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1. INTRODUCCION Y JUSTIFICACION DEL TEMA ELEGIDO

La labor del docente, que para algunos ojos puede resultar sencilla, es una tarea dificil
a la par que importante para la sociedad. Nuestro trabajo como maestros no se limita
Gnicamente a la transmisibn de unos conocimientos, sino que ademas debemos
desarrollar un plan de trabajo que permita, de una manera activa y participativa, que
los propios alumnos sean los protagonistas de su aprendizaje.

Este plan de trabajo siempre ha de basarse tanto en las caracteristicas de la sociedad
en general como en las de los alumnos en particular. Por ello, teniendo en cuenta que
vivimos en la Sociedad de la Comunicacion y la Informacion y que nuestros alumnos
forman parte de lo que se conoce como generacién de nativos digitales, los docentes
debemos ser capaces de introducir en las aulas recursos que hagan mas atractivo,
interactivo, e incluso mas efectivo, el proceso de ensefianza-aprendizaje. Estos

recursos son las TIC o Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién.

Dentro de estas nuevas tecnologias cabe destacar los videojuegos. Los videojuegos
son todo tipo de juego digital interactivo, con independencia de su soporte (ROM
interno, cartucho, disco magnético u optico, on-line) y plataforma tecnolégica (maquina
de bolsillo, videoconsola conectable al televisor, teléfono movil, maquina recreativa,
microordenador, ordenador de mano, video interactivo) (Marqués, 2000).

Desde su nacimiento, a mediados del siglo pasado, los videojuegos se han convertido
de manera global en un poderoso medio en muchos sectores: tecnolégico, econémico,
social y cultural...ademas de posicionarse como la primera opcién de ocio en la

mayoria de los paises desarrollados.

Es por ello que, aprovechando ese aura que, para muchos, los eleva a la categoria de
tesoros, deben ser empleados en el proceso de ese otro gran tesoro que es la
educacion. Y es que, al igual que la sociedad avanza hacia nuevos horizontes de

necesidades y exigencias, la educacion ha de avanzar junto a ella.

Partiendo de ello, con este trabajo se muestra la posibilidad de utilizar los videojuegos,
cuyo componente fundamental es el entretenimiento, con un fin educativo: usarlos
como recursos dentro del aula, y mas concretamente para trabajar la educacion

musical.



Pero para poder llevar a cabo esta combinacién entre educacién y entretenimiento, lo
que se conoce como Edutainment o Edutenimiento (educacién y entretenimiento) es
fundamental saber a qué nos enfrentamos. En nuestro caso sera necesario conocer
los origenes, la clasificacion y el porqué de la importancia social de los videojuegos y
en su defecto indagar sobre los beneficios que nos puedan aportar como recurso
educativo.

Una vez abordado esto, y siguiendo las directrices establecidas en Ramos (2013,571),
realizaremos una seleccion de videojuegos en funcion de los objetivos planteados. En
este aspecto, se tendran en cuenta entre otros, los gustos de los alumnos. Para ello
elaboraremos una encuesta de cuyos resultados se extraerdn una serie de

conclusiones que nos llevaran a elaborar una lista mas apropiada.

Por ultimo, pero no menos importante, seremos nosotros mismos los creadores de un
videojuego musical a través de softwares y aplicaciones web gratuitas. Destacar el
hecho de que se trata de programas totalmente gratuitos lo que permite que puedan
ser utilizados en las escuelas, lugares donde los recursos son un aspecto primordial y
donde cada vez mas, se le da importancia a la bisqueda, uso y creaciéon de materiales
en los que el coste no suponga un inconveniente. En este aspecto, con nuestro trabajo
proponemos la utilizacion y creaciébn de recursos con materiales gratuitos y sin
necesidad de gasto econdémico; ademas de servirnos como propulsor del
autoaprendizaje y el aprendizaje docente permanente con la satisfaccion subyacente

de que seremos nosotros mismos los creadores de las herramientas educativas.



2. ESTADO DE LA CUESTION Y RELEVANCIA DEL TEMA

Actualmente vivimos en una sociedad en constante cambio. Un cambio vertiginoso y
global que afecta a todos los &mbitos de la vida (sociedad, economia, tecnologia, etc.).
El papel que juegan las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién en nuestro
entorno social es tal que nuestra sociedad es conocida como la Sociedad de la
Informacion.

Es por ello que la educacion, y en especial la escuela, no debe ser ajena a estos
cambios. Por tanto, a la vez que avanza en la comprension del modo de aprender del
ser humano, debe ser capaz de introducir métodos y recursos que permitan al alumno

estar conectado y poder desarrollarse activamente en la realidad social en la que vive.

Poco a poco, y sobre todo en los dltimos afios, el interés por los videojuegos como
recurso educativo ha ido en aumento pero, si revisamos la literatura publicada en
relacibn con este asunto, observamos que la investigacibn acerca del uso de
videojuegos en educacién es escasa y muy reciente.

Los primeros estudios, que comenzaron en la década de los 80, se centraron en el
analisis de los elementos negativos de los videojuegos (Gonzalez & Blanco, 2011).
Elementos como la agresividad o la violencia eran las principales pesquisas para
posicionarse en contra de su uso. Pero andlisis posteriores concluyeron que no existe
evidencia cientifica que demuestre que la exposicion a videojuegos genere

comportamientos violentos. (Valcéarcel, 2013).

A raiz de aqui, fueron apareciendo movimientos a favor del uso de videojuegos. Como
principales investigadores y propulsores en esta materia, podemos destacar a J.A.

Estallo, Begofia Gros, Pere Marques o el Grupo F9.

Por tanto, en la elaboracién de nuestro trabajo, en especial de la parte practica,
seguiremos las directrices marcadas por todos ellos. Pero antes, para abordar el tema,
haremos un breve recorrido cronoldgico de la educacion musical en Espafia. Después
nos centraremos en los videojuegos, haciendo también un recorrido por su historia y

una clasificacién por géneros.

2.1. LA EDUCACION MUSICAL EN ESPANA

Vamos a considerar este apartado desde dos puntos de vistas diferentes. Por una

parte trataremos la educacion musical desde el punto de vista metodolégico,
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abarcando los principales modelos en los que se ha basado la educacién musical
durante el ultimo siglo. Por otro lado, haremos un breve recorrido cronoldgico por la

legislacion educativa espafiola en cuanto a educacién musical se refiere.

La educacién musical desde el punto de vista metodoldgico

A lo largo del siglo pasado se han ido produciendo transformaciones y avances en casi
todos los campos de estudio, y la educacién musical no fue una excepcion. Con el
trascurso de las décadas se fueron sucediendo diferentes periodos basados o
influenciados por los movimientos de renovacién pedagdégica de la época. La Doctora

Gainza (2003) dispone un total de seis:

Primer periodo “De los precursores” (1900-1940): Durante las primeras décadas del

siglo XX surgi6 en Europa el movimiento pedagdgico de la Escuela Nueva. Basado en
los métodos de Decroly, Montessori y Pestalozi entre otros, abogaban por una
educcion basada en el alumno y sus necesidades en contraposicion a la primacia del
conocimiento.

Fue este movimiento de la Escuela Activa el precursor de los cambios en la educacién
musical que tuvieron lugar durante las décadas de 1930 y 1940. De ellos surgieron dos
métodos claves: el método Tonic Sol-Fa, de origen inglés (creado por Glover y Curwen
el siglo anterior, tomé especial relevancia durante estas dos décadas), y el método de
Maurice Chevais, de origen francés. Este Ultimo apuesta por un método activo en el
que el nifio entre en contacto directo con el mundo sonoro para después pasar a los

contenidos intelectuales.

Segundo periodo, “De los métodos activos” (1940-1950): Continuamos con la

influencia pedagogica de la Escuela Nueva. La figura mas importante de este periodo
es Emile Jaques Dalcroze, principal promotor de una revolucion pedagégica musical y
el primero en introducir el movimiento corporal en la ensefianza de la musica.

Junto a él, Maurice Martenot, creador de las ondas Martenot, y Edgar Willems.
Martenot aposté por un procedimiento basado en la filosofia de Montessori y adaptado
al ritmo y el sonido a través de ejercicios de imitacion de formulas y ecos, lecturas
ritmicas mediante percusion verbal o corporal, entonacién o actividades de silencio y
reposo. Sin embargo, para Willems la musica es algo estrechamente relacionado con
el ser humano y que le permite el pleno desarrollo de sus facultades. Por ello, plante6
una metodologia en cuatro fases: desarrollo sensorial auditivo (escucha de sonidos),

practica ritmica (ejercicios ritmicos: marcar el ritmo, contar el numero de pulsos,
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inventar ritmos...), canto (canciones populares, intervalos) y desarrollo del sentido del

tiempo (reconocimiento de compases).

Tercer periodo, “De los meétodos instrumentales” (1950-1970): los principales

referentes de este periodo son Carl Orff, Zoltan Kodaly y Shinichi Suzuki.

El método Orff, uno de los grandes métodos del siglo XX y que sigue muy vigente en
la actualidad, se basa principalmente en la formacion mediante conjuntos
instrumentales. Orff no apuesta por nuevas estrategias para el aprendizaje de la
musica sino que recoge los recursos del método “Tonic Sol-Fa (la didactica basica de
la melodia, el Do mdvil, el abordaje linguistico del ritmo...) y los adhiere a su propio
sistema de oralidad musical y juegos corporales.

Y si Orff apostaba por los instrumentos, el método Kodaly desarrolla la musicalidad a
través del canto y de los coros mediante ejercicios de entonacién, dictados ritmicos,

juegos de canto a dos voces o0 canciones populares.

Por su parte, Suzuki fue el creador de un método psicolégicamente fundamentado
para la ensefianza del violin. Su sistema se basa principalmente en un método de
aprendizaje individual a través de ejercicios ritmicos con alternancia de pequefios

conjuntos instrumentales.

Cuarto periodo, “De los métodos creativos” (1970-1980): Llegados a este punto se

produce un cambio importante en el enfoque que se le da a la creatividad. Hasta este
momento son los propios pedagogos los encargados de crear los materiales pero, a
partir de la aparicion de la generacion de los compositores, los estudiantes tomaran
también parte en el proceso de produccién de la musica.

