas, de
violencia, intolerancia o racismo que se deberan evitar a no ser que
la finalidad precisa de su utilizacion sea ensefnar y alfabetizar audio-
visualmente sobre esos elementos.

En ambas etapas, se buscara desarrollar principalmente la creativi-
dad y sus diversos componentes, la alfabetizacién audiovisual y la
conciencia cultural sobre arte y nuevos medios, pero adaptando la
metodologia al alumnado y su nivel de desarrollo y conocimientos
previos sobre el tema segun la etapa.
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Hay que sefalar ademas que ambas asignaturas estan divididas en
cuatro bloques, los cuales se pueden desarrollar de manera comple-
mentaria con los videojuegos. En Educacion Primaria son los bloques
«A. Recepcion y andlisis», «B. Creacion e interpretacion», «C. Artes
plasticas, visuales y audiovisuales» y «D. Musica y artes escénicas y
performativas» (Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo). En el caso
de Educacién Secundaria, se distinguen los bloques de «Patrimonio
artistico y cultural» con saberes relacionados con géneros y manifes-
taciones artisticas; el bloque de «Elementos formales de la imagen
y del lenguaje visual. La expresién grafica», que engloba elementos,
principios y conceptos que se ponen en practica en las distintas ma-
nifestaciones como forma de expresidn; el tercer bloque es «Expre-
sidn artistica y gréafico-plastica: técnicas y procedimientos», con una
mirada hacia los procedimientos y técnicas artisticas y las etapas
del proceso creativo. Y, por ultimo, el bloque «Imagen y comunica-
cién visual y audiovisual» incorpora los saberes relacionados con los
lenguajes, las finalidades, los contextos, las funciones y los formatos
de la comunicacion visual y audiovisual (Real Decreto 217/2022, de
29 de marzo).

Son bloques de contenidos que se podrian desarrollar casi por com-
pleto bajo el paraguas de los videojuegos, pues el contenido podria
girar en torno a diferenciar entre imagen fija y en movimiento, la figura
humana y los animales segun posiciones estaticas y en movimiento,
temas y encuadres de la fotografia, el cine y los planos cinematogra-
ficos, el comic y la animacion, el montaje audiovisual, la carteleria o
el uso de los codigos audiovisuales. Se desarrolla la percepcion del
entorno préximo e imaginario, el dibujo de representacion del entorno
proximo e imaginario; el punto, la linea y la forma; la representacion
del volumen en el plano y en el espacio, los sistemas de representa-
cién, la luz y las sombras; la proporcién entre los objetos; el modelo
y la construccién; las imagenes en 3D y su diseno; el color, las tex-
turas naturales y artificiales, los materiales de la obra plastica o las
estrategias creativas. Por Gltimo, se podria ensefiar lo referido a las
estructuras geométricas, horizontalidad y verticalidad; las distancias,
recorridos y posiciones de objetos y personas, la representacion del
espacio en dos y tres dimensiones; los poligonos, distintos tipos de li-
nea, formas y figuras planas y espaciales, la perspectiva, entre otros.

Posteriormente se iran indicando los videojuegos mas adecuados
para el caso de las actividades propuestas, pero se pueden ya es-
tablecer aquellos que se podrian emplear para cada finalidad de
manera general. Particularmente en el objetivo de crear conciencia
sobre el arte de los nuevos medios, se pueden emplear los mismos
videojuegos de las actividades, haciendo como docentes una inves-
tigacion de campo de aquellas obras artisticas consideradas plena-
mente como tal. Para los otros propésitos, los videojuegos podrian
ser los siguientes:
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Captura de pantalla de
Scratch, programacion
de bloques.

Captura de pantalla
de Scratch, disefio de
personajes.

Descripcion de los recursos:

Desarrollar la creatividad y expresion artistica en
el proyecto de creacion de un videojuego

Para desarrollar la creatividad y expresion artistica en el proyecto de
un videojuego, una vez realizada la concepcion artistica del producto
mediante herramientas tradicionales o digitales, se pueden emplear
diversos motores de juegos para la programacion de videojuegos
gue han sido creados pensando especialmente en la educacion. Al-
gunas opciones son:

- Scratch (Lifelong Kindergarten), es una aplicacion disefiada por el

MIT para la didactica de la creacién y programacion de videojuegos
en formato 2D, que puede emplearse tanto en version de escrito-
rio como en version web para diversos sistemas operativos, incluido
Windows y Mac. No se necesitan conocimientos de programacion
previos, ya que el trabajo se realiza conectando bloques preprogra-
mados dentro de las categorias: movimiento, apariencia, sonido,
eventos, control, sensores, operadores y variables. También ofrece
la opcién de crear bloques propios.

Esta construccion de videojuegos mediante combinacion de bloques
promueve el pensamiento computacional en educacion, la imagina-
cidn para predecir futuros, ademas del pensamiento divergente y
convergente en creatividad, pues la manera de combinarlos funciona
como un juego de unir piezas. En suma, se mejora la alfabetizacion mul-
timodal con el uso de dibujos, imagenes, textos, sonidos, entre otros.

Otra cualidad de Scratch que impulsa esa creatividad y expresion
artistica que se busca, es que se pueden importar objetos dibujados
digitalmente o dibujarlos directamente en su editor. Por lo tanto, el
alumnado tiene la posibilidad de esbozar sus propios personajes,
escenarios o0 accesorios e importarlos para formar parte de su histo-
ria. Admite, ademas, editar y modificar todos los elementos formales
de aquellos objetos que aparecen predisefiados en su galeria. La
pagina web hace de recurso didactico tanto para los docentes como
para el alumnado, incluyendo herramientas como tarjetas gamifica-
das para crear videojuegos. Disponible en: https:// scratch.mit.edu/

- Stencyl (Jonathan Chung) es un entorno de desarrollo, inspirado en

Scratch y en su misma linea, que en su version 4.0.4 esta disponi-
ble para Mac, Windows y Linux, con dedicacién especial al mun-
do educativo, incluyendo propuestas para niflos/as mayores de 9
anos. Los videojuegos en 2D se pueden crear para web (gratuito),
Android, iOS, Windows, Mac y Linux. De nuevo, no se necesitan co-
nocimientos previos de programacion porque la conexion de bloques
preprogramados se realiza mediante el método de arrastrar y soltar.
El programa cuenta con variedad de librerias para los minijuegos.
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Web de Adventure Game
Studio, visualizacion de
acciones del personaje.

Capturas de pantalla de
Limbo.

Captura de pantalla de
Machinarium.

Descargable en: https://www.stencyl.com/

+ Otros de los numerosos programas para los que no se necesita una

nocion previa de programacion para crear videojuegos en Primaria y
Secundaria es el espanol aprendoaprogramar basado en metodo-
logia Scratch, Roblox (Roblox Corporacion) donde se puede crear
a partir de estructuras béasicas como las de LEGO o pasar al 3D;
Minecraft Education Edition (Mojang Studios), y Code.org (Hadi y
Ali Partovi).

Si el alumnado tiene alguna nocidén de programacion o se pretende
seguir indagando en ello, se pueden aprovechar otras herramien-
tas, como Adventure Game Studio (Chris Jones), destinado espe-
cialmente a crear videojuegos al estilo point&click de Machinarium
(Amanita Design). También Unity 3D (Unity Technologies) cuyos gra-
ficos son mucho mas complejos visualmente, precisamente por el
disefio en 3D, aunque también se pueden importar modelos 3D ex-
ternos. Con Unity se han creado videojuegos como Monument Valley
Il (Ustwo) o Pokemon Go (Niantic).

Fomentar el pensamiento divergente y lateral

Para el proposito de estimular el estilo de pensamiento divergente
(Guilford 1950) en el aula, que ayuda a desarrollar y mejorar la creati-
vidad, entre otros procesos cognitivos, y a proporcionar diversidad de
soluciones u opciones multiples a una misma idea, se pueden apro-
vechar aquellos videojuegos cuya mecanica debe ser comprendida
durante la propia ejecucion o accion. De esta forma, el alumnado
realiza una generacion de ideas y posibles soluciones que podrian
ocurrir en cada momento y nivel durante el juego. Algunos ejemplos
de esta linea son:

* Limbo (Playdead), aunque desarrollado para Xbox, ha ido ampliado

plataformas hasta llegar a PS, dispositivos iOS o Android, asi como
Windows y Mac, entre otras. De pago, pero por un precio econémi-
Cco, se busca que el/la jugador/a descubra la mecéanica del juego por
si mismo/a. No emplea recursos narrativos y lo que el/la jugador/a
encuentra al inicio es un nifio que se dirige a algun lugar misterioso
para encontrar a su hermana en un entorno de grafica monocroma-
tica minimalista. Utilizando los recursos disponibles, el camino para
aprender y avanzar es el ensayo y error en las diversas pruebas,
puzles no repetitivos y encuentros con enemigos.

« Machinarium (Amanita Design) es un videojuego multiplataforma

muy econdmico donde, mediante el sistema point&click, el/la juga-
dor/a dirige a un robot, que ha sido arrojado al depdésito de chatarra,
para descifrar puzles, superar los obstaculos y el encuentro con otros
robots. El fin es poder volver a la ciudad de Machinarium y recupe-
rar a su «amada». Ademas, se pueden combinar items para usarlos
dentro del entorno, algo que sin duda agiliza el uso del pensamiento
divergente. De los mismos desarrolladores son Samorosty Creaks,
este ultimo menos econdmico, pero especialmente grafico en 2D y
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Captura de pantalla del
inventario de Minecraft en el
modo creativo.

Captura de pantalla de LEGO
Builder’s Journey.

en el que se deja atras el sistema point&click. Un juego caracterizado
por los rompecabezas que hay que solucionar para salir de cada sala.

En el caso del pensamiento lateral (De Bono 1991), aquel que se
basa en proponer multiples opciones a partir de cambiar los elemen-
tos de referencia, combinar esas opciones o cambiar la perspectiva,
los videojuegos mas adecuados son aquellos donde se promueve
un cambio de perspectiva multiple para afrontar ideas o buscar solu-
ciones. Por ejemplo, en los juegos de rol donde se tiene la opcion de
disefar y crear personajes y se simulan sus comportamientos.