Entre los pedagogos que apostaron por esta metodologia destacan John Paynter y
George Self (Inglaterra), que introduce la masica contemporanea en el aula, y Murray
Schafer (Canadd), que aboga por la sensibilizacién de la escucha atenta y el

desarrollo de la curiosidad sonora.

Quinto periodo, “De integracion” (1980): Con el regreso de la democracia se produce

un exceso de propuestas que, junto con los avances tecnoldgicos, Ios movimientos
alternativos, los nuevos enfoques corporales y las olas migratorias, hacen que el
panorama cultural y educativo se torne multicultural. En este periodo la educacién
musical se centra sobre todo en la integracién paulatina de las musicas de otras

culturas.



Sexto periodo, “De los nuevos paradigmas” (1990-actualidad): En esta Ultima etapa se

produce una polarizacién de las problematicas educativo-musicales. A la vez que se
consolidan los métodos de Orff, Kodaly, Willems o Suzuki aparecen nuevos modelos.
A diferencia de los métodos, los modelos permiten la combinacion de diferentes
materiales y/o contextos sin centrarse Unicamente en un determinado aspecto musical,
como en el caso de los métodos (por ejemplo, Kodaly se centra en el repertorio
musical, Orff en el ritmo...). Esto permite la existencia de una gran diversidad de
modelos y combinaciones, por ejemplo, modelos naturales, que utilizan el canto y la
danza popular como motor de aprendizaje, o modelos tecnol6gicos, que utilizan
aparatos y maquinas.

Décadas

20 30 I ‘40 50 ‘60 70 ‘80 ‘80 ‘00
ESCUELA NUEVA E—
| Met ACTIVOS =
11 Met. ACTIVOS —>]
Tonic Sol Fa [ m-met INSTRUMENTALES | L »
Chevais
Dalcroze (ritmica) IV. Met. CREATIVOS —_—
Willems/Martenot
Pag; Orff SH
s Qs‘,% V. EXPANoéN PEDAG. | —1—»
s S Kodaly
P Srex - 5 SBEHEE |—
g ~ Vi. NUEVOS PARADIGMAS
M"@ i
"o Suzuki SelfDenis
Paynter

Objeto Schafer Ecologia
(mlsica) Tecnologia "Modelos"
C’Qs ; Mutticulturalismo  |Lidico
Sujeto Musical s Tay Terapias Artistico
Psicologia "'-l__‘ atc. (didactico)

Grupos Objeto Sonor
Sociclogia Mca. Contemp.
(clasica y popular),

Etnico
e ete.

Ing oy
Tecnologico
O i J g

-

.__E-%‘“- o
Sujeto e
Sociedad
.
Educacion Musical General Ed ion Musical Especializada

Figura 1. Periodos metodol6gicos de la educacion musical. Fuente: Gainza (2003)

Son estos Ultimos los que mas importancia estan tomando sobre todo a raiz de la
incorporacioén de las TIC en los centros escolares pues, para asegurar la eficacia de la
educacién, y mas concretamente de la educacién musical, como herramienta de
cambio y evolucion social, es necesaria una renovacion conforme a las nuevas
necesidades de la sociedad.

En este aspecto Vaquer & Vera (2012), apuestan por el uso del software abierto y
gratuito invitandonos a abandonar el software comercial; y haciendo referencia a
Carabias (2007):

“La incorporacion de las TIC a la ensefianza musical abre nuevas perspectivas

interpretativas, compositivas y de grabacion, facilita determinadas actividades y ayuda
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a la creacién de otras... sin olvidar que estas herramientas atraen indudablemente al
alumnado, dado que vivimos en la sociedad de la informacién y ellos son sus
ciudadanos mas integrados. Todo ello fomenta indudablemente el aprendizaje. El
objetivo principal buscado en esta actividad es la elaboracion, por parte de alumnos y
profesor, de materiales didactico-musicales Utiles en el aula mediante el uso de TIC
"accesibles" en uso y coste y software de libre distribucion”.

Sag (2010) afirma que son necesarios nuevos modelos metodolégicos que acerquen
al alumnado a las distintas fuentes de informacion, en especial a las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién, y para aumentar su disfrute con la musica. Ademas
cree que el papel del docente de musica debe ir encaminado a la integracién de las
TIC como un recurso mas dentro del proceso didactico de la musica. Para ello nos
propone distintas actividades en funcién de los objetivos que queramos alcanzar y que

resumimos en la siguiente tabla:

Tabla 1. Objetivos y actividades para trabajar con las TICs en el aula de musica.

Valorar las relaciones entre el lenguaje musical y | Basqueda en internet de conciertos o podcast.

otros ambitos de conocimiento, asi como el papel
musica en distintas

que desempeiia la

producciones artisticas y medios de comunicacion.

Utilizar medios audiovisuales y las TIC como | Uso de aplicaciones de grabacién, secuenciacion

materiales y recursos para la produccion musical. de sonido y reproduccion.
Creacion de cuentos musicales a través de

programas de grabacion y edicién de sonidos.

Establecer juicios personales, a través del analisis | Visualizacion de videos que nos reproduzcan los

critco de los usos sociales de la mdsica, | sonidos de ambiente, costumbres... (Paisajes

aplicandolos con iniciativa de la vida cotidiana. sonoros, danzas del mundo, etc.).

Uso de videojuegos.

Reconocer la variedad de obras, de distintos | Uso de internet como fuente de informacion.
géneros, estilo o culturas, valorando su aportacion

como fuente de conocimiento.

Participar en actividades musicales. Realizacién de montajes audiovisuales. Como por

ejemplo un videoclip musical o un lipdub.

Identificar las caracteristicas de las diferentes | Uso de programas de edicion y tratamiento de

obras musicales, utlizando el vocabulario | partituras.

apropiado para describirlas y valorarlas de manera

critica.

Utilizar el instrumento musical propio, el cuerpo, y
los dispositivos electrénicos para expresarse,

valorando otras formas de expresion distintas a la

Busqueda y utilizacion de sonidos MIDI en bancos
de sonidos u otras fuentes a través de internet.

Experimentacion, edicién y creacion de sonidos a




lengua. partir de softwares informaticos.

Valorar y respetar el silencio y el sonido como | Grabacion de sonidos del propio entorno y analisis
fendmenos naturales y elementos musicales, usar | digital de los mismos para organizar un mapa de
la ecologia acustica para acercarse a los paisajes | sonidos de nuestra ciudad.

sonoros de diferentes épocas y para eliminar la

polucién acustica.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Sag (2010).

La educacién musical a través de la legislacién educativa

Una vez comprendidos los principales movimientos metodoldgicos que han regido y
rigen la educacién musical, pasaremos a conocer la evoluciéon que ha seguido en la
etapa de Educacién Primaria a través de las legislaciones educativas. Para ello nos
basaremos en los textos de Pérez (2001) y Oriol (2005).

Comenzamos nuestra cronologia con la publicacion de la Ley de Instruccion Publica o
Ley Moyano alld por 1857. Desde entonces, y hasta 1945, no se dictaron Leyes
Generales. Los cambios educativos mas significativos fueron regulados mediante
decretos de ensefianza, entre los que destacan la reforma de Romanones en 1901, las
reformas de la Dictadura de 1923 y la reforma de la Segunda Republica en 1931, que

introdujo numerosas innovaciones tanto técnicas como pedagogicas.

Y si la Segunda Republica supuso un enorme progreso, la Guerra Civil entraiid una
ineludible marcha atras puesto que la educacién musical pasé a ser contemplada
Gnicamente a través de la ensefianza de canciones populares y patriéticas (Oriol,
2005).

Terminada la Guerra Civil, se dictd6 en 1945 la Ley de Reforma de la Ensefianza
Primaria como consecuencia de la pugna entre la Iglesia y el monopolio falangista de
la educaciéon. Con esta nueva legislacion, la educacion musical pasa a considerarse
una materia complementaria de caracter artistico quedando relegada al canto en las
escuelas; mientras que en Europa tuvo una gran importancia debido a la aparicion de
las metodologias anteriormente mencionadas. En cuanto a la ensefianza en las
escuelas, la tarea fue encomendada a los maestros pero su formacion musical tenia

Unicamente un caracter formativo complementario.

En 1964 se dictamindé una nueva ley, completada posteriormente con la Ley sobre la

Reforma de la Ensefianza de 1965, que ampliaba hasta los 14 afios la obligatoriedad
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de la ensefanza. Pero la verdadera revolucién educativa llegé en 1970 con la
aprobacién de la Ley General de Educacion (LGE). Esta nueva legislacion, propuesta
por el Ministro de Educacion Villar Palasi, supuso una autentica innovacion en todos
los niveles educativos pues se basaba en principios como la igualdad de
oportunidades, la innovacion pedagdgica o la reforma y planificacion de los estudios.

En relacién con la musica, pasé a formar parte, junto con la educacion fisica, del area
de Expresion Dinamica, incorporandose objetivos, contenidos e innovaciones
pedagdlgicas propias de la materia. El problema fue la falta de un profesorado
especifico que se encargase de impartir la asignatura, lo que supuso una falta de
consideracién sobre todo en los colegios publicos. Esto y el hecho de que los centros
privados tratasen la musica como area de obligado cumplimiento, llevé a la aparicién

de diferentes movimientos de innovacioén musical.

Once afios después, en 1981, el Ministerio de Educaciéon y Ciencia propuso una
remodelacion de la Educacion Primaria. Entre las novedades destacan una nueva
distribucion de horarios en los que la educacion artistica, conformada por la educacion
plastica, la musical y la dramatizacién, pasaba a tener un mayor nimero de horas
semanales (5 horas en el primer ciclo y 2 en el segundo y tercero). La parte negativa
de este nuevo ajuste seguia siendo la falta de un profesorado especialista por lo que la

musica continué como la gran olvidada en las escuelas.

A lo largo de los siguientes afios se llevaron a cabo varias modificaciones educativas
pero no fue hasta 1989, con la publicacion del Libro Blanco para la Reforma del
Sistema Educativo, cuando se produjo una completa y profunda remodelacion de todo
el sistema educativo espafiol. La Ley Organica de Ordenacién General del Sistema
Educativo (LOGSE) (1990) contempl6 la educacion musical como parte importante en
la etapa de Primaria apareciendo como integrante del curriculo de las ensefianzas
artisticas y siendo impartida desde entonces por maestros especialistas en educacion

musical (Pérez, 2001).

Por ultimo, con el cambio de siglo llegaron tres legislaciones mas. La primera, la Ley
Orgénica de Calidad de la Educacion (LOCE) (2002), que no llegé a implantarse
completamente, abogaba por una reduccidon de contenidos y horarios del area de
educacion artistica. La segunda, la Ley Organica de Educacion (LOE) (2006), en
cuanto a contenidos, mantiene la educacion musical dentro de la educacion artistica y
la estructura en funcién de dos ejes: la percepcion y la expresion; pero reduce el

namero de sesiones semanales a 1. Por ultimo, a lo largo de este ultimo curso 2013-
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2014 se ha venido desarrollando una nueva ley, la Ley Organica para la Mejora de la
Calidad Educativa (LOMCE), que excluye la educacion artistica como materia
obligatoria, relegdndola a materia especifica que se podra cursar en funcion de la
oferta de las Administraciones y los centros docentes.

2.2. LOS VIDEOJUEGOS: HISTORIA Y CLASIFICACION

Historia de los videojuegos

Los inicios (1950-1970): La historia de los videojuegos esta directamente relacionada

con el avance tecnoldgico y el perfeccionamiento de las maquinas, en especial de los
ordenadores. Por ello debemos remontarnos a la aparicibn de esas primeras

computadoras mastoddnticas para encontrarnos con el primer videojuego: el OXO.

Figura 2. OXO. Fuente: es.wikipedia.org

Creado por Alexander S. Douglas en 1952 como fruto de su tesis doctoral para la
Universidad de Cambridge, era una version para la EDSAC (Electronic Delay Storage
Automatic Calculator, primer calculador electrénico del mundo) del tres en raya y
permitia enfrentar a un jugador contra la maquina.

Y si OXO fue el primer videojuego de interaccion maquina-ser humano, en 1958
aparece el primero que permite el juego entre dos jugadores humanos. El Tennis for
Two era un simulador de ping pong creado por William Higginbotham para la
exposicion Brookhaven National Laboratory. Se trataba de un juego muy sencillo

donde una pelota rebotaba en la pantalla y los jugadores debian golpearla.

Figura 3. Tennis for two. Fuente: dignode.blogspot.com

Cuatro afios mas tarde, en 1962 apareceria el Space War, creado por Steve Russell,
estudiante del Instituto de Tecnologia de Massachussets, y en el que dos jugadores

controlaban la direccion y velocidad de dos naves espaciales que luchaban entre si.
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Mas tarde, en 1966, Ralph H. Baer comenz6 a desarrollar un proyecto de television
interactiva, prototipo de la videoconsola doméstica, que veria la luz en 1972. La
Magnavox Odyssey, la primera videoconsola de la historia, necesitaba de un televisor
y permitia jugar a sencillos juegos precargados como el ping pong o el voleibol. Dada
su sencillez, carecia de sonido y de recuento de puntos.

gL a

Figura 4. Magnavox Odyssey. Fuente: www.magnavox-odyssey.com

La industria de los videojuegos (1970-1980): A principios de la década Nolan Bushnell

desarrolla Computer Space, una version del Space War para un solo jugador. Lo lanz6
al mercado convirtiéndolo en el primer videojuego comercializado de la historia.

Su gran éxito dio origen a lo que hoy se conoce como industria del videojuego pues
Bushnell fund6é la compafiia ATARI con el propdésito de crear y comercializar
videojuegos electronicos.

Fue esta misma compafiia junto con la ayuda de Allan Alcorn, programador e
ingeniero informatico, la que en 1972 desarroll6 la primera maquina Arcade (maquina
recreativa), Pong, basado en el juego de Higginbotham (Tennis for Two). En afios
siguientes le proseguirian multitud de juegos, como Gotcha, el primer arcade de
laberintos; Gran Trak 10, primer videojuego de conduccion; Space Invaders (Taito) o
Asteroids (Atari). También se implantaron mejoras técnicas como microprocesadores y

chips de memoria, que permitian guardar las puntuaciones obtenidas.

Figura 5. Pong. Fuente: www.orphanedgames.com

En 1977 aparecen las primeras maquinas portatiles, comercializadas por Mattel, de

facil manejo y en las que solo se podia jugar a un juego.
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Figura 6. Maquinas portéatiles Mattel. Fuente: www.taringa.net
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La explosion de los videojuegos (1980-1990): La década de los 80 comenz6 con un

enorme crecimiento en el sector de los videojuegos debido a la aparicion de los PC
(ordenadores personales) y a la gran popularidad de los salones recreativos y las
primeras videoconsolas.

Durante los primeros afios se desarrollaron multitud de sistemas, entre los que
destacaron el Odyssey 2 (Philips), Intellvision (Mattel) y Atari 5200 (Atari). En los
salones recreativos triunfaron juegos como Pacman (Namco) o Battle Zone (Atari).
Pero a pesar de ese enorme crecimiento, Estado Unidos, hasta ese momento lider
absoluto de la industria, se vio envuelto en una tremenda crisis. Este hecho hizo que
Japon se convirtiera en la nueva sede del videojuego, con la empresa Nintendo a la
cabeza.

Nintendo *, que comenz6 siendo una empresa de fabricacion de naipes, aposté por la
creacion de una nueva videoconsola, la NES o Nintendo Entertainment System, que
se convertiria en el principal sistema de videojuegos de la época. Ademas, lanzaron un
nuevo juego completamente distinto a lo visto hasta el momento. Shigeru Miyamoto?,
disefiador de la empresa y padre de los videojuegos modernos, crea Donkey Kong vy

con él, toda una revolucion de los juegos recreativos.

%% 000100 |
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Figura 7. Donkey Kong. Fuente: scratch.mit.edu

Y si con Donkey King transformé el mundo de los Arcades, con Super Mario Bros inicié
una nueva era en el desarrollo de videojuegos electrénicos. Creado en 1985, Super
Mario supuso todo un estallido de creatividad pues por primera vez un videojuego

permitia alcanzar un objetivo preestablecido a partir de un argumento.

En cuanto a los videoconsolas portétiles, fueron creciendo en popularidad hasta

convertirse en unas de las principales plataformas de videojuego, con el lanzamiento

. Para conocer la historia completa, visita http://www.nintendo.es/Empresa/La-historia-de-Nintendo/La-
historia-de-Nintendo-625945.html

2 Premio Principe de Asturias de Comunicacién y Humanidades 2012 por su labor en la revolucién del
videojuego didactico, formativo y constructivo; por excluir de sus creaciones la violencia y por innovar con
programas y formatos que ayudan a ejercitar la mente resultando muy valiosos desde el punto de vista
educativo. Mas informacion http://www.fpa.es/es/premios-principe-de-asturias/premiados/2012-shigeru-
miyamoto.html?texto=acta&especifica=0
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en 1989 de la Game Boy (Nintendo), la primera con cartuchos de juegos

intercambiables.

La revolucién de los videojueqgos. Las tres dimensiones (1990-2000): Durante los

primeros afios de esta década el mundo del videojuego vivié una constante revolucién
tecnologica, especialmente con la aparicion del CD-ROM, que supuso un gran

incremento en el nUmero de jugadores.

Estos avances técnicos favorecieron la creacion de videojuegos en 3D, como el
Donkey Kong Country o el Virtual Race, que dieron lugar a dos generaciones de
videoconsolas: la Generacion de 32 bits, con Sony PlayStation y Sega Saturn; vy la

Generacion de 64 bits, con la Nintendo 64 y la Atari Jaguar.

NINTENDOS4

Figura 8. Nintendo 64. Fuente: www.cheatcc.com

La gran acogida de estas nuevas videoconsolas propicié el declive de los arcades

hasta practicamente su extincion.

Por el contrario, los videoconsolas portétiles siguieron en imparable ascenso debido a
la gran popularidad de la Game Boy y sus sucesoras: Game Boy Pocket, Game Boy
Color, Game Boy Advance y Game Boy Advance SP. Como juegos cabe destacar las

sagas Pokémon y The Legend of Zelda.

GAME BOY GAME BOYPOCKET ~ GAMEBOYLIGHT ~ GAME BOY COL
1989 1996 1997 1998

GAME BOY ADVANCE SP
2003

Figura 9. Videoconsolas portatiles Game Boy. Fuente: www.arip.co.th

Para finales de la década la repercusion de los videojuegos era tal que se convirtieron

en uno de los principales medio de ocio.
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Una nueva era (2000-actualidad): Con el cambio de siglo dio comienzo una nueva era

en el mundo de los videojuegos, una era de constantes y vertiginosos cambios tanto

en hardware (soportes y plataformas) como en software (videojuegos).

En videoconsolas, destaca la PlayStation 2 (Sony), lanzada al mercado en el 2000,
utiliza un nuevo soporte, el DVD. Un afio después, Microsoft, empresa centrada en
software para ordenadores, entra en la industria de los videojuegos lanzando la Xbox.
Por su parte, Nintendo hace lo propio y presenta la Gamecube, sucesora de la
Nintendo 64.

Figura 10. PlayStation 2. Fuente: latam.playstation.com

Cinco afios después apareceria la séptima generacion de videoconsolas con la Xbox
360 (Microsoft), a la que le siguieron la PlayStation 3 (Sony) y la Wii (Nintendo). Esta
nueva generacion trae consigo nuevos e importantes avances tecnoldgicos. Por
ejemplo, la PlayStation 3 utiliza un nuevo soporte multimedia, el Blu-Ray, que posee
unas caracteristicas de sonido e imagen en alta definicion (incluso permite el visionado
en 3D). La Wii, por su parte, abre un nuevo abanico de posibilidades en el desarrollo
de videojuegos pues posee un innovador sistema de control mas intuitivo e interactivo
con mandos inalambricos capaces de detectar los movimientos del jugador. Ademas

todas ellas permiten la conexién a Internet.