Uno de los mas conocidos de pago es World of Warcraft (Blizzard
Entertainment), el cuarto de la saga de Warcraft. Pero salvando las
distancias, también se puede encontrar su version gratuita con Lea-
gue of Legends (Riot Games), en su version 12.5 recién aparecida.
Es un videojuego realmente interesante cuando se habla de ejercitar
el pensamiento lateral porque tiene hasta 157 personajes con dife-
rentes habilidades, caracteristicas y clases definidas. También muy
reciente y gratuito es Lost Ark (Smilegate), otro juego de rol de ac-
cidbn multijugador donde se pueden seleccionar hasta cinco clases
que estan también subdivididas. La accion esta basada en saquea-
dores, es decir, en eliminar enemigos y obtener botines para mejorar
el equipamiento del personaje.

Estimular la imaginacion productiva y
reproductiva

En este apartado se incluyen aquellos videojuegos que pueden ir di-
rigidos a estimular la imaginacién productiva, aquella que crea men-
talmente contenidos nuevos a partir de la experiencia; y la productiva
gue evoca el pasado (Sanhueza). En este sentido, son necesarios
los videojuegos donde el/la jugador/a tenga que recordar datos y
escenarios anteriores para superar niveles (rememorizacion) o ima-
ginar posibles soluciones a partir de la experiencia previa (predecir
sucesos futuros); asi como que tengan cierta libertad para realizar
acciones futuras. Ejemplo de ello seria:

La eleccién de videojuegos de construccion donde tener plena li-
bertad para construir escenarios 0 personajes, como en Minecraft
(Mojang Studios), en el que se puede construir lo que desee a partir
de la figura cubo y utilizar el entorno para recolectar el material posi-
ble de construccién. Ademas de poder emplear todo el inventario de
articulos y materiales que ofrece la interfaz.

LEGO Builder’s Journey (Light Brick Studio), basado en los ladrillos
y elementos de LEGO, es otro juego de construccidén en el que se
tienen que ir combinando las diferentes piezas para poder cons-
truir el camino del protagonista. Desarrollando la imaginacién, el/la
jugador/a debe pensar en qué piezas seran mas adecuadas para
construir o para destruir. Muy similar es Super Mario Maker (Ninten-
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Capturas de pantalla de
Simple Machines.

CaBtura de pantalla de Back
fo Bed.

Capturas de pantalla de
Figment.

do Entertainment Analysis and Development), donde se construye
desde cero los niveles por los que Super Mario podra correr, saltar
y enfrentarse a los diversos personajes hasta salvar a la princesa
Peach. No solo se fomenta la imaginacion, sino que se introduce al
alumnado al concepto de programacion y al concept art.

El empleo de videojuegos donde el alumnado debe predecir 1o que
puede ocurrir en base 0 no a la experiencia previa en dicho juego.
Muestra de ello es Simple Machines (Kraken Ink.), un juego para
todas las edades a modo de circuito minimalista, en el que el/la juga-
dor/a controla diferentes tipos de elementos y plataformas para guiar
hasta la salida a diferentes bolas de colores en 110 niveles diversos.
O The Unfinished Swan (Giant Sparrow) donde el/la jugador/a va
salpicando bolas de pintura negra para ir desvelando el escenario
iconico que le rodea, acompanando a un cisne en su camino.

Mejorar las habilidades visuales-espaciales

Las habilidades visuales-espaciales son aquellas que permiten a las
personas orientarse, ordenar, organizar o situar las cosas dentro del
espacio y que, por tanto, también estan relacionadas con la creacién
de imagenes mentales y reales, con la expresion artistica, la crea-
cidén o disefo de dibujo, pintura, fotografia, peliculas, etc.

Con el fin de que el alumnado pueda mejorarlas, son incontables los
ejemplos que se pueden explotar para activar estas habilidades, te-
niendo en cuenta que se parte de un entorno 2D o0 3D que en si mis-
MO ya proporciona una experiencia visual-espacial constante. Esa es
la base fundamental. Siendo el ambito de artes plasticas, visuales y
audiovisuales, se senalan aquellos que visualmente puedan ser mu-
cho mas atractivos graficamente o por sus influencias artisticas, de
modo que sirvan para desarrollar multiples contenidos curriculares.
Entre ellos:

Back to Bed (Bedtime Digital Games), es un videojuego para PC de
pago, aunque muy econOmico, construido basando su perspectiva
isométrica en las influencias surrealistas de M. C. Escher, Dali y Ma-
gritte. En Educacion Plastica, Visual y Audiovisual puede seleccio-
narse para la observacion y rotacion de la perspectiva de objetos. La
narracion gira en torno a un personaje, Bob, que tiene narcolepsia.
La mision del jugador/a es evitar que caiga fuera del escenario, reco-
rriendo asi esa perspectiva.

De los mismos desarrolladores y mecanica similar es Figment (Be-
dtime Digital Games), un juego para los mas pequefios con accion y
puzles, en el que se acompana a Dusty y Piper a través de la mente
para enfrentar las pesadillas, miedos y fobias de Piper y hacerlo
despertar del coma. Para iOS y Android, con similar grafica isométrica,
influencias artistica y mecéanica destaca Monument Valley (Ustwo).
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Captura de pantalla de
Antichamber.

Capturas de Eantalla del
entorno de 0°N 0°W.

Captura de pantalla de
entorno de 0 A.D.

Antichamber (Alexander Bruce), de pago, propone explorar una es-
pecie de construccion laberintica a partir de espacios no euclidianos,
puzles e ilusiones Opticas en un ambiente minimalista de caracter
psicodélico con colores saturados primarios, secundarios, blanco y
negro. No hay una trama fuera de la mera indagacién espacial. Los
caminos se van abriendo al paso de los actos que realiza el/la juga-
dor/a, jugando con la percepcion visual a través de distintos mensajes
gue aparecen con metaforas de la vida. Se puede utilizar la version
gratuita Antichamber Recreation (Elfiann) para poder rastrear esos
laberintos e ilusiones Opticas con objetivos educativos. Una versiéon
similar en cuanto a mecanica y muy reciente es la opcion gratuita de
Overlapped (Temporarily Unnamed Collective), donde se mezclan y
superponen realidades que el espectador encuentra jugando en el
modo primera persona.

0°N 0°W (Colorfiction) es otra opcion gratuita con una mecanica pa-
recida a Antichamber, pero especialmente encaminado al desarrollo
de esas habilidades espaciales mediante la simulacién en el modo
primera persona. Este juego tiene el objetivo de descubrir los esce-
narios de manera no lineal y aleatoria, a través de un entorno mucho
mas artistico, estética y funcionalmente.

Freeciv (Proyecto Freeciv) es un videojuego gratuito de estrategia y

codigo abierto que esta inspirado en Civilization (MicroProse), para
poder desarrollar en el alumnado las habilidades visuales-espaciales
a partir del uso de mapas y su interpretacion. Para ello, se puede
visualizar el conjunto en isométrico, formato bidimensional y hexago-
nal. El fin es crear una civilizacion lo mas poderosa posible mediante
la fuerza militar, los avances tecnol6gicos o culturales desde el ano
4000 a. C. a la época de la era espacial. 0 A.D. (Wildfire Games) es
otro juego de estrategia en tiempo real, gratuito y de codigo abierto,
la alternativa a Ages of Empires (Ensemble Studios), orientado a la
guerra de caracter histérico y a la conquista mediante nueve civiliza-
ciones. Se inicia con unos pocos aldeanos y una unidad de explo-
racion y el objetivo del jugador/a es construir una ciudad con todo
tipo de elementos arquitecténicos y defensivos para la salvaguardia
0 para conquistar a otros personajes.

En esta misma linea, estan las opciones de pago clasicas de la serie
de videojuegos histéricos de estrategia Europa Universalis (Para-
dox Development Studio) en el que el juego parte de los mapas geo-
graficos, y las citadas Civilization (MicroProse) o Ages of Empires
(Ensemble Studios).

Impulsar la alfabetizacion audiovisual

Con el objetivo de la alfabetizacion audiovisual, el docente puede
seleccionar cualquier tipo de videojuego, dependera del contenido
sobre lo que se desee alfabetizar para utilizar uno u otro tipo. Lo
que se pretende es que los estudiantes sean capaces de «leer» y
comprender el contenido audiovisual. Es decir, poder diferenciar cri-
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ticamente entre lo que la imagen transmite y 1o que realmente quiere
transmitir, entre el mensaje manifiesto y el mensaje latente.

Por ejemplo, si la alfabetizacién buscase ensefar al alumnado sobre
el tipo de signos que pueden aparecer en el lenguaje audiovisual, se
pueden utilizar los juegos de estrategia, accidon, aventura, arcade o
simulacion, por indicar algunos. Lo importante es que existan distin-
tos tipos de signos: iconos, indices y simbolos.

Si se quisiera realizar un analisis de la relacion entre la imagen mani-
fiesta y la imagen latente de un videojuego, esto conlleva un analisis
mas profundo y el empleo de videojuegos en los que se pueda con-
trastar ese tipo de relacidbn, como aquellos con estereotipos, roles
de género y todo tipo de terrores visuales (Acaso 62), como son los
del cuerpo, de clase o culturales. Por ejemplo, The Sims (Maxis)
aparenta ser un videojuego en el que se debe gestionar a una familia
realizando tareas usuales: comer, limpiar, decorar, gestionar relacio-
nes sociales o ir a trabajar, pero se podria emplear para hablar sobre
la sociedad de consumo capitalista.

1. quucacic’gn Primaria.
;Qué ensenar?

El bloque de actividades enfocado a Educacion Primaria esta orga-
nizando buscando:

+ Desarrollar la creatividad y expresion artistica en la creacion de un
videojuego.

+ Fomentar el estilo de pensamiento divergente y el lateral.

+ Estimular la imaginacion productiva y la reproductiva.

+ Mejorar las habilidades visuales-espaciales.

+ Impulsar la alfabetizacion audiovisual.