Figura 11. Nintendo Wii. Fuente: servicio-tecnico.mercadolibre.cl

Y como lleva siendo costumbre, actualmente acabamos de ser testigos del
lanzamiento de nuevas videoconsolas: Wii U (Nintendo), Xbox One (Microsoft) y
PlayStation 4 (Sony).

En consolas portétiles se ha producido un importante desarrollo técnico que comenzé
en 2004 con el lanzamiento de la Nintendo DS (Nintendo) y la PlayStation Portable
(PSP) (Sony), y que continla con sus sucesoras: Nintendo DS Lite, Nintendo DSi,
NIntendo 3DS y Nintendo 2DS; PlayStation Vita (PSVita).
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En cuanto a videojuegos, durante todo este tiempo se ha producido un boom en su
desarrollo y creacién, dando lugar a nuevos géneros y subgéneros. Por poner algin
ejemplo, algunos de los mas vendidos ° : Wii Play (Nintendo), Mario Kart Wi
(Nintendo), New Super Mario Bros (Nintendo), las sagas Grand Theft Auto (Rockstar
Games), Pro Evolution Soccer (Konami) y Pokémon (Game Freak & Nintendo).

Figura 12. Mario Kart Wii, Pro Evolution Soccer 2011 y Pokémon Diamante. Fuente: www.logiagamer.com ;
www.mundogamers.com; es.pokemon.wikia.com

Ademas, cabe destacar que en los udltimos afios han surgido movimientos con el
objetivo de promover la utilizacién de las tecnologias ludicas con fines pedagdgicos y
formativos.

Uno de ellos es el movimiento Serious Games, que aboga por aprovechar los
beneficios de los videojuegos para hacer mas efectivos los procesos educativos, de
entrenamiento e informacién. Para ello se han creado una serie de videojuegos
destinados a cumplir estos objetivos didacticos y formativos. Se trata de los Juegos
Serios, videojuegos usados para trabajar aspectos relacionados con la salud, la
educacién, la industria comercial, el desarrollo cientifico e incluso para el
entrenamiento militar o la recuperacién de pacientes (Marcano 2008).

La implantacion y el uso de este tipo de videojuegos para la consecucion de objetivos
educativos han dado lugar a la aparicion de instituciones encargadas de dar a conocer
esta nueva practica educativa. Es el caso de Futurelab, Innovation in education en
Reino Unido, centrada en la creacién, implementacién y evaluacion de videojuegos
con relacion a los objetivos de la ensefianza; o Educational Simulation, en
Norteamérica, que desarrolla softwares culturales que ayudan a la gente a aprender
sobre diversos aspectos del mundo. En Espafia destacan el proyecto conjunto entre la
Universidad de Alcala y la empresa Electronic Arts, Aprende y Juega con EA, dedicado
al estudio del uso didactico de videojuegos; o las iniciativas de Marinva, Juego y
educacion; Grupo F9, de la Universidad de Barcelona; y el Grupo Joven TIC, grupo de

investigacion de la UOC (Universitat Oberta de Catalunya) (Marcano 2008).

® Fuente: Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento (aDeSe). Los
videojuegos arriba nombrados corresponden al n® 1, 3, 4, 6 y 49 de los mas vendidos en marzo de 2009.
http://www.adese.es/index.php?option=com_mtree&task=att download&link id=20&cf id=30
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Por otro lado encontramos el movimiento Edutainment. El Edutainment, concepto que
proviene de las palabras education (educacién) y entertainment (entretenimiento),
combina los métodos de ensefianza con las principales formas de entretenimiento
(videos, musica, peliculas, paginas web y especialmente videojuegos), para apoyar de
un modo mas familiar y sencillo el aprendizaje, a la vez que lo hace mas atractivo y
estimulante para los alumnos (Huesca & Noguez, citando a Qianping et al., 2007).
Como videojuegos dentro de esta rama cabe destacar la serie Aprende con Pipo
(Micronet).

Clasificacién de los videojuegos

Como acabamos de ver, durante las Ultimas décadas se ha desarrollado una inmensa
variedad de videojuegos. Tal es la cantidad de géneros existentes que resulta casi
imposible establecer una clasificacién concreta de los mismos, pues un mismo juego

posee caracteristicas que permiten incluirlo en varios grupos a la vez.

Por ello, nos basaremos en la clasificacion que propone Begofia Gros en su libro
Jugando con videojuegos: educacion y entretenimiento (1998) a partir de la
clasificacion de J.A. Estallo (1995). Puede consultarse en el ANEXO | (p.52).

2.3. BENEFICIOS DE LOS VIDEOJUEGOS COMO RECURSO EDUCATIVO

Tal y como mencionamos anteriormente, las primeras investigaciones sobre
videojuegos y educacion centraron su atencion en los aspectos negativos. Aspectos
gue incluyen entre otros la adiccién, la agresividad o la violencia derivada del uso de
videojuegos calificados como violentos.

Es este Ultimo el que mas polémica causa y sobre el que se fundamentan aquellos que
se posicionan en contra del uso educativo de los videojuegos. Segun estos, debido a
la tendencia natural de imitacion del ser humano, los videojuegos violentos propician
gue el jugador imite en la realidad el comportamiento agresivo de los mismos. Sin
embargo, numerosas investigaciones como las de Graybill et al. (1987), Scott (1995),
Estallo (1995), Gros y Grup F9 (1998), Freedman (2002) y Jones (2002), concluyen
que no existe una relacion directa entre el comportamiento agresivo y el uso de
videojuegos. Garcia-Gigante (2009) en su tesis doctoral afirma que los estudios
analizados no respaldan la hipétesis de que el uso u observacion de videojuegos

violentos faciliten conductas agresivas posteriores.
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Incluso existen otros, como los de Kestenbaum y Wenstein (1985) que afirman que la
relacion entre los videojuegos violentos y el comportamiento agresivo es inversa,
ejerciendo estos un efecto catartico por su poder de evasion de la realidad y el
desahogo de tensiones. En esta linea, Gardner (1991) también revela la existencia de
una reduccion de la conducta agresiva de un nifio tras el uso terapéutico del
videojuego Mario Bros. Durkin y Barber (2002), concluyen ademds, que los
videojuegos pueden ser un aspecto positivo en la salud de los adolescentes,
obteniendo los jugadores calificaciones favorables en mediciones como cercania
familiar, implicacién en actividades, compromiso positivo en la escuela, salud mental,

concepto de si mismo, red de amistades y desobediencia a los padres.

Por otra parte, de acuerdo con los estudios de Caillois (1986) y Marqués (2000), los
videojugadores tienen bastante claro que las acciones suceden Unicamente en la
realidad virtual del videojuego, distinguiéndolas de los comportamientos del mundo

real.

Por tanto, hasta el momento, y basandonos en los andlisis llevados a cabo, no se
puede demostrar cientificamente que el uso continuado de videojuegos genere los

problemas que le atribuyen sus detractores (Valcarcel, 2013).

En cuanto a los aspectos positivos, resultan mucho mas numerosas las
investigaciones a favor del uso de videojuegos en el aula que en su contra. La gran
mayoria de estos estudios analizan la adquisicion de habilidades y destrezas y
corroboran muy positivamente el valor educativo de los mismos. Por ejemplo, Aguiar y
Farray (2003) afirman que los videojuegos favorecen los reflejos, la psicomotricidad, la

iniciativa y la autonomia. Por su parte, Marin y Garcia (2005) manifiestan que:

“Los videojuegos proporcionan nuevas formas de aprendizaje e informacion, ademas
de entretener y distraer. Potencian, también, la concentracion y la atencion, ademas
de ayudar a construir las habilidades fisicas y psicomotoras que el nifio y el

adolescente necesitan en esa etapa de su vida” (pp .117)

Sedefio (2010) lo ratifica afiadiendo:

“Los videojuegos fomentan la reflexion, la concentracion y el razonamiento estratégico.
Se relaciona a ellos el desarrollo general de algunos tipos de reflejos y aumentan los

niveles de agilidad mental. Estas habilidades podrian contextualizarse dentro de las
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llamadas competencias espaciales, destrezas de representacion espacial implicadas
en el procesamiento de palabras, que incluyen la comprension de la naturaleza
secuencial del texto y la conexion entre porciones visibles del texto.

Por otro lado, poseen una dimension emocional y socioafectiva, de dinamizaciéon de
las relaciones de grupo y trabajo colaborativo. Los videojuegos ayudan a reflexionar
sobre gran cantidad de contenidos que se materializan en conductas y valores
aplicables en situaciones cotidianas: aportan una capacidad para estimar las
consecuencias de las propias acciones y de su efecto sobre los demas y sobre el
contexto. Es decir, se presentan como factor de dinamizacion de la conducta y el
pensamiento” (pp. 184-185).

Gbdmez del Castillo (2007), tomando como referencia a diversos autores (Grupo F9;
Gee, 2004; Alfageme, 2003), seflala numerosos aspectos beneficiosos y
potenciadores del aprendizaje que se desarrollan a través del uso de videojuegos, y

que quedan resumidos en la siguiente tabla: (citados en Pérez y Ortega, 2011)

Tabla 2. Aspectos y habilidades que se desarrollan a través del uso de videojuegos.

ASPECTOS COGNITIVOS

Memorizacion de hechos. Autocontrol y autoevaluacion.

Observacion hacia los detalles. Implicaciébn y motivacion. Instinto de
Percepcion y reconocimiento espacial. superacion.
Descubrimiento inductivo. Inversion de esfuerzo que es reconocido
Capacidades logicas y de razonamiento. de forma inmediata.
Comprension lectora y vocabulario. Habilidades motrices, de reflejos vy
Conocimientos geogréficos, historicos, respuestas rapidas.
matematicos... Percepcion visual, coordinacién 6culo-
Resolucion de problemas y planificacion manual, y percepcion espacial.
de estrategias. Curiosidad e inquietud por probar e

investigar.

ASPECTOS SOCIALIZADORES ALFABETIZACION DIGITAL

Aumenta la autoestima: proporcionan un
sentido de  dominio, control vy
cumplimiento. Debido en gran parte a que
existen recompensas personalizadas.

Interaccién con amigos de manera no

jerarquica (presencial o a distancia).

Suele ser la herramienta para introducir al
nifio en el mundo de la informéatica:
manejo de ventanas, comprension de
iconos, velocidad en el manejo del
raton...A veces esto lleva a que el adulto
piense que el nifio sabe mas de las TIC

que él y se inhibe de su supervision.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Gémez del Castillo (2007) y Pérez & Ortega (2011).
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El doctor Felicia en su estudio ¢ Como se usan los videojuegos en el aula?, dentro del
proyecto Juegos en los centros educativos, de European Schoolnet (2009), sostiene
gue todos los videojuegos, incluso aquellos no disefiados con intencién educativa,
incluyen cualidades pedagogicas para incitar y promover las habilidades cognitivas de
los estudiantes.

“La premisa de los videojuegos es aprender, memorizar, colaborar, explorar o
conseguir informacion suplementaria para avanzar. Jugando se aprende y una de las
principales ventajas es la capacidad que tienen los estudiantes para aprender en un
entorno estimulante, en el que pueden cometer errores y “aprender practicando”. (pp.
7-8).

Continta exponiendo la similitud entre los videojuegos y los entornos de aprendizaje
colaborativo declarando que los primeros fomentan una colaboracién real entre
usuarios en la que se comparte informacion y se aprende de los demas. Y por ultimo
destaca el impacto emocional que ejercen sobre los jugadores, mejorando su
autoestima y provocando una sucesion de emociones (alegria, empatia, frustracion o
triunfo) que hacen que se mantengan inmersos en el proceso, lo que favorece a su vez

la memorizacién de procesos y hechos.

Por su parte, Mainer (2006), a partir de la teoria del aprendizaje del psic6logo Robert
Gagné, habla de cinco aprendizajes significativos que los jugadores adquieren

mediante el uso de videojuegos:

*| 0s usuarios prueban *| 05 juegos incluyenun *| 05 jugadores aprenden
movimientos de amplio contenido verbal a conectar la informacion
actuacion que mejoran y escrito que el usuario dada y crean redes de
su manera de proceder tiene obligacion de significados.
en la realidad. comprender y asimilar

para poder continuar.

DESTREZAS DESTREZAS

MOTORAS ‘ (&} % INTELECTUALES

ePotencian una mayor
atencion y concentracion
en lalecturay
memorizacion del
individuo.

e &

Figura 21. Aprendizajes significativos y uso de videojuegos. Fuente: Elaboracion propia a partir de Mainer
(2006).

*|Los videojuegadores
adquieren y mantienen
una ética moral de juego
para que con los demas
jugadores.

ACTITUDES Y
VALORES
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También habla de la adquisicion de unos valores educativos, que se recogen a
continuacion en la tabla de Attewall y Savil-Smith (2003) basada en las investigaciones
de Prensky sobre los usos educativos de los juegos (citados en Mainer 2006):

Tabla 3. Caracteristicas de los videojuegos y adquisicidn de valores.

CARACTERISTICAS DEL JUEGO

Diversion Satisfaccion
Jugar Inmersién
Normas y reglas Estructura
Metas y objetivos Motivacion
Interaccién con el juego Saber hacer
Reciprocidad Aprendizaje con respuesta inmediata
Adaptacion Carécter abierto
Ganar la partida Gratificacion, auto-superacion
Competitividad, obstaculos Adrenalina
Resolver problemas Fomento de la creatividad
Interaccién social Aprendizaje social
Narratividad Emociones

Fuente: A partir de Mainer (2006), adaptacion de Attewell y Savill-Smith (2003)

Podemos concluir, por tanto, que el videojuego posee multitud de beneficios y
posibilidades educativas y que, en base a todas las investigaciones realizadas sobre la

materia, queda justificado su uso como recurso educativo en las aulas.

3. OBJETIVOS

Con la elaboracion de este trabajo se pretenden conseguir tres objetivos principales.

El primero versa sobre comprender, manejar e introducir las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion como un recurso mas dentro del aula de musica,
haciendo especial hincapié en los videojuegos como motor de aprendizaje de los
contenidos musicales del segundo ciclo de Educacion Primaria. Para ello sera
necesario conocer, al menos, su clasificacion y beneficios educativos, de manera que

podamos hacer un uso adecuado de los mismos.
El segundo tiene que ver con la elaboracién de una lista de videojuegos aptos para el

desarrollo y trabajo de distintos aspectos musicales dentro de un aula, partiendo de un

analisis de contenidos y de los gustos de los nifios.
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Y el tercero se centra en el desarrollo de la competencia digital y la competencia de
aprender a aprender, puesto que seremos nosotros mismos los que desarrollemos
nuestro videojuego musical con el fin de que nuestros alumnos aprendan musica de

una manera mas interactiva, entretenida y dinamica.

4. MATERIALES Y METODOS

Como venimos mostrando a lo largo de estas paginas, el objetivo primordial de este
trabajo no es otro que aplicar o incorporar nuevos recursos musicales que se adapten
a los cambios sociales que vienen produciéndose desde hace aproximadamente dos
décadas. Estos cambios se fundamentan en las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién y es por ello que el docente debe apostar por usarlas dentro del aula.
En nuestro caso, optaremos por introducir los videojuegos como un material mas que

nos sirva como motor de aprendizaje en el area de musica.

Para ello llevaremos a cabo las estrategias metodol6gicas que propone Begofia Gros

en su articulo Videojuegos y alfabetizacién digital (2002).

En primer lugar, los maestros debemos jugar y experimentar con diferentes
programas, lo que nos permitird conocer el funcionamiento de los mismos y distinguir y
aprovechar aquellos aspectos que consideremos mas importantes para la formacion
de los alumnos. Del mismo modo, debemos ser conscientes de que ciertos
videojuegos necesitan de unos conocimientos previos que deben ser adquiridos
previamente por los alumnos.

Ademas, el maestro que utiliza el videojuego como recurso, debe preparar
instrumentos de observacién (cuestionarios con preguntas indirectas que ayuden a
transmitir las percepciones que nos interesan para que se produzca el aprendizaje)
que le permitan llevar a cabo un seguimiento del trabajo realizado por los alumnos asi

como una evaluacion de los objetivos alcanzados.

4.1. SELECCION DE VIDEOJUEGOS

Los videojuegos son un material muy motivador para la mayoria de los alumnos lo que
nos ayuda a crear situaciones de aprendizaje altamente significativas y ademas, tal y
como hemos dicho anteriormente, aportan multiples posibilidades educativas que van
desde la motivacion hasta el desarrollo de procedimientos como la adquisicion de

habilidades, la resolucion de problemas, la toma de decisiones, etc. Es por ello que a
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la hora de escoger y utilizar un videojuego dentro del aula debemos tener en cuenta el

contexto y la situacion pedagodgica de la misma (Gros, 2002).

Otro aspecto a destacar es el tipo de utilizacion que vamos a hacer del videojuego. La
enorme variedad de videojuegos que existen hoy en el mercado hace que nos resulte
dificil la seleccion del software mas adecuado. Por lo tanto tendremos que ajustar y
acoplar las caracteristicas del programa con los objetivos planteados.

En nuestro caso, la lista confeccionada contard tanto con juegos serios como con
juegos no disefiados con fines pedagogicos ya que uno de los aspectos negativos de
los primeros es la perdida de motivacion de los alumnos pasadas las primeras
sesiones. Por el contrario, no ocurre lo mismo con los videojuegos que, a pesar de que
los nifios jueguen muchas veces, no se cansan. Es por ello que debemos aprovechar
ese fuerte poder de atraccién y trabajar con los contenidos especificos de los mismos
pues, si los examinamos con atencibn nos daremos cuenta que intrinsecamente
favorecen la adquisicion de contenidos, competencias y habilidades de distintas areas
curriculares. Por poner un ejemplo, con la saga Imperivm (Haemimont Games)
podemos trabajar contenidos del area de Conocimiento del Medio puesto que esta

basada en las civilizaciones romana, gala, ibera o cartaginesa.

Continuando con las pautas para una seleccion adecuada, Gros y Grup F9 (1998) nos

proponen una serie de criterios a tener en cuenta a la hora de escoger videojuegos:

Tabla 4. Criterios para la eleccién de videojuegos

1 Obijetivo que se pretende Decision personal

2 Tiempo disponible Decision personal

3 Valores Conocimiento del juego

4 Requisitos técnicos Documentacién técnica

5 Tema del juego Conocimiento del juego

6 Gustos del destinatario Conocimiento del destinatario
7 Precio Limitacion personal

Fuente: A partir de Gros Y Grup F9 (1998)

Junto a ella proponen una segunda guia, de analisis mas profundo que, con la
anteriormente mostrada, nos ayudard en la eleccion de los videojuegos mas

adecuados a nuestras necesidades.
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Tabla 5. Criterios especificos para la seleccién de videojuegos

Adecuacion de tiempo y equipo informatico.
Idoneidad segln la edad de los destinatarios.
Aceptacion o éxito entre los alumnos.
Valores positivos.

Contenidos.

Areas curriculares.

Habilidades psicomotrices.

La atencion.

H. de asimilacion y retencion de la informacion.
Habilidades organizativas.

Habilidades creativas.

Habilidades analiticas.

Habilidades parala toma de decisiones.
Habilidades para la resolucion de problemas.
Habilidades metacognitivas.

Fuente: A partir de Gros y Grup F9 (1998)

Como hemos dicho con anterioridad, y tal como sefialan Gros y Grup F9, a la hora de

la seleccion debemos tener en cuenta también los gustos y preferencias de los nifios.

Para ello hemos realizado una encuesta (ver ANEXO Il y Ill, pp. 59-61) que ha sido
completada por un total de 42 alumnos (21 nifios y 21 nifias) del segundo ciclo de
Educaciéon Primaria. Para cerciorarnos de que el lugar de residencia no es una
variable que pueda afectar a las respuestas, hemos decidido presentar el cuestionario
en dos localidades distintas dentro de la provincia de Avila. Una parte de los
encuestados, 25, son alumnos de 3° de Primaria del Colegio Diocesano Pablo VI de
Avila, mientras que el resto, 17, lo son de 4° de Primaria del Colegio Vicente
Aleixandre de Las Navas del Marqués. Las encuestas se llevaron a cabo durante el
presente curso académico 2013-2014.