« Conocer, apreciar y valorar el patrimonio artistico del arte de los
nuevos medios.

Las actividades pueden adaptarse perfectamente para ensenar cual-
quiera de los contenidos especificados en los cuatro bloques del di-
seno curricular base de manera paralela, prestando especial aten-
cion a lo anterior.

1.1. Actividades y consejos didacticos con
ejemplos de diversos videojuegos

Actividad: Ideacion, creacidn y digitalizacion
de personajes

Asignatura: Educacion Plastica y Visual. Interdisciplinar (Educacion
en Valores Civicos y Eticos)
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Oscar Vega. Concept art
de personaje de League of
Legends.

DESCRIPCION ACTIVIDAD:

Como parte de un proyecto final grupal que tendra el propésito de
crear una pequefa interaccién entre varios personajes (dependera
del nivel de aprendizaje del alumnado), esta primera actividad busca
adentrar al alumnado de Primaria en la creacién de personajes (ya
sean de caracter humano o fantasia), como elemento basico de un
videojuego, pero partiendo para ello de elementos fisicos y cotidia-
nos de su entorno proximo. Se empieza con la parte fisica de todo
proceso de concept art para después trasladarlo al mundo digital.
La actividad se dividira en una primera parte de creacion tradicional
manual y una segunda parte de digitalizacién del personaje.

Para comenzar, se ensefiara qué es un proceso de concept art de
manera muy sencilla y mostrando algunos ejemplos de la creacién
de personajes realizados por artistas como Oscar Vega (Riot Ga-
mes), para World of Warcraft (Blizzard Entertainment) o League of
Legends (Riot Games), y Luke Mancici (Blizzard Entertainment) que
ha trabajado en Heroes of the Storm (Blizzard Entertainment).

Se puede terminar la actividad poniendo en comun todos los perso-
najes sin que el resto de compafieros sepan de quiénes son, para
tratar de averiguar la relacion de la identidad digital con la real del
alumnado.

RELEVANCIA:

Se busca sustituir la mera creacién de personajes imaginarios o ba-
sados en la figura humana o animales, para encaminar la creatividad
y expresion artistica, la imaginacion y el estilo de pensamiento diver-
gente del alumnado hacia el proceso conceptual de un proyecto de
videojuego. Asi, no solo aprenden técnicas bésicas de dibujo, como
es el uso de la linea o el color, sino que activan y estimulan la imagi-
nacién a partir de su entorno proximo.

Del mismo modo, se aviva el interés y la motivacién intrinseca del
alumnado al promover un proyecto de mayor andadura utilizando el
videojuego, que pertenece a su contexto cotidiano de entretenimien-
to. Por otro lado, se afade la competencia y alfabetizacion digital,
con la digitalizacion de la creacion.

METODOLOGIA:

Primera parte: para comenzar en la construccion fisica y artistica del
personaje, trabajaran de manera individual y se les pedira que tomen
como base cualquier elemento que encuentren en su entorno proxi-
Mo para que sea la base creativa de su personaje. Es decir, median-
te la observacion de su entorno deberan elegir elementos originales
gue puedan servir para crear un personaje. Por ejemplo: hojas, pie-
dras, papeles de periddicos, tapones de botellas, virutas de lapices
de colores, entre otros elementos, pueden convertirse en la cabeza
o el cuerpo de su personaje.
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Personajes de The
Misadventures of P.B.
Winterbottom.

Con esos primeros elementos materiales, comenzaran a crear su
personaje afiadiendo graficamente otros elementos mediante el di-
bujo, la pintura o el collage. El/la docente estara supervisando conti-
nuamente y ayudando a resolver las posibles dudas.

Para estimular su motivacion e imaginacion, se les ensefiara perso-
najes y animales creados con materiales similares. Del campo de la
ilustracién, son ejemplos los realizados con viruta de sacapuntas de
Marta Altés o el uso del carton y el dibujo de Anna Llenas. También
se visualizaran todo tipo de videojuegos en los que haya personajes
de diferente naturaleza, como el robot de Machinarium (Amanita
Design), el personaje en plastilina de The Neverhood UE4 (Rave-
nok) o los personajes de The Misadventures of P.B. Winterbottom
(The Odd Gentlemen) cuya ambientacion tiene clara influencia de la
cinematografia de Georges Mélies.

Es aconsejable variar los recursos para ensefar estos personajes,
mostrando directamente el videojuego en unos casos y en otros em-
pleando los pequefos videos que funcionan a modo de trailer en las
paginas web de los desarrolladores, como los disponibles en http:/
itch.io/games.

Una vez finalizada la creacion, los/las estudiantes tienen que detallar
la identidad de sus personajes, estableciendo caracteristicas sen-
cillas sobre su dedicacion, tipo de emociones o sentimientos, ca-
pacidades fisicas como fuerza, rapidez, lentitud, agilidad, etc. El/la
docente proporcionara algunas caracteristicas para ayudar y com-
plementar al alumnado.

Segunda parte: es el momento de digitalizar al personaje. Depen-
diendo del desarrollo y conocimientos previos que tengan, asi como
los dispositivos digitales con los que cuente el centro, se podria di-
gitalizar de dos formas. Una seria escanear la creacion y posterior-
mente vectorizar la imagen con software tipo Photoshop o Gimp. O
se puede utilizar una paleta gréafica para trasladar el personaje direc-
tamente al editor de estos softwares o de un motor de videojuegos
como Scratch. Para esto ultimo, se utilizara el disefo fisico como
modelo para dibujar a mano alzada en la paleta gréafica. El/la docen-
te ensenara el procedimiento mas adecuado y sera un apoyo y guia
para el alumnado.

Actividad: Edicion de escenarios e interaccion
de personajes

Asignatura: Educacion Plastica y Visual. Interdisciplinar (Ciencias de
la Naturaleza, Lengua Castellana y Literatura, Educacion en Valores
Civicos y Eticos)
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Cory Arcangel. Super Mario
Clouds. 2002. Instalacion para
la exposicion “America Is Hard
to See”, Whitney Museum of
American Art. Fotografia de
Ronald Amstutz.

DESCRIPCION ACTIVIDAD:

Tras trabajar de manera individual en los personajes, en esta activi-
dad los/las alumnos/as estaran organizados en grupos pequenos de
2-3 personas para llevar a cabo una pequena interaccién de lo que
es un videojuego. Con esa perspectiva, los grupos tienen que selec-
cionar algunos de los escenarios predisefiados que ofrecen los mo-
tores de videojuegos de caracter educativo como Scratch o Stencyl
para editarlos de manera digital. La actividad consta de dos partes:

Primera parte: se comienza realizando un pequeno storyboard de
6 vifetas donde imaginan y plasman una simple historia que ocu-
rre entre esos tres personajes (creados por cada uno de ellos en la
actividad anterior) y que se pueda convertir en videojuego. Se debe
prestar atencion también al disefio del escenario en el que ocurren
los hechos.

Segunda parte: consiste en traducir esa interaccién que ocurre en el
storyboard fisico a la programacién en Scratch o Stencyl, utilizando
para ello la edicion de los escenarios que proponen estos softwares.

Como parte del desarrollo de la conciencia y expresiones culturales
sobre media art, ya sea al inicio, durante el trabajo o al finalizar el
storyboard, se mostraran obras artisticas donde se trabaja sobre el
concepto de escenario en los videojuegos. Una de las mas conoci-
das es la obra Super Mario Clouds (2002) en la que Cory Arcangel
elimina todos los elementos de Mario Bros salvo las nubes, convir-
tiendo una experiencia de videojuego que era interactiva en una ex-
periencia contemplativa no participativa a partir de una experiencia
personal del artista.

RELEVANCIA:

Esta actividad trata de mejorar la creatividad y la expresion artistica
tanto en la creacion del storyboard, en la propia edicién de escena-
rios predisefados, como en la construccion de la interaccion de jue-
go. Se estimula asimismo el pensamiento divergente y convergente,
pues trabajando en grupo a partir de un personaje creado individual-
mente con diferentes elementos en la actividad anterior, deben hacer
converger sus ideas hacia la creacion de una unica historia. Ayuda
también en las habilidades visuales-espaciales, ya que el alumnado
debe gestionar la organizacion (también espacial) de los personajes
en el storyboardy en el escenario disefiado digitalmente.

Por otro lado, el disefio de la interaccion potencia la imaginacién pro-
ductiva y también las habilidades visuales-espaciales, asi como el
pensamiento computacional mediante la metodologia de trabajo por
blogues preprogramados en Scratch o Stencyl,
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Se puede educar en contenidos referidos a la imagen fija-movimien-
to, los posibles encuadres en el storyboard, la animacion, la repre-
sentacion del entorno proéximo e imaginario, los sistemas de repre-
sentacion, la luz y las sombras, el color o las texturas.

METODOLOGIA:

Se aconseja utilizar una metodologia de aprendizaje basado en pro-
yectos y trabajo colaborativo, organizando los grupos en 2-3 perso-
nas, para esta creacién de escenarios y de la interaccién. Tanto el
storyboard como el diseno de la interaccion se realizan en grupo,
decidiendo y experimentando directamente con la practica.

Primera parte: se crea un storyboard compuesto de 6 vifietas si-
guiendo técnicas tradicionales de bocetaje para el futuro videojuego,
donde ya hay una narracion.

Segunda parte: una vez se ha terminado el boceto del storyboard, es
el momento de ir al espacio digital, de Scratch o Stencyl (o similar),
para, por un lado, editar y crear los escenarios donde ocurre la na-
rracion; y, por otro, construir la interaccidn de los personajes (de cada
alumno/a) con los bloques preprogramados. El/la docente ensenara
el procedimiento y sera un apoyo y guia para el alumnado.