Comparando los cuestionarios de ambos municipios nos dimos cuenta de que el lugar
de residencia no es una variable a tener en cuenta, pues las respuestas de uno y otro

fueron muy similares.
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Continuando con el andlisis de los resultados, que pueden verse en el ANEXO IV

(p.62), hemos podido sacar una serie de conclusiones que nos seran de gran utilidad a

la hora de confeccionar nuestra lista:

Los videojuegos son un elemento motivador para los nifios y lo ven como un

recurso atrayente y entretenido para aprender.

aventura y guerra.

ordenador, la Tablet y el Smartphone.

Aunque no es un dato totalmente concluyente,

En cuanto a la tipologia, se decantan por los juegos de deportes, fantasia,

Aunque manejan mas de una plataforma, las que mas utilizan son el

Prefieren jugar acompafados a hacerlo solos.

encontramos ciertas

preferencias por unos videojuegos en concreto:

Saga FIFA
Saga Mario Bros

Saga Mario Kart

Saga de Nintendo Wii (Wii Sports, Wii Party, Wii Play...)

Pou (aplicacién para tablet y smartphone)

& A lainmensa mayoria le gusta la musica que aparece en los videojuegos.

Con todo ello pasamos a elaborar nuestra lista. Como se puede comprobar, en ella se

incluyen videojuegos de diversas plataformas. Hemos decidido incluirlos porque todos

y cada uno de ellos son totalmente aptos para trabajar la educacion musical. Mas

tarde seleccionaremos so6lo aquellos que, en funcién a los criterios establecidos, mejor

se adaptan tanto a nuestros objetivos como a la situacion genérica de un aula

(recursos disponibles, clima de la clase...).

Videojuegos de entretenimiento

@

© © © ©

Wii Music (Nintendo).
Guitar Hero (Activision).
Band hero (Activision).
Saga Just Dance (Ubisoft).
Saga Singstar. Destacamos
especialmente el SingStar Disney

(Sony Computer Enterteinment).

Saga Patapon (Sony Computer
Enterteinment Europe).

Saga Bit.trip (Gaijin Games, Inc;
Aksys Games; Rising Star Games
Lmit).

Walk band (Revontulet Studio).
Beat maniac Lite: Rhythm Game

(Maniacs).
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@ Mevo and the Grooveriders @ My singing monsters (Big Blue

(Freeze Tag). Bubble).
@ Badaboom (Naked Monkeys @ Saga Riff master (Freaky Tiki).
Games). @ Dance Monkey dance
@ Isle of tune (Happylander LTd). (2DPlay.com).

JUEGOS serios y/o educativos
La mayoria de los que aparecen a continuacion son aplicaciones, minijuegos o

paginas web con pequefas actividades musicales.

@ Los pequefios musicos (Octavio Soler Herreros & Instituto Nacional de
Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado, Ministerio de
Educacion).

Primartis (Ministerio de Educacién y Proyecto Primartis).

El aula de los sonidos (Proyecto Musica Educa).

Music Hero, emprende tu reto (Junta de Andalucia y Marinva).

Carabela musical (Portal de Educacién de la Junta de Castilla y Le6n).

Juegos musicales (Childtopia SL).

Pasapalabra musical (GenMagic)

© ©© © © © ©

Saga Melody Cats: Rhythm cat; Treble cat y Bass cat (LMuse Limited).

4.2. ANALISIS DE LOS VIDEOJUEGOS

Una vez confeccionada nuestra lista, pasaremos a analizar los videojuegos que, en
funcion de los criterios y de nuestros objetivos, mejor se adaptarian a su utilizacion en
un aula de mdasica.

Como bien hemos dicho con anterioridad, aunque todos ellos nos permiten trabajar
competencias, contenidos y habilidades musicales, hemos analizado solamente
aquellos que nos parecen mas accesibles, teniendo en cuenta el precio y los requisitos

técnicos y tecnoldgicos que harian falta para su puesta en marcha.

Los videojuegos descartados en esta segunda lista han sido Wii Music (Nintendo),
saga Guitar Hero (Activision), Band hero (Activision), saga Just Dance (Ubisoft), saga
Singstar (Sony Computer Enterteinment), Beat maniac Lite: Rhythm Game (Maniacs),
Mevo and the Grooveriders (Freeze Tag), Primartis (Ministerio de Educacion y
Proyecto Primartis), El aula de los sonidos (Proyecto Musica Educa) y Music Hero,

emprende tu reto (Junta de Andalucia y Marinva).
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En el caso de Wii Music (Nintendo), Guitar Hero (Activision), Band hero (Activision),
Just Dance (Ubisoft) y Singstar (Sony Computer Enterteinment) los motivos principales
por los que prescindimos de ellos han sido el precio, la plataforma y los aparatos
adicionales necesarios para jugar. Todos ellos necesitan de videoconsolas especificas
(Nintendo Wii, PlayStation 2 o 3) que requieren de un televisor. El televisor no seria un
problema grave pues es un recurso que encontramos en todos los colegios, cosa que
no pasa con las videoconsolas. En segundo lugar para poder jugar se necesitan
aparatos especificos de cada juego (mandos inalambricos y nunchuk para Wii Music y
Just Dance; guitarra para el Guitar Hero; guitarra, micréfono y bateria para el Band
Hero y micréfonos para el SingStar), lo que supondria un coste adicional que la
mayoria de los centros educativos no se pueden permitir. Es mas, en la situacién
actual en la que nos encontramos se opta por el ahorro, el uso de recursos
compartidos y la creacion de recursos propios cuyo coste no sea muy elevado. Por
supuesto, la inclusién de estos productos en las escuelas tendria un coste elevado.
Este motivo nos ha llevado a buscar alternativas mas asequibles, o incluso gratuitas,
de los mismos.

Es el caso de la saga Riff Master (Freaky Tiki), incluido en nuestra lista (sera analizado
mas adelante) y que perfectamente podria sustituir a Guitar Hero (Activision) pues la
base y el objetivo del juego son practicamente los mismos en ambos casos.

Como sustituto de SingStar (Sony Computer Enterteinment) hemos encontrado varios
programas de Karaoke con versiones gratuitas, UltraStar o RedKaraoke entre otros.
Para Wii Music (Nintendo) y Just Dance (Ubisoft) no hemos encontrado videojuegos
gue se asemejen. Para el segundo caso, Ubisoft ha desarrollado una aplicacion
gratuita para smartphones y tablets que permite la creacion de coreografias y la
posterior grabacion de las mismas con el fin de crear videoclips de musica. Se trata de
Autodance 2014 by Just Dance (Ubisoft).

La exclusion de Beat maniac Lite: Rhythm Game (Maniacs) de la lista se debe
esencialmente a la similitud con otro de los juegos de la lista, Dance Monkey dance
(2DPlay.com). Hemos optado por incluir el segundo porque nos parece mucho mas
facil trabajar con él en el aula puesto que no necesita instalacion. Otro aspecto por el
que hemos decidido eliminarlo han sido los graficos. Nos parecen mucho mas
adecuados para nifios de segundo ciclo de Primaria los graficos de Dance Monkey

dance (2DPlay.com).
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El motivo del descarte de Mevo and the Grooveriders (Freeze Tag) ha sido
esencialmente el precio. Hemos de decir que encontramos una version gratuita pero
se trataba de una version de prueba de 60 minutos. Lo que buscamos con este trabajo
es presentar videojuegos lo mas asequible y accesible posible para utilizarlos como
recursos dentro de la clase de musica y por ello quedo descartado.

De los juegos educativos de la lista se han suprimido Primartis (Ministerio de
Educacion y Proyecto Primartis), El aula de los sonidos (Proyecto Mdusica Educa) y
Music Hero, emprende tu reto (Junta de Andalucia y Marinva). En el caso de los dos
primeros, creemos que las actividades que los componen son demasiado féciles o no
estan estructuradas de manera adecuada, lo que hace que los alumnos pierdan el
interés y se aburran (por lo menos esa ha sido nuestra sensaciéon cuando los hemos
probado). Por su parte, lo que nos ha llevado a eliminar Music Hero, emprende tu reto
(Junta de Andalucia y Marinva) ha sido que, para poder jugar gratis, se necesita o bien
una cuenta en Facebook o ponerte en contacto con los creadores para poder utilizarlo

en los centros educativos, ademas de estar indicado para nifios mas mayores.

Una vez aclarados los fundamentos de exclusiéon de estos videojuegos, pasamos a
analizar uno por uno los que creemos mas convenientes para nuestros propositos.
Para que quede todo mas claro hemos decidido incluir una pequefia ficha técnica de
cada juego, seguida de las observaciones que hemos hecho de cada uno de ellos.

Destacar que la mayoria de los videojuegos estan inglés. En casi todos los casos el
idioma no es un problema puesto que la esencia, el elemento principal de los juegos,

es la musica, y todo el mundo sabe que la musica es un lenguaje universal.

Para la clasificacion del contenido se utilizara la clasificacion PEGI. En el caso de las
aplicaciones para Smartphone o los juegos online, no estan reflejadas dentro de este
sistema con lo cual se tendran en cuenta las clasificaciones establecidas por los
proveedores oficiales de descarga (Google Play para sistemas Android y AppStore y
iTunes para sistemas operativos Apple) o las paginas web donde se alojan los

videojuegos.

Andlisis educativo-musical de los videojuegos

En los andlisis que se llevaran a cabo a continuacién se haré especial hincapié en la
adecuacion de los videojuegos con los objetivos, competencias y contenidos de

educacion musical para el segundo ciclo de Educacion Primaria, en funcion de lo
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establecido en el Real Decreto 1513/2006, de 7 de diciembre, por el que se establecen
las ensefianzas minimas de la Educacion Primaria; el Decreto 40/2007, de 3 de mayo,
por el que se establece el Curriculo de la Educacion Primaria en la Comunidad de
Castilla'y Ledn; asi como de los objetivos planteados en este trabajo.

Destacar también que, aunque el presente trabajo ha sido elaborado dentro del marco
legislativo de la LOE, los videojuegos analizados también se ajustan a las nuevas
normativas establecidas durante el actual curso académico 2013-2014 (Ley Organica
8/2013, de 9 de diciembre, para la Mejora de la Calidad Educativa, LOMCE; Real
Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el curriculo basico de la
Educacién Primaria; y la Orden EDU/519/2014, de 17 de junio, por la que se establece
el curriculo y se regula la implantacion, evaluacién y desarrollo de la Educacién

Primaria en la Comunidad de Castilla y Ledn) y que entraran en vigor el préximo afio.