Para ejemplificar tanto el trabajo de storyboard como los videojuegos
de mecanicas sencillas y que ellos/ellas experimenten sus interac-
ciones, se utilizaran ejemplos como el clasico Super Mario (Shigeru
Miyamoto). Se recomienda asimismo hablar del concept art de este
juego visualizando en el aula el recurso de video: Super Mario Bros.
30th Anniversary Special Interview ft. Shigeru Miyamoto & Takashi Te-
kuza que esta disponible en Youtube (disponible en https:/youtu.be/
DLoRd6_aiCl)

Actividad: El espacio del videojuego sale de la pantalla
Asignatura: Educacion Plastica y Visual. Interdisciplinar (Mateméticas)

DESCRIPCION ACTIVIDAD:

El dibujo geométrico es caracteristico de algunas tipologias de vi-
deojuegos, como arcade, en los que se repite una forma geométrica,
es el caso de Q*Bert (Gottlieb); y en aquellos donde hay un tipo de
exploracion minimalista, tipo 0°N 0°W (Colorfiction). En esta activi-
dad se propone que el/la estudiante saque el espacio geométrico
de algunos videojuegos fuera de la pantalla, e imagine como podria
continuar en los limites del papel, utilizando la fantasia y las habilida-
des visuales-espaciales.

Es un ejercicio donde se pueden trabajar contenidos referidos tam-
bién a las estructuras geométricas, la horizontalidad y verticalidad,
los poligonos, los distintos tipos de linea, las formas y figuras planas
y espaciales o la perspectiva, entre otros.
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RELEVANCIA:

Esta actividad desarrolla la imaginacién reproductiva y productiva al
tener que tomar como referencia el espacio geométrico del video-
juego y continuarlo en el papel sin referencias, utilizando la imagina-
cién. Ademas, potencia las habilidades visuales-espaciales constru-
yendo la continuacion de ese espacio empleando figuras o patrones
geométricos. Supone también organizar la informacion en esquemas
sencillos o diagramas para su visualizacion.

METODOLOGIA:

Este ejercicio se puede realizar de diversas maneras, pero trabajan-
do cada alumno/a con el método autbnomo e individual. Por un lado,
el docente puede proponer y mostrar un determinado momento de un
videojuego para todos los alumnos, y cada uno trabaje su continua-
cidén del espacio con herramientas y materiales del ambito del dibujo
técnico. Por otro lado, se puede trabajar organizando al alumnado
en grupos y cada grupo con un videojuego diferente, visualizando un
momento determinado donde mejor se observe esa geometria. El/la
docente supervisara todo el proceso de creacion y proporcionara la
ayuda y retroalimentacion necesaria.

Algunos videojuegos recomendables son aquellos de arcade clasi-
co, tipo Q*Bert (Gottlieb) y Marble Madness Remake (Alexandro
Di Munzio), y aquellos donde hay exploracién espacial, como en A
wish upon a star (Fabian Denter) y en el minimalista 0°N 0°W (Co-
lorfiction).

Actividad: Dinamica videojuego-palabra

Asignatura: Educacion Plastica y Visual. Interdisciplinar (Lengua
Castellana y Literatura, Ciencias Sociales)

DESCRIPCION ACTIVIDAD:

Uno de los beneficios del uso del videojuego en el aula es también
posibilitar el aprendizaje sobre alfabetizacién audiovisual, es decir,
analizar y comprender los elementos visuales y sonoros que com-
prende este producto. Para tal fin, esta actividad busca el aprendi-
zaje y la fundamentacién de conocimientos referidos a la sintaxis
visual (elementos formales, estructura, composicién, organizacioén de
elementos) y a la semantica visual (significado de esos elementos vy,
por tanto, de la imagen dentro del contexto cultural).

El alumnado, organizado en 4-5 grupos, tiene que examinar, de ma-
nera compartida, diferentes videojuegos propuestos por el/la docen-
te. Este andlisis se basa y toma como referencia, la propuesta rea-
lizada por Barbe-Gall para el analisis de imagenes como un viaje
hacia el interior del producto visual a través de preguntas. Adaptando
esos viajes a la edad del alumnado, pasando asi de una visién inme-
diata (elementos de la sintaxis) a la consideracion histérica o simbo-
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lica (elementos semanticos) (Caeiro et al. 130-133). Lo aconsejable
es seleccionar videojuegos sencillos que puedan tener referencias
artisticas muy visibles.

RELEVANCIA:

El objetivo de esta actividad es utilizar el videojuego como un pro-
ducto de entretenimiento que funciona como medio de expresion y
medio de comunicacion, y, por ello, que puede ayudar a comprender
elementos propios del campo de la alfabetizacion visual y audiovisual.
Se sustituye asi el tradicional uso de imagenes impresas de obras de
arte o similares para los analisis visuales, por los videojuegos.

La importancia reside también en generar un conocimiento critico
mediante el intercambio de conocimientos entre los/las estudiantes,
reflexiones y opiniones a partir del andlisis de videojuegos. Mediante
la respuesta a las preguntas planteadas, el alumnado realizara un
recorrido comprendiendo el producto audiovisual. Conjuntamente,
sirve también para la didactica del contenido referido a la percepcién
del entorno proximo e imaginario, los elementos de representacion
del entorno y del espacio, los sistemas de representacion, la luz y las
sombras, el color y las texturas artificiales.

METODOLOGIA:

Se trata de una actividad de analisis visual de contenido referido a la
sintaxis y semantica visual, pero a partir de recursos actualizados a
la cotidianidad de los/las estudiantes: los videojuegos, y mediante el
método interactivo a través de una dinamica activa en grupos.

La actividad se realiza dividiendo el aula en 4-5 grupos. Estos se
situan formando un circulo para facilitar la mecéanica y tener visibi-
lidad del resto de compaferos/as. La dinamica consiste en hacer
una lectura visual compartida y por turnos de los videojuegos. Esa
lectura visual se centra especialmente en los elementos del lengua-
je visual: lineas, formas, colores, esquemas compositivos, centro de
interés, ritmo; y en el significado, relacionandolo con la semantica de
esos elementos y de su relacién con el campo historico, simbdlico o
mitoldgico. Se deben proponer tantos videojuegos diferentes, como
grupos se formen. Lo mas adecuado es poder emplear los disposi-
tivos tecnoldgicos en el aula, como tablets, o trabajar en el aula de
Informatica para visualizar esos videojuegos.

Cada grupo tendra unas fichas impresas donde aparecen las pre-
guntas adaptadas siguiendo el recorrido propuesto por Barbe-Gall
y adaptado en el libro de Caeiro (131-133). Pueden ser preguntas si-
milares para todos los videojuegos o adaptarse a cada uno de ellos.

El proceso comienza con cada grupo teniendo una ficha con las pre-
guntas y un videojuego para analizar. Cada grupo tiene unos 10 mi-
nutos cronometrados para responder a esas preguntas. Finalizado
ese tiempo, los grupos dejan los dispositivos y fichas en la mesa,
se mueven en el sentido de las agujas del reloj y se emplazan en el
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Captura de pantalla de
Thomas was alone.

siguiente videojuego con las fichas que ya tienen las preguntas res-
pondidas por sus companeros. Tendran que recorrer cada pregunta
y anadir o eliminar elementos que consideren adecuados.

Se repite la dinamica hasta que todos los grupos hayan podido exa-
minar todos los videojuegos y responder a las preguntas planteadas.
El/la docente supervisara la dindmica en todo momento verificando
gue se esta trabajando adecuadamente. Cumplida la actividad, se
reflexiona en comun para ver puntos de vista sobre el andlisis.

Si por algun motivo no se pudiera acceder a dispositivos tecnolégi-
cos para adentrarse en los videojuegos, se puede utilizar material
previamente impreso con pantallazos de los mismos.

Se aconseja el uso de videojuegos con referencias o influencias ar-
tisticas visibles de otras practicas, como el dibujo, la pintura o el
cine. Ejemplo de ellos son: Back to Bed (Bedtime Digital Games)
con referencias a la obra del artista M. C. Escher, Salvador Dali y
Rene Magritte; Figment (Bedtime Digital Games) con influencias de
El Bosco; o Thomas was alone (Mike Birhell) con referencias a Piet
Mondrian o Theo van Doesburg.

A continuacién, se presenta una adaptacion de algunas de las pregun-
tas que contendrian esas fichas impresas segun la edad del alumnado:

Edad Preguntas

6-7 ¢Cuantos personajes aparecen?

anos ¢Como es el escenario? ¢Es algun lugar conocido?
¢Qué esta ocurriendo?

8-10 ¢Qué significado pueden tener los colores empleados?

afnos ¢Hay algun personaje protagonista y antagonista?

¢Qué sensacion te transmite?

11-12 ¢En qué tipo de perspectiva se muestra el videojuego?
afos ¢Te recuerda a alguna obra artistica o artista?
¢Puede un videojuego considerarse una obra de arte?

Tabla: Adaptacion de las preguntas expuestas en Caeiro et al. 131-133.
Fuente: Elaboracion propia.

2. quucacic’gn Secundaria.
:Qué ensenar?

Del mismo modo que en la etapa de Educacion Primaria, se busca el
desarrollo de esos componentes anteriores, pero prestando especial
atencion al proceso de concept art del videojuego. Asi, el alumnado
se introducira en la alfabetizacion digital, en el mundo de la progra-
macion, y aprendera a valorar la relevancia que el arte tiene en la
construccion de videojuegos. Ademas de aprender divirtiéndose, po-
dran valorar este campo con una posible salida laboral.
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También las actividades para Educaciéon Secundaria tienen como fi-
nalidad principal:

+ Desarrollar la creatividad y expresion artistica en el proyecto de
creacion de un videojuego.

+ Fomentar el pensamiento divergente y el lateral.

+ Estimular la imaginacion productiva y la reproductiva.
+ Mejorar las habilidades visuales-espaciales.

+ Impulsar la alfabetizacion audiovisual.

« Conocer, apreciar y valorar el patrimonio artistico del arte de los
nuevos medios.

Las actividades pueden adaptarse perfectamente para ensefar cual-
quiera de los contenidos especificados en los cuatro bloques del Di-
sefio Curricular Base de manera paralela, prestando especial aten-
cion a lo anterior.

2.1. Actividades y consejos didacticos con
ejemplos de diversos videojuegos:
proyecto de creacion de un videojuego

Asignatura: Educacion Plastica, Visual y Audiovisual. Interdisciplinar
(Lengua Castellana y Literatura, Geografia e Historia, Educacion en
Valores Civicos y Eticos, Musica, Tecnologia y Digitalizacion)

Tratar de impulsar la creatividad y la expresion artistica en las artes
plasticas, visuales y audiovisuales con el uso del videojuego, no pue-
de dejar atras la oportunidad de que el alumnado conozca y ponga
en practica la dinamica de creacidn de un proyecto similar.

Por este motivo, la propuesta principal es realizar un proyecto de
videojuego en grupos, que consta de diversas actividades que iran
conformando el grosso del videojuego, pero prestando especial aten-
cion a la estimulacion de la imaginacion, el pensamiento divergente
y lateral, y las habilidades visuales espaciales de manera diferente.
Se pasara por idear una pequena historia, al diseno de personajes
y escenarios, su digitalizacion, y la programacién de una pequefia
mecanica de juego. La metodologia sera el aprendizaje basado en
proyectos y el aprendizaje colaborativo, pues dependera del trabajo
de los participantes que el proyecto comun termine adecuadamente.

Precisamente por la naturaleza de los videojuegos, una propuesta
completa seria aplicar la metodologia STEAM al proyecto desde las
diversas areas de conocimiento que la componen, organizando y
coordinando el trabajo en las diferentes asignaturas al principio del
curso. Una opcion seria mediante el trabajo por tareas.
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Proyecto- Actividad 1: Creando una historia
de palabras aleatorias

DESCRIPCION ACTIVIDAD:

Como parte de ese proyecto grupal, esta primera actividad, dividi-
da en dos partes, construira la base narrativa sobre la que parte la
creacion de personajes, escenarios y accesorios; y la mecanica del
videojuego.

Primera parte: se comienza mostrando y ensefiando qué es un pro-
ceso de concept arty exponiendo algunos ejemplos de videojuegos
con una narrativa y mecanica sencilla, como Back to Bed (Bedtime
Digital Games) o Monument Valley (Ustwo). A partir de ello, y ya
organizados en grupos, el alumnado se introducira al proyecto res-
pondiendo algunas cuestiones sobre lo contemplado (y aplicando la
imaginacion):

+ ¢Cuantos personajes hay? ;Hay protagonistas y antagonistas?
+ ¢Qué caracteristicas poseen?

+ ¢Qué historia crees que mueve la mecanica del juego? ;De qué trata?

También se puede pedir al alumnado que visualice esa seleccion de
videojuegos haciendo una busqueda e investigacion previa en casa.

Segunda parte: el siguiente paso es la creacion de una pequefa his-
toria jugable sobre la que se construiran los personajes y escenarios
del proyecto. Para ello, se emplea la técnica creativa de escritura de
las «nueve palabras», basada en las técnicas creativas de escritura
de Gianni Rodari.

RELEVANCIA:

Con la finalidad de desarrollar la creatividad y la expresion artistica, se
ensefia al alumnado la base de conceptualizaciéon de los videojuegos
y la relevancia de los equipos de trabajo en su creacion. La primera
parte de la actividad potencia también la imaginacion productiva, pues
a partir de las pequenas introducciones a los videojuegos selecciona-
dos o los pequenos videos sobre ellos, tienen que reflexionar sobre la
supuesta narrativa que poseen. En la segunda parte, se desarrolla la
capacidad inventiva y creativa a partir de las nueve palabras aleatorias
dadas, impulsando también el pensamiento lateral.

METODOLOGIA:

El conjunto de actividades del proyecto de videojuego sigue la meto-
dologia de aprendizaje basado en proyectos y trabajo colaborativo,
por lo cual, desde esta primera actividad los/las estudiantes se or-
ganizan en grupos de 3-4 personas. En la primera parte, se emplea
la visualizacion de los videojuegos originales o complementado con
videos pequenos donde se den detalles de la narrativa.
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Chad y Jared Moldenhauer.
Concept art de Cuphead.

Eva & Franco Matter. Portraits.
2006-2007. Fotomuseum
Winterthur, Suiza.

En la segunda parte, para crear la historia jugable, se aprovecha la
técnica de las«nueve palabras» mediante la cual el docente propone
las siguientes palabras que deben ser parte de la historia (y que ac-
tivan la creatividad): techo, sombras, cuerda, elefante, nueve, pero, sin,
canto y piedras. El alumnado trabaja incluyendo esas palabras en algun
punto de la narracién que sea jugable. También se puede utilizar un libro
para la seleccion de nueve palabras aleatorias o alguna aplicacion online
para generarlas. Finalizada la creacion escrita, se pondran todas en co-
mun y el docente proporcionara la retroalimentacion necesaria.

Proyecto- Actividad 2: Ideacién y diseno
de los personajes y sus identidades.

DESCRIPCION ACTIVIDAD:

Una vez que se tiene la base narrativa, a través de la expresion ar-
tistica se disefiaran los personajes, los escenarios y los objetos. Se
inicia exponiendo algunos ejemplos de la creacion de personajes de
videojuegos realizados por artistas y el contraste con los persona-
jes finales que aparecen en los videojuegos. Algunos artistas que
se pueden citar son Jason Chan, que ha trabajado en The Sims4
(Maxis) o Chad y Jared Moldenhauer para Cuphead (Studio MDHR
Entertainment Inc.).

Tras ello, se comienza la ideacion de personajes partiendo de la rea-
lizacion de una parte del test de pensamiento creativo de Paul To-
rrance compuesto por una serie de formas simples, y que hay que
continuar o completar pensando en personajes. Una vez tengan eje-
cutadas las figuras del test, deben elegir una de ellas para digitalizar-
la posteriormente. Es el momento de disenar también la identidad y
los roles de los personajes.

Como parte del desarrollo de la conciencia y expresiones culturales
sobre media art, una vez terminada la actividad, se les puede mos-
trar las creaciones de artistas que han trabajado sobre el tema de
los avatares en videojuegos, como Eva & Franco Mattes en Portraits
(2006-07), retratos de los avatares de Second Life. Sin duda, uno de
los acercamientos mas adecuados a los videojuegos puede hacerse
planteando cuestiones sobre la identidad real y la representacion vir-
tual a través de los avatares o de como se mantienen o evolucionan
determinados estereotipos de género, raciales o de clase.

RELEVANCIA:

Con esta actividad se sustituye la mera creacién de personajes ima-
ginarios o basados en la figura humana o animales, para encaminar
la creatividad y expresion artistica del alumnado hacia el proceso
conceptual de un proyecto de videojuego, partiendo de una herra-
mienta que estimula el pensamiento divergente, el test de pensa-
miento creativo de Paul Torrance. En este sentido, no solo se apren-
den técnicas basicas de dibujo o pintura, asi como contenidos como
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el uso de la linea, las formas, las luces y las sombras o el color; sino
que se desarrolla la imaginacién y la creatividad utilizando el test
para crear esos personajes. Se introduce asimismo al conocimiento,
comprension y apreciacion de las manifestaciones artisticas del me-
dia art relacionadas con videojuegos e identidades virtuales.

METODOLOGIA:

La creacion de personajes mantiene esa metodologia de aprendizaje
basado en proyectos y trabajo colaborativo, por ello, cada uno de los
miembros del grupo debe disefiar un personaje propio diferente. Para
trabajar los personajes, se parte de un recurso impreso: una plantilla
con seis formas pertenecientes al test de pensamiento creativo de
Torrance. A partir de ellas, se les pedira a los/las alumnos/as que
dibujen todo lo que se les ocurra en 10 minutos (teniendo presente
el personaje), presentando especial atencion a la originalidad, la fle-
xibilidad, la fluidez y la elaboracién de los dibujos. Se recomienda no
dar ningln ejemplo previo a los/las alumnos/as aunque pregunten y
no sepan qué comenzar a dibujar, ya que podria interferir en la crea-
tividad o determinar el tipo de dibujos a realizar.

Una vez terminado, cada uno de los miembros del grupo selecciona-
ra uno de esos seis disefios y lo desarrollara profundamente como
personaje, empleando técnicas y herramientas artisticas. El/la do-
cente guiara y supervisara en todo momento verificando que se esta
trabajando adecuadamente

Proyecto- Actividad 3: Escenario y personajes digitales

DESCRIPCION ACTIVIDAD:

Esta actividad consiste en la creacion digital del escenario de la his-
toria, editando algunos de los escenarios que ofrecen los motores de
videojuegos de caracter educativo como Scratch o Stencyl.

Tras ello, se procedera a la digitalizacion del personaje que se habia
ejecutado en la anterior actividad de manera manual. El docente op-
tara por digitalizar el modelo a mano mediante el uso de una paleta
grafica, o con la digitalizacion del boceto y su posterior dibujo en el
editor de la aplicacion o importacion de vectores.

Asimismo, como parte del desarrollo de la conciencia cultural sobre
media art, una vez terminada la actividad, se les pedira a los/las es-
tudiantes que pongan en funcionamiento sus capacidades de inves-
tigacion tratando de encontrar, al menos, dos artistas cuyos trabajos
se centren en la escena de los videojuegos. Se plantean de partida
las obras de Kirokaze Pixel (Gerardo Quiroz) quien crea animaciones
gif con la estética pixel y el artista Totto Renna con Game City.
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Kirokaze. Lonely Lights.

RELEVANCIA:

La finalidad es sustituir el mero uso de escenarios o personajes pre-
disefados de los softwares de videojuegos, para que sea el alumna-
do quien imagine las posibilidades expresivas y artisticas tanto de los
personajes como del entorno. Partiendo de un elemento predisena-
do, tendra que introducir la imaginacion, el pensamiento divergente
o las habilidades visuales-espaciales para el uso de las lineas, las
formas y los colores digitales.

METODOLOGIA:

La creacion de escenarios mantiene la metodologia de aprendizaje
basado en proyectos y trabajo colaborativo, pero ahora, el trabajo de
disefo de escenarios sera realizado por todo el grupo, a modo de
obra artistica colectiva, decidiendo y experimentando directamente
con la practica. Se puede recurrir a las paletas gréficas para dibujar
sobre el escenario predisefiado elegido. El/la docente supervisara el
proceso, proporcionando la retroalimentacion necesaria.