Tabla 6. Ficha técnica: Saga Patapon

Desarrolladora/distribuidora: Pyramid/ Sony Computer Enterteinment
Europe.

Clasificacion PEGI: PEGI 7

Género: Musica/Danza; Aventuras, Accion.

Idioma: Inglés

Plataformas: Sony PSP, PSVita.

Requisitos técnicos: Videoconsola; sistema de audio (cascos o altavoces).

Figura 33. Patapon.
Fuente:en.wikipedia.org

Fuente: Elaboracién propia.

Precio: Variable en funcion de la plataforma.

Observaciones: Aunque el videojuego han sido desarrollado para PSP y PSVita, existe

la posibilidad de jugar online y de manera gratuita gracias a las versiones demo de la
saga (Patapon 1, Patapon 2 y Patapon 3) que permiten ademas la descarga de
contenido exclusivo del videojuego. Para acceder a ellas, recomendamos la pagina

PequeJuegos.com (http://www.pequejuegos.com/) dedicada exclusivamente a juegos

para nifios, por lo que los contenidos que aparecen estan enfocados hacia los mas

pequefios.

En cuanto a la parte educativo-musical del videojuego, Patapon fomenta la
experimentacion multisensorial ayudando en la asimilacion de conceptos como el
equilibrio y la proporcion (Perandones, 2011). Por otro lado, la manera en la que se
desarrolla la historia, por la que se necesita de la musica y el ritmo para avanzar en el
juego, hace de él un gran recurso educativo para el trabajo del ritmo y la coordinacion

y sincronizacion en la producciéon musical. Ademas la forma en la que esta
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desarrollado (composicion gréafica y audio) lo convierten en algo atrayente para los
niflos, fomentando a su vez la atencién y la escucha atenta.

Asimismo permite a los alumnos indagar en las posibilidades del sonido, de la imagen
y el movimiento como elementos de representacién y comunicacion, a la vez que
exploran y conocen nuevas grafias, cédigos y técnicas de expresion musical (trabajan
y crean distintas células ritmicas a través de lenguajes no convencionales en los que
se usan silabas como Pata, Pon, Don y Chaka como componentes esenciales del

ritmo).

Tabla 7. Ficha técnica: Badaboom Rhythm Dinos Game

Desarrolladora/distribuidora: Naked Monkey Games

Clasificacion: Todos los publicos.

Género: Aventura, Musica/Danza.

Idioma: Inglés.

Plataformas: Android, sistemas Apple y Windows 8 y Windows Phone.

Requisitos técnicos: Sistema operativo Android, Tablet o Smartphone;

Figura 34. Badaboom i ;
X sistema de audio (cascos o altavoces).
Rhythm Dinos Game. Fuente: ( )
itunes.apple.com Precio: Gratuita.

Fuente: Elaboracién propia.

Observaciones: Muy en linea con el anterior, encontramos Badaboom Rhythm Dinos

Game. En esta ocasion el objetivo principal del juego es hacer avanzar a un pequefo
cavernicola a lo largo de las pantallas consiguiendo comida, armas y ropa para que
pueda sobrevivir en la impetuosa Prehistoria. Para ello el jugador debera interpretar
diferentes células ritmicas, cada una con una finalidad distinta (caminar, cazar, invocar
la magia de la naturaleza), al son de la musica.

La gran ventaja de este videojuego sobre Patapon (Sony Computer Enterteinment
Europe) es que se puede jugar a todos los niveles de manera gratuita puesto que se
trata de una aplicacién sin costes. Quizas el aspecto negativo de todo ello sea la
necesidad de tener tablet o smartphone en las aulas, aunque ya son muchos los
colegios que si disponen de ellas. Cabe también la posibilidad de jugar a través del
ordenador pero requiere un sistema operativo Windows 8 o superior.

En relacion a la educacion musical, con Badaboom Rhythm Dinos Game se trabajan
los mismos contenidos que con Patapon (Sony Computer Enterteinment Europe) (en
este caso las silabas utilizadas son Ba, Boom, Da y Bing) pero debemos afiadir
también el desarrollo de la capacidad memoristica puesto que, para avanzar en el

juego el alumno debe ser capaz de recordar las distintas células ritmicas.
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Tabla 8. Ficha técnica: Saga Bit.trip

Desarrolladora/distribuidora: Gaijin Games, Inc; Aksys Games; Rising Star
Games Lmt.

Clasificacién PEGI: PEGI 3

Género: Accion, Masica/Danza, Arcade.

Idioma: Inglés

Plataformas: Nintendo Wii, Nintendo DS, Xbox 360, PlayStation 3, PSVita,
‘ PC, Android e iOS.

B e Requisitos técnicos: Videoconsola, Tablet, Smartphone (con sistema

Figura 35. Bit.trip. Fuente:

zonaforo.meristation.com operativo Android o iOS) u ordenador; sistema de audio (cascos o

altavoces).
Precio: Variable en funcion de la plataforma. A partir de 0.79€

Fuente: Elaboracién propia.

Observaciones: Los 8 videojuegos que componen esta saga se basan en un mismo

elemento: su banda sonora. El objetivo principal es ir completando la melodia dada
con nuevos ritmos, mediante la recoleccién de lingotes de oro o la destruccion de
bloques. Esto, trasladado a un aula de musica, nos permite que el alumno trabaje el
ritmo y la melodia, explorando las distintas posibilidades sonoras del juego a la vez
gue crea nuevas piezas musicales a partir de unos elementos dados. Ademas su
estética de videojuego arcade de los afios 80, mezcla de Pong y Space Invader,
supone un gancho extra para el desarrollo de la atencion.

Como apunte debemos decir que hemos encontrado la manera de descargar el juego
para PC (concretamente el Bit, Trip Runer) de forma gratuita, por lo que su utilizacién

como recurso en el aula no supondria ningln gasto adicional.

Tabla 9. Ficha técnica: Walk Band

Desarrolladora/distribuidora: Revontulet Studio
Clasificacion: Todos los publicos.
Género: Mdusica y audio, simulador.

Idioma: Espafiol.

Plataformas: Aplicacion para Android.
Figura 36. Walk Band.
Fuente:
www.applicaciones.org sistema de audio (cascos o altavoces).

Requisitos técnicos: Sistema operativo Android; Tablet o Smartphone;

Precio: Gratuita.

Fuente: Elaboracién propia.

Observacién: Aunque Walk Band puede clasificarse dentro de los videojuegos de

simulacion, en nuestro caso podriamos tratarlo mas bien como una herramienta
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educativa que nos permite trabajar diversos instrumentos musicales (teclado, guitarra,
bateria y caja de ritmos), todos ellos con sonidos reales.

Las posibilidades creativas de esta aplicacibn son practicamente infinitas, lo que
posibilita que los nifios adopten una actitud de bdsqueda y exploracion, desarrollando
a su vez su imaginacion, en la realizacion de producciones artisticas.

Ademas la ultima version incluye la opcion de aprender a tocar los instrumentos por lo
gue también ayuda en la adquisicion de técnicas y codigos musicales. Asimismo

permite el modo multijugador.

A modo de resumen, podemos decir que Walk Band es un buen método para conocer
algunas de las muchas posibilidades que las Tecnologias de la Informacion y la

Comunicacién nos ofrecen a la hora de elaborar producciones musicales propias.

Tabla 10. Ficha técnica: Isle of tune

Desarrolladora/distribuidora: Happylander Ltd.
Clasificacion: +4 (Todos los publicos).

Género: Musica/danza, Simulador de Dios.
Idioma: Inglés.

Plataformas: sistema Apple, PC (juego online).

Requisitos técnicos: Ordenador, Tablet o Smartphone (para
Figura 37. Isle of Tune. Fuente:

juegosmusicalesenelaula blogspot.com sistemas Apple se requiere iIOS 3.1.3 o superior); conexion a

internet; sistema de audio (cascos o altavoces).
Precio: 1.79€. Gratis en la version de ordenador.

Fuente: Elaboracién propia.

Observaciones: Isle of Tune, aplicacién al estilo SimCity (EA), podria definirse como

un simulador de Dios pero con un fundamento totalmente musical. Como bien nos
indica su eslogan, “Create towns, make music!” (Construye ciudades, crea musica), el
proposito principal del juego es ir construyendo pequefias ciudades a la vez que se

van creando melodias musicales.

Por tanto, como podemos comprobar, el componente didactico musical del juego es
més que palpable. Introduciendo una aplicacion como Isle of Tune en las aulas
estariamos trabajando de una manera mucho mas ludica (componente mas que
importante en una asignatura como la masica, y mas si esta enfocada hacia edades
tan tempranas) la creacion de ritmos y melodias a través de la combinacion de
diversos tonos representados mediante un lenguaje no convencional pero muy

asequible para los nifios. Este lenguaje esta conformado por diferentes objetos (casas,
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farolas, coches, arboles o baldosas) que representan un tono o sonido diferente en

cada caso.

Por otra parte, permite ademas investigar y valorar las creaciones del resto de
jugadores, lo que supone el desarrollo de la capacidad critica y de actitudes de respeto
hacia las creaciones musicales de otros.

Como ultimo apunte debemos decir que existe la posibilidad de jugar a una versién

online y gratuita a través de la pagina web de la aplicacion (http://isleoftune.com/), lo
gue supone una manera mucha mas comoda y accesible para trabajar con ella en el

aula.

Tabla 11. Ficha técnica: My Singing Monsters

Desarrolladora/distribuidora: Big Blue Bubbles
Clasificacion: Todos los publicos (nivel de maduracién bajo).
Género: Simulador de dios, musica/danza.

Idioma: Espafiol, Inglés (versién para PC).

Plataformas: PC, sistemas Apple y Android.

Requisitos técnicos: Ordenador, tablet o Smartphone (para

Figura 38. My Singing Monsters. Fuente: | sjstemas Android se requiere version 2.3 o superior); conexion
www.areandroid.com

a internet; sistema de audio (cascos o altavoces).