Se introduce también el conocimiento, comprension y apreciacion de
las manifestaciones artisticas del media art relacionadas con videojuegos
con ejemplos que el alumnado ha investigado con método autbnomo.

Proyecto- Actividad 4: De la narracidén a la jugabilidad.
Barajas de opciones

Asignatura: Educacion Plastica, Visual y Audiovisual. Interdisciplinar
(Lengua Castellana y Literatura, Tecnologia y Digitalizacion, Educa-
cién en Valores Civicos y Eticos)

DESCRIPCION ACTIVIDAD:

Con los personajes de todos los miembros del grupo y el escenario
que han compuesto de manera colectiva a partir de la ediciéon de
aquellos predisenados, es el momento de llevar a la pantalla la his-
toria generada. La historia debe componerse como un videojuego
jugable, es decir, como un reto, con algo que hacer, algo que con-
seguir. Con este objetivo, cada grupo seleccionara al azar una carta
de cada una de las barajas diferentes que han sido disefiadas por el
docente. Una baraja de cartas define el tipo de videojuego y la otra
las mecanicas.
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Jenova (Xinghan) Chen y Nick
%Dgrk. Captura de pantalla de
w.

RELEVANCIA:

El disefio de la interaccion del videojuego refuerza la imaginacién
productiva (suponiendo eventos futuros en el videojuego), asi como
el pensamiento computacional mediante la metodologia de trabajo
por bloques preprogramados. Contextualizando y organizando a los
personajes sobre el escenario y con una narrativa, se impulsan las
habilidades visuales-espaciales.

Por otro lado, transformar la historia jugable con la seleccion al azar
de mecanicas y tipos de videojuegos, no solo moviliza la creatividad,
sino que activa el pensamiento lateral. El grupo debe adaptar su na-
rrativa jugable desde los enfoques que proponen las cartas.

Se puede educar en contenidos referidos a la imagen fija 0 en movi-
miento, los posibles encuadres o planos, la animacion, la represen-
tacion del entorno proximo e imaginario, los sistemas de representa-
cién, la luz y las sombras, el color o las texturas.

METODOLOGIA:

Se mantiene la metodologia de aprendizaje basado en proyectos y
trabajo colaborativo, por lo que el disefio de la interaccidn se realiza
en grupos, decidiendo y experimentando directamente con la préactica.

Al azar, cada grupo debe elegir una carta de cada una de las dos ba-
rajas que la/el docente ha disefiado con anterioridad y que contienen:

+ Baraja con tipos de videojuego: contiene varias cartas repetidas
con las opciones arcade, accidn, estrategia y juego de rol.

+ Baraja con mecanicas: contiene varias cartas repetidas con las
opciones: correr, saltar, buscar, Explorar, construir, resolver, con-
seguir puntos, recolectar, conquistar.

Con esas dos cartas, se adapta la narrativa y es revisada por la/el
docente para verificar que se ha construido adecuadamente. Poste-
riormente, cada grupo debe ir al espacio digital, de Scratch o Sten-
cyl (o similar), para crear el juego a partir de su narracion y de las
cartas, con la supervision y guia de la/el docente.

Como parte del desarrollo de la conciencia sobre media art, antes de
gue los grupos comiencen a programar, se les explicara algunas de
las mecanicas que aparecen en los videojuegos que forman parte
ya del MoMA de Nueva York como obras de arte: Pong (Atari Inc),
Space Invaders (Taito Corporation), flOw (thatgamecompany) y Ca-
nabalt (Experimental Gameplay Project).
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Actividad: Alterando perspectivas

Asignatura: Educacioén Plastica, Visual y Audiovisual. Interdisciplinar
(Matematicas, Tecnologia y Digitalizacion)

DESCRIPCION ACTIVIDAD:

La creacién de la perspectiva en los videojuegos para que el juga-
dor tenga una experiencia mas inmersiva, ha ido cambiando desde
su aparicién, empleando especialmente la perspectiva caballera y la
isométrica. Modificando la ensefianza de este contenido a través de
los videojuegos, los/las estudiantes tendran que realizar varios cam-
bios de perspectiva a partir de los objetos y escenarios que aparecen
en una serie de videojuegos. Para tal fin, la actividad comienza pro-
poniendo que el alumnado experimente y juegue en esos videojue-
gos preseleccionados donde existe perspectiva isométrica, como 0 0
A.D. (Wildfire Games) o Lost Ark (Smilegate), para familiarizarse con
el entorno. Se puede emplear cualquiera de los ejemplos que apare-
cen en el apartado anterior «Mejorar las habilidades visuales-espa-
ciales». De pago son las series de videojuegos Europa Universalis
(Paradox Development Studio), Civilization (MicroProse) o Ages of
Empires (Ensemble Studios).

Mientras juega, el/la estudiante debe ir examinando qué tres elemen-
tos podria elegir para transformar esas vistas. Tendra que hacer una
primera transformacién de la perspectiva isométrica a la interpreta-
cién en sistema diédrico de esos objetos. Y, posteriormente, de la
vista en diédrico a la perspectiva caballera.

Es un ejercicio que también se puede trabajar desde videojuegos
mas clasicos con una perspectiva lineal a la transformacion en siste-
ma diédrico, perspectiva caballera o isométrica.

RELEVANCIA:

Esta actividad desarrolla las habilidades visuales-espaciales a partir
de la observacién y modificacién de la perspectiva de objetos que
aparecen en los videojuegos. Supone también organizar la informa-
cidbn en esquemas sencillos o diagramas para su visualizacién en
diédrico. De modo que también se ensenan contenidos referidos al
dibujo técnico.

METODOLOGIA:

De manera individual o en grupos de 2-3 miembros si no hay dispo-
sitivos suficientes, el alumnado comienza jugando con alguno de los
videojuegos propuestos. Tendran el tiempo minimo para que entren
ligeramente en la mecanica del juego (15 min. aproximadamente).
Una vez pasado el tiempo, el/la estudiante debe elegir 3 de los ob-
jetos de caracter sencillo que aparecen y hacer su representacion
en sistema diédrico. Terminada esa representacion y tras verificar el
docente que el ejercicio es adecuado, se procedera a su transforma-
cidn en perspectiva caballera. Se puede sustituir la transformacion
de 3 elementos por 1 si el objeto tiene mayor complejidad.
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Carétula del videojuego New
Super Mario Bros.U Deluxe.

Caratula del videojuego Prince
of Persia.

Caratula del videojuego
SpellForce 2.

Actividad: Panofsky en videojuegos

Asignatura: Educacioén Plastica, Visual y Audiovisual. Interdisciplinar
(Lengua Castellana y Literatura, Geografia e Historia, Educacion en
Valores Civicos y Eticos)

DESCRIPCION ACTIVIDAD:

Esta actividad consiste en aplicar el proceso de interpretacion de una
imagen propuesto por Erwin Panofsky al contexto de la publicidad en
los videojuegos para el desarrollo de la alfabetizacion visual. El ob-
jetivo principal es que el alumnado pueda entender el mensaje ma-
nifiesto y el mensaje latente de estas construcciones visuales. Sea
consciente de la diferencia entre ver un producto de entretenimiento
o «leerlo» y comprenderlo.

El proceso de interpretacion se realiza mediante una dinamica cir-
cular formando 3 o 6 grupos. Se emplean materiales impresos con
la publicidad de videojuegos comerciales y muy reconocidos donde
sean claras las referencias a dobles mensajes existentes o terrores
visuales del tipo cuerpo, clase o cultura (Acaso 62). Como ejemplo,
serian la publicidad de New Super Mario Bros.U Deluxe (Ninten-
do Entertainment Analysis and Development), Prince of Persia: Las
Arenas Olvidadas (Ubisoft) o SpellForce: Faith in Destiny (Mind
Over Matter Studios), entre otros muchos titulos.

Antes de comenzar con la actividad o durante la reflexiéon final, y
como parte del desarrollo de la conciencia cultural sobre media art,
se mostraran algunas exposiciones importantes sobre videojuegos,
como «Videojuegos. Los dos lados de la pantalla» (2019) comisaria-
da por E. Cabafies para la Fundacién Telefonica de Madrid y donde
también se visibilizaban estos contenidos.

RELEVANCIA:

Como motor del entretenimiento de los adolescentes, el videojuego
€s un recurso excelente para la alfabetizacién audiovisual en cuanto
al campo de la sintaxis visual (estructura, composicion, organizacion
de elementos, entre otros) y de la semantica visual (relacién entre
forma y significado), del empleo de signos (iconos, indices y simbo-
los) o sobre el uso de figuras de la retérica visual en sus produccio-
nes. Con esta actividad, se aprende a analizar una imagen siguiendo
la estructura propuesta por Panofsky para poder interpretar tanto el
mensaje manifiesto como el latente, pero empleando un producto
gue esta en su cotidianidad. Ayudara a que comprendan la manipula-
cidn que existe en los mensajes visuales y qué valores y estereotipos
se sitban tras graficas visualmente atractivas.

Por otro lado, mediante la respuesta a las preguntas planteadas al fi-
nal, se realiza un recorrido por el producto audiovisual comprendien-
do la imagen al completo. El trabajo en equipo fomenta el analisis de
las imagenes y el desarrollo de la atencion y la reflexién critica.
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Esta actividad puede ensefiar contenido referido a los elementos
configuradores de la imagen, el color y las formas, la representacion
del volumen y del espacio, la organizacion del espacio en la compo-
sicion, la identificacion de los grados de iconicidad en las imagenes,
las funciones de la comunicacion, entre otros.

METODOLOGIA:
Se trata de una actividad de analisis visual pasando por las tres eta-
pas de analisis que propone Erwin Panofsky en su método:

+ Analisis pre-iconogréfico: ;Qué es lo que veo? ;Qué hay? Consis-
te en enumerar los elementos del lenguaje visual que se aprecian:
formas presentadas y narracion basica y neutral de personas, es-
cenarios y acontecimientos.

+ Anadlisis iconografico: ;Qué significa? ;Como se interpreta? A partir de
los elementos indicados en la etapa anterior, se buscan significados
aludiendo a referentes simbdlicos, histéricos, literarios o mitologicos.

+ Analisis iconolégico: ;Qué quiere decir lo que esta representado
teniendo en cuenta el contexto historico y social del creador? Con-
siste en la interpretacion del contexto, sistema social y econémico,
y biografia del autor.

Para completar este método, se ejecuta un analisis en grupos y por
turnos, dividiendo el aula en 3 o0 6 grupos. Por ello, se propondran 3 o
6 productos publicitarios impresos. Los grupos se situaran formando
un circulo para facilitar la dindmica y mantener el contacto con los
otros companeros/as.

Cada grupo seleccionara libremente una de las imagenes publicita-
rias. Tomaran un folio y lo dividiran en 3 partes iguales, escribiendo
en cada una de ellas: A. Pre-iconografico, B. Iconogréfico, C. Icono-
l6gico para proceder al estudio. Cada etapa tendra una duraciéon de
6-7 minutos cronometrados. Los grupos comienzan a la vez hacien-
do el andlisis preiconografico de la imagen seleccionada. Terminado
el tiempo, todos los grupos pasan la imagen y la hoja de ese analisis
al grupo situado a la derecha, quienes elaboran el analisis iconografi-
co. Consumado el tiempo, se pasara la imagen y la hoja a los grupos
situados a la derecha, quienes haran el andlisis iconolégico. El/la
docente supervisara la dinamica en todo momento verificando que
se esta trabajando adecuadamente.

Concluido el proceso en el que cada grupo debe haber realizado
cada una de las etapas del analisis a una imagen publicitaria diversa,
se pondran en comun cada uno de los analisis. Se reflexionara de
manera critica sobre algunas cuestiones, como: ;Qué valor o idea
transmite cada portada de manera manifiesta y latente? ¢ Es importan-
te la sexualizacién que se hace de algunos personajes para el desa-
rrollo de la mecanica del videojuego? ;Cuéles son los rasgos fisicos y
roles que distinguen a los personajes? ;Qué clases sociales se mues-
tran? ;Crees que este tipo de imagenes puede influir en tus valores?
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LOST IN HARMONY:
UNA PROPUESTA
METODOLOGICA
PARA LA
INTEGRACION DEL
VIDEOQJUEGO EN EL
AULA DE MUSICA
DE EDUCACION
SECUNDARIA

Javier Merchan Sanchez-Jara
y Sara Gonzalez Gutiérrez*

Ambito de aplicacion

Musica (3° y 4° de Educacion Secundaria Obligatoria)

Descripcion de |la propuesta

El programa didactico consiste en un compendio de actividades ba-
sadas en el analisis de los elementos musicales constitutivos de la
banda sonora del videojuego Lost in Harmony", y su relacion con los
contenidos propios del curriculo de Educacién Secundaria segun la
normativa vigente.

“Propuesta didactica creada en el marco del proyecto PID2019-104957GA-100 (Exocané-

nicos: margenes y descentramiento en la literatura en espafol del siglo XXI) financiado por
MCIN/ AEI /10.13039/501100011033.

“! Disponible en https://play.google.com/store/apps/details?id=com.digixart.lostinharmon-
y&hl=es&gl=US


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.digixart.lostinharmony&hl=es&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.digixart.lostinharmony&hl=es&gl=US
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Cinematica de Lost in
Harmony.

Relevancia e interes
de la propuesta

La actividad pretende poner de manifiesto algunas de las potenciali-
dades didacticas de los videojuegos a través de una serie de tareas
dirigidas a relacionar los bloques de contenidos constitutivos de la
asignatura de Musica en ESO mediante la escucha critica, el anali-
sis musical y/o la interpretacion y creacién de contenidos musicales
inspirados en las caracteristicas de la propia banda sonora del vi-
deojuego. Este tipo de actividades son esenciales para introducir al
alumnado en una nueva forma de relacionarse con la musica y los
medios audiovisuales, pues permite y potencia la reflexidbn sobre sus
experiencias personales en el ambito de los videojuegos, a la vez
gue fomentan el espiritu analitico y critico. Ademas, se establecen
dinamicas que ponen de relieve la importancia de la musica en la
configuracion de estos, al tiempo que posiciona al alumnado en un
marco que fomenta la creatividad musical.

Descripcion del videojuego

Lost in Harmony es un juego desarrollado por la compafia francesa
DigixArt y lanzado al mercado el 21 de enero de 2016 para las pla-
taformas Android, Microsoft Windows, iOS y Nintendo Switch. Sus
diferentes niveles nos presentan una historia de amor apasionante.
El personaje masculino, Keito, imagina a través de suefios cobmo se-
ria una vida de viajes alrededor del mundo con su pareja, Aya, una
joven gravemente enferma. Toda la trama se articula a través de una
banda sonora que recoge musica de diferentes estilos y épocas. Su
mecanica de juego se basa en la tipologia endlessrun, ya que el ob-
jetivo principal es el de patinar sobre una tabla de skate siguiendo un
sendero en el que, para no sufrir dafios, debes esquivar obstaculos
sin perder la sincronizacioén con la musica y conseguir llegar hasta
la meta.

Introduccion

En las ultimas décadas, la investigacidon pedagdgica pone de relie-
ve de manera incontrovertible como los videojuegos, considerados
como la expresién mas sofisticada y estimulante en la larga relacion
entre muasica y tecnologia, pueden utilizarse como un recurso eficaz
en el aula de musica para explicar conceptos complejos y adquirir
competencias musicales en entornos de cognicién situada altamente
significativos (Diaz Barriga Arceo, 2003). En este sentido, la labor de
los profesores de musica es aprovechar el amplio abanico de posibili-
dades metodologicas que brinda la era digital, en el caso de esta pro-
puesta didactica, con la introduccion del videojuego Lost in Harmony
en el aula, adaptado para cubrir las necesidades pedagogicas de la
asignatura de musica desde la perspectiva de «aprender haciendo».
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La proyeccidn didactica y el ambito de aplicacion de este videojuego
se corresponden con las grandes areas de intervencidén en educa-
cidbn musical; creacidn, interpretacion y respuesta al estimulo musical,
siendo los mas recurrentes el desarrollo de competencias ritmicas y
auditivas, la comprension e interiorizacion de conceptos musicales y
el fomento de la creatividad.

Metodologia

La presente propuesta representa un supuesto para la implemen-
tacion de un videojuego musical como recurso centralizador del
proceso de ensenanza-aprendizaje en el aula de musica. Indepen-
dientemente de la tipologia de planificacion docente que se estime
oportuna, esta debe dar respuesta y atender a los elementos basicos
gue vertebran cualquier intervencion didactica: objetivos, en relacion
con los contenidos establecidos en el marco normativo de aplicacion;
recursos y materiales disponibles para su consecucion, e instrumen-
tos y métodos de evaluacion para la validacion y mejora del proceso
de ensehanza-aprendizaje.

La presente propuesta no pretende constituirse como un ejemplo de
unidad didactica al uso, con objetivos, contenidos y acciones especi-
ficamente delimitados, si no que persigue por el contrario, mostrar un
modelo que ejemplifique el uso y aplicacidén de los videojuegos musi-
cales en la educacién musical, susceptible de adaptarse a cualquier
nivel educativo y/o objetivos y contenidos especificos. Desde esta
perspectiva, se pone el foco de manera principal en como relacionar
de manera efectiva los distintos objetivos o contenidos curriculares
con los principios ludicos o la tematica propia del juego, de manera
gue se adapte el propio proceso de ensefianza-aprendizaje a las po-
sibilidades de interaccion o del desarrollo discursivo del videojuego.

En el caso que nos ocupa se establece un proceso de interrelacion
entre la propia actividad ludica y los contenidos y objetivos de los
bloques que vertebran el curriculo de la formacion musical de la
Educaciéon Secundaria, denominados como «contextos y culturas»,
«escucha y percepcion» e «interpretacion, improvisacion y creacion
escénica». El principio pedagdgico que inspira la presente propuesta
consiste en la identificacion, andlisis y comparacion de formas, obras
y estilos musicales, como proceso que se desarrolla de manera pa-
ralela al trascurso de las propuestas musicales que se ofrecen el
videojuego. Didacticamente se favorece le aprendizaje contextuali-
zado, el desarrollo del trabajo autbnomo y el pensamiento critico, en
un entorno eminentemente colaborativo, donde la practica educativa,
entendida como proceso formalizado, se complementa de manera
indisoluble y sinérgica con el propio trascurso del juego.

Desde le punto de vista de los procesos de evaluacion, a diferencia
de otros videojuegos cuya naturaleza incorpora de manera intrinseca
sistema de retroalimentaciéon de la experiencia ludica que pueden
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servir como base para evaluar la practica musical asociada, la pre-
sente propuesta implica articular procesos de evaluacion, creados
ad hoc, mediante la discusién y el debate colectivo tutelado por el
profesor en el aula.

Identificacion y caracterizacion de contextos
musicales

Tarea 1

Para la realizacidén de esta actividad, el alumnado debera contextua-
lizar el videojuego Lost in Harmony desde dos perspectivas comple-
mentarias. En primer lugar, y como introduccién, deberan realizar un
breve resumen de la trama, de las diferentes dindmicas de juego, de
la estética, etc.; incidiéndose de manera especial en la funcién que el
elemento musical desarrolla en el contexto general de la experiencia
ladica. Adicionalmente, deberan buscar informacion acerca de los
desarrolladores del juego, asi como otra informacién contextual que
resulte relevante. De igual manera, los estudiantes podran incluir en
su sintesis su experiencia personal de juego, indicando elementos
que les hayan resultado de valor como usuarios tanto desde una
Optica educativa, estética o de jugabilidad.

Por otro lado, esta sintesis se completara con informacion acerca
del eje principal sobre el que se vertebra el videojuego; la banda so-
nora. En esta primera aproximacién, el objetivo principal es que los
alumnos exploren las estrechas relaciones entre musica e imagenes
como manifestacion audiovisual. Para su realizacion, el alumnado
puede recurrir a fuentes especializadas disponibles en la web, a tra-
vés de las cuales se motivaran las ideas y argumentos para el debate
sobre estas cuestiones en el aula.

La contextualizacién de elementos como el tipo de musica que com-
pone la banda sonora, el uso y las funciones de la musica o los efec-
tos de sonido incorporados, contribuye no solo a que los alumnos
reflexionen sobre los elementos basicos que componen este tipo de
producto audiovisual, sino a identificar los elementos constitutivos del
fendbmeno musical (aspectos ritmicos, melddicos, armonicos, expre-
sivos, etc.) facilitando la aproximacién a los contenidos curriculares
y a la consecucion con éxito de las demas tareas que se plantean.
Ademas, contribuira al desarrollo de una visién informada y critica de
los contenidos audiovisuales que se consumen en su dia a dia.

A nivel practico se plantea la posibilidad de identificar, caracterizar y
debatir sobre las funciones de los elementos:

+ armonia: progresiones, ritmo armonico; tonalidad/modalidad; ten-
sién/relajacidbn armonica; sentimiento musical, etc.

« contornos melédicos: elementos constitutivos de la melodia; rela-
ciébn melodia/armonia; estructuras melodicas a nivel formal; pro-
gresiones; motivos y patrones generadores, etc.
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+ estructura formal del discurso musical: partes, secciones, frases,
semi-frases, ciclos, periodos, etc.

+ dimension ritmica: pulso; caracter; elementos formales; estructura
ritmica; células ritmicas, etc.

Todas estas cuestiones y los conceptos sobrevenidos a las mismas
se emplearan en la discusién y realizacion de las tareas que se pro-
ponen a continuacion.

Tarea 2

De manera previa a la realizacion de esta tarea, el alumnado debera
conocer el videojuego con base en la tarea anterior, y se dispondra
de un periodo previo para que los alumnos y alumnas puedan jugar
con el mismo, tanto en clase como en sus casas, hasta el punto de
gue tengan un cierto nivel de familiaridad con el recurso.

Una vez completado este periodo de juego y experimentacion libre
de cada alumno/a, se procedera a identificar, seleccionar y contex-
tualizar una obra presente en la lista de reproduccién que ofrece
Lost in Harmony, en funcion de los niveles que se vayan superando
en el trascurso del juego. Por ejemplo, la conocida obra Toreador de
la Opera Carmen de Bizet. El alumnado tendra que sintetizar de ma-
nera colaborativa informacidén especializada y contrastada sobre el
compositor, la época, el género al que pertenece, la forma de la pie-
za, sus principales lineas melddicas, instrumentacién, ritmo... entre
otras de las cuestiones y elementos estudiados y conocidos tras la
realizacion de la tarea 1. Es importante en este momento que todas
las cuestiones tratadas se relacionen de manera directa en funcion
del debate colectivo con los puntos y caracteristicas acordados en la
actividad primera.

A partir de este momento, se propondra al alumnado como trabajo a
desarrollar en grupo (de entre 2 y 4 personas) la busqueda y seleccion
de otra obra similar, que cumpla con las mismas caracteristicas musi-
cales, estilisticas, formales y de la misma época que el tema propues-
to para analisis en el aula (en este caso concreto la obra de Bizet).

De manera paralela y complementaria, se encomendara a los grupos
establecidos la busqueda y seleccion de otra obra, respetando el cri-
terio de la época, que difiera significativamente en los elementos mu-
sicales, estilisticos y formales, con el fin de analizar de manera intuitiva
las distintas funciones de los elementos constitutivos del fenGmeno
musical, y su impacto a nivel estético y artistico, en casos antagonicos.
Se atendera en esta actividad, de manera muy preferente a identificar
y analizar cuales de entre estos elementos y porqué permiten consti-
tuir experiencias musicales altamente contrapuestas.

Finalmente, se encomendara la busqueda de una pieza similar a la
propuesta inicialmente (Bizet en este caso concreto), pero de otro
periodo artistico; en este caso, debe contener elementos musicales
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presentes en la pieza de referencia. El objetivo esencial en este caso
es tanto el de favorecer el conocimiento de la historia de la musica
desde una perspectiva del descubrimiento ludico y personal de dife-
rentes estilos musicales, como identificar y analizar los elementos y
recursos comunes a todos los periodos histéricos, asi como su evo-
lucién, y a los elementos y practicas diferenciadoras.

Escucha, percepcion
y analisis musical

Tarea 3

En la misma linea que la anterior, los estudiantes deberan elegir una
pieza de cualquier nivel superado. No obstante, en esta ocasion, el
foco se coloca en el analisis de los elementos musicales en relacion
con la intencionalidad estética y artistica, y a través de la percep-
cion y la escucha analitica. El alumnado, con la ayuda del profesor/a,
debe identificar la estructura de bloques formales, férmulas ritmicas,
motivos, células musicales, etc., mediante la escucha repetida y guiada
de fragmentos esenciales de la obra elegida. Todo el proceso sera
colaborativo y contara con la ayuda y guia del docente. La evalua-
cidon de la tarea implicara la comprobacion final de los elementos mu-
sicales identificados, que se hara a través del analisis de la partitura,
por lo que finalmente, se desarrollara un debate sobre los aciertos
y errores cometidos. Con el fin de relacionar al maximo el proceso
de aprendizaje musical con el trascurso del videojuego, el docente
impulsara el debate en torno a como estas cuestiones identificadas
inciden o se relacionan, si fuese el caso, con el desarrollo de la ex-
periencia ludica o del discurso narrativo del juego.

Asimismo, es posible proponer otra variante de la actividad aprove-
chando la metodologia y presentacion de la actividad anterior, con-
sistente en proponer la identificacién una cancién del mismo periodo
historico con idéntica estructura formal y otra que contenga esa mis-
ma estructura pero que pertenezca a otra época o periodo historico.
De este modo, logramos profundizar en los elementos musicales de
diferentes piezas y, a su vez, interiorizar conceptos abstractos del
lenguaje musical de una manera sencilla y ludica, al tiempo que se
produce un acercamiento significativo a la evolucion histérica del arte
musical a través de la escucha y la percepcion. El objetivo final sera
siempre la posibilidad de intensificar el contacto entre el alumnado
y las creaciones musicales mas significativas de cada periodo, asi
como fomentar un entendimiento mas significativo de la experiencia
musical en virtud de la escucha activa.
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Interpretacion, improvisacion
y creacion

Tarea 4:

El alumnado interpretara El Toreador de la Opera Carmen® de Bizet
con el apoyo de la partitura y la ayuda del docente. La realizacion de
este ejercicio precisara de una gran coordinacion entre el docente y los
estudiantes para la realizacion con éxito de una interpretacion colectiva.

Los arreglos sobre esta pieza u otras depende en gran medida de
multiples factores como la disponibilidad de instrumentos en el aula
de musica, el habito de la practica instrumental de los estudiantes,
las preferencias personales de los mismos, o la propia creatividad
del profesor para adaptar las piezas. De este modo, la propuesta
mas sencilla es la realizacién de la melodia por los alumnos utilizan-
do un backing track” con la parte de la orquesta a modo de karaoke.
Este tipo de acompanamiento aumenta la sensacion de inmersion en
la pieza, fomenta la concentracion y favorece la capacidad de escu-
cha de los estudiantes.

Partitura de la obra.

“2 Partitura disponible en: https://eduplanetamusical.es/2015/01/29/tema-del-toreador-car-

men-online/#.YkDmD-dBxPY
3 jdem.
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Proponemos la interpretacion de esta obra porque resulta interesante
y enriquecedor que se llegue a tocar previo paso por el analisis musi-
cal y la identificacidn de sus rasgos mas caracteristicos. A su vez, la
incorporacién de materiales de apoyo como las partituras favorecen
la adquisicién de competencias de lectoescritura musical. Por ultimo,
esta propuesta de interpretacioén se constituye como un buen punto
de partida para la introduccién a la armonia y conceptos asociados
como el ritmo armonico, el concepto de tension y relajacion en la ma-
sica o la identificacidbn de cambios arménicos a nivel de emociones.

La presente tarea podra desarrollarse de manera iterativa, con otras
obras cuyo nivel de dificultad vaya incrementandose de manera pa-
ralela a la evolucion de la destreza del alumnado, y de forma correla-
cionada a los niveles superados en el juego y las obras que este va
incorporando a la lista de reproduccion del mismo.

Tarea 5:

Interfaz del editor de niveles.

Para la realizacion de esta actividad, se hara uso de una de las fun-
cionalidades de la aplicacion; la posibilidad de creacion de niveles
personalizados. De esta forma, el alumno puede importar cualquier
cancion desde la biblioteca de su smartphone o PC y utilizarla en el
videojuego. El nivel editor permite a los usuarios elegir los lugares
en los que realizar las pulsaciones y establecer el movimiento del
personaje en relacion con el ritmo de la cancion.
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Se trata de una funcién que permite a los alumnos fomentar su creati-
vidad musical a la vez que profundizan en la comprensién de la pieza
seleccionada. A nivel orientativo, proponemos tres obras de musica
de tradicion culta occidental, como posibles ejemplos para realizar
la tarea, ordenadas de menor a mayor segun su nivel de dificultad:

+ Satie - Gymnopédie n° 1
+ Grieg - In the Hall of the Mountain King

+ Stravinsky - La danza de las adolescentes
(La Consagracion de la Primavera)

Tarea 6:

Esta actividad consiste en la sintesis y recapitulacion critica de las
cuestiones mas relevantes analizadas anteriormente. Por tanto, se
propondra un debate en el aula para analizar y compendiar conjunta-
mente los aspectos mas interesantes del trabajo realizado, asi como
la relacién de aquellos elementos abordados en las actividades con
los contenidos vistos en la asignatura. Por otra parte, se dara valor al
aporte personal de la experiencia de cada alumno a nivel individual,
y como esta ha podido influenciar en su aprendizaje sobre los ele-
mentos abordados.
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