Precio: Gratis.

Fuente: Elaboracién propia.

Observaciones: Continuando en el camino de los simuladores de Dios nos

encontramos con My Singing Monsters. En esta ocasion el objetivo principal es ir
adecuando y poblando una isla con pequefios monstruos cantarines. La peculiaridad
de estos monstruos radica en que cada especie produce ritmos y melodias diferentes
que se pueden ir afiadiendo y combinando hasta obtener piezas musicales

verdaderamente sorprendentes.

La importancia educativa del videojuego reside sobre todo en el desarrollo de la
responsabilidad (el alumno debe ser responsable de los monstruos, a los que tiene
gue cuidar y alimentar), del sentido musical a través del control de distintos factores
del juego (seleccionando o coordinando los monstruos podemos crear una gran
variedad de melodias) y del aumento del interés a la hora de ajustar el proceso de
creacion musical a unas intenciones inicialmente expuestas (el jugador debera ir

adaptando sus creaciones a los objetivos que le vaya marcando el juego). Del mismo
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modo se trabajaran la memoria y la escucha atenta, a través de diversos minijuegos al

estilo “Simon dice”.

Tabla 12. Ficha técnica: Saga Riff Master

Desarrolladora/distribuidora: Freaky Tiki.

Clasificacién: Todos los publicos.

Género: Habilidad, muasica/danza.

Idioma: Inglés.

Plataformas: PC (juego online).

Requisitos técnicos: Ordenador, acceso a internet y sistema de

Figura 39. Riff Master 2. Fuente: audio (cascos o altavoces).

www.bigfuntown.com Precio: Gratuito.

Fuente: Elaboracién propia.

Observaciones: Tal y como apuntamos anteriormente, podriamos definir Riff Master

como la version online y gratuita de Guitar Hero (Activision). La mecanica del juego no
es otra que la de seguir el ritmo y la melodia para, mediante la coordinacion y
sincronizacion corporal, ir completando una secuencia musical dada. Con lo cual,
educativamente Riff Master nos ayuda en la mejora y el trabajo del ritmo y la melodia,
de la coordinacion y sincronizacién para la interpretacion musical, y en la adaptacion
de los procesos musicales a unos objetivos inicialmente previstos (el jugador debe
adaptar su interpretaciéon musical con el fin de alcanzar una puntuaciéon y asi poder

avanzar en el juego).

Para acceder al juego podemos hacerlo en las siguientes direcciones web:

http://www.pequejuegos.com/juego-riff-master.html

http://www.shockwave.com/gamelanding/riffmaster2.isp

Tabla 13. Ficha técnica: Dance Monkey Dance

Desarrolladora/distribuidora: 2DPlay.com
Clasificacion: Todos los publicos.

Género: Musica/danza, habilidad.

Idioma: Inglés.

Plataformas: PC (juego online).

Requisitos técnicos: Ordenador, acceso a internet.

Figura 40. Dance Monkey Dance. Precio: Gratuito.

Fuente: www.doublegames.biz
Fuente: Elaboracién propia.
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Observaciones: Dance Monkey Dance es un juego online basado en el ritmo y la

melodia. Su principal objetivo es el completar una secuencia musical dada a través de
la coordinacién y sincronizacién individual, pulsando las teclas correctas que
aparezcan en la pantalla.

Musicalmente hablando, ademés de trabajar el ritmo y la melodia, este juego nos
permite conocer las posibilidades sonoras de los medios audiovisuales y utilizarlas
para la combinacién y creacién de producciones musicales propias.

Para jugar s6lo hay que pinchar en el enlace:
http://www.shockwave.com/gamelanding/junglejiggy.ijsp

Tabla 14. Ficha técnica: Los pequefios musicos

Desarrolladora/distribuidora: Octavio Soler Herreros & Instituto

Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado,

Ministerio de Educacion.

Clasificacion: Todos los publicos. Los contenidos musicales estan
enfocados hacia el 2° ciclo de Educacién Primaria.

Género: Educativo, mUsica/danza.

Idioma: Espafiol.

Plataformas: PC (juego online).

Figura 41. Los pequefios Requisitos técnicos: Ordenador, acceso a internet, sistema de sonido
musicos. Fuente:
recursostic.educacion.es (altavoces o cascos).

Precio: Gratuito.

Fuente: Elaboracién propia.

Observaciones: Este videojuego musical se desarrolla a través de tres pilares

fundamentales: el ritmo, las notas musicales y las canciones. Accediendo a cada uno
de ellos encontraremos diferentes actividades: practica de células ritmicas (corchea,
blanca y su silencio, semicorcheas, cuatro semicorcheas y la negra y su silencio),
grupos de notas musicales (do-mi-sol, mi-re-do, sol-fa-mi-do...) y la escucha de
canciones para practicar la lectura musical (escribir las notas o cantar la cancion). Sus
gréficos coloridos y animados hacen del juego un elemento llamativo para los nifios,
gue a su vez los motiva y entretiene en la tarea del aprendizaje musical.

Para acceder al juego s6lo hay que hacer click sobre el siguiente enlace:

http://ntic.educacion.es/w3/eos/MaterialesEducativos/mem2007/peqguennos _musicos/a

cces/introl.htm
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Tabla 15. Ficha técnica: Carabela musical

Carabela Musical ‘

Desarrolladora/distribuidora: Portal de Educaciéon de la Junta de

La carabela musical i Castilla y Ledn.
o Laaieura
d@ (68 Sonidos

Clasificacion: Todos los publicos.

Eltimbee
481108 Sofi(dos

B i Género: Educativo, musica/danza.

mSica

MatemAticas Id |Oma Espaﬁ0|

Husicdles

L Plataformas: PC (juego online).

Lalorduesta

Sirfiniea Requisitos técnicos: ordenador, acceso a internet y sistema de

Figura 42. Carabela musical. audio (altavoces o cascos).
Fuente: ceipbaladre.blogspot.com | precio: Gratuito.

Fuente: Elaboracién propia.

Observaciones: Estructurado en tres niveles, uno para cada ciclo de Educacion

Primaria, Carabela Musical es un videojuego desarrollado por la Junta de Castilla y
Ledn para trabajar una gran diversidad de aspectos musicales. En el caso del segundo
ciclo trabaja practicamente todos los contenidos importantes contemplados en la
normativa vigente: las cualidades de los sonidos (altura, intensidad, duracion y timbre),
la partitura (lectura musical mediante el uso de grafias no convencionales), el ritmo y la
duracion (relacionandolo con las matematicas), y los instrumentos musicales
(reconocimiento de instrumentos y su colocacion en la orquesta sinfonica).

La forma de enfocar las actividades, asi como sus personajes (todos ellos son
elementos musicales) favorecen el aprendizaje de los nifios de una manera
entretenida y motivadora.

Se puede acceder a través del Portal de Educacion de la Junta de Castilla y Ledn:
http://www.educa.jcyl.es/zonaalumnos/es/recursos/aplicaciones-boecillo-

multimedia/carabela-musical

Tabla 16. Ficha técnica: Juegos musicales

Juegos musicales |

Desarrolladora/distribuidora: Childtopia SL
Clasificacion: Todos los publicos.

Género: Educativo, musica/danza.

Idioma: Espafiol.

Plataformas: PC (juego online).

Requisitos técnicos: ordenador, acceso a internet y sistema de

audio (altavoces o cascos).

Figura 43. Juegos musicales Precio: Gratuito.

Childtopia. Fuente: childtopia.com

Fuente: Elaboracién propia.

Observaciones: En la pagina web de Childtopia podemos encontrar multitud de juegos

educativos que abordan todas las areas escolares. Dentro de los juegos musicales
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encontramos actividades interactivas de dictados musicales, percusién, instrumentos,
memoria musical, etc. ademas permite la posibilidad de elegir la edad de los jugadores
(5-7 o 8-9 afios) por los que los contenidos son totalmente adaptados a lo que
estamos buscando.

Dentro ya de cada actividad, los contenidos estan totalmente estructurados para que
los nifios se puedan desenvolver por si mismos sin necesidad de ayuda. Por ejemplo
el juego “busca el instrumento” agrupa la actividad en funcién de las familias.

En cuanto a aspectos negativos, tenemos que decir que el acceso gratuito a la pagina

web hace que ésta tenga anuncios, lo que en ocasiones resulta un poco molesto.

Tabla 17. Ficha técnica: Pasapalabra musical

Desarrolladora/distribuidora: GenMagic

Clasificacion: Todos los publicos. Contenidos especialmente
dirigidos a alumnos de 4° de Primaria.

Género: Educativo, musica/danza.

Idioma: Espafiol.

Plataformas: PC (juego online).

Requisitos técnicos: ordenador, acceso a internet y sistema de
Figura 44. Pasapalabra musical. audio (altavoces o cascos).

Fuente: musicalizarse.blogspot.com ) )

Precio: Gratuito.

Fuente: Elaboracién propia.

Observaciones: Se trata de un pequefio juego basado en el conocido concurso

Pasapalabra, pero en esta ocasion los alumnos tendran que intentar completar el
rosco con conceptos relacionados con la masica.

El juego ha sido desarrollado por GenMagic, un entorno de investigacion y
creacion de aplicaciones multimedia dinAmicas para su integracion en entornos

virtuales de aprendizaje.

Como contras de este juego: las preguntas son siempre las mismas. Sin embargo,
como pro: GenMagic te permite crear tus propios “roscos” con las preguntas que
quieras. Solamente tienes que rellenar un impreso con los contenidos y conceptos que
quieras incluir y hacérselo llegar via email a la organizacién y ellos te crearan el rosco
de manera gratuita. Para mas informacion consulta:

https://sites.google.com/a/genmagic.net/pasapalabras-genmagic/
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Tabla 18. Ficha técnica: Saga Melody Cats

Desarrolladora/distribuidora: LMuse Limited.
@®)| | Clasificacion: Todos los pablicos.

S)

-

Género: Educativo, musica/danza.

-

Idioma: Inglés.

4
4
4
4
r

Plataformas: sistemas Android y Apple.

Requisitos técnicos: tablet o Smartphone, acceso a internet y sistema

de audio (altavoces o cascos).

Figura 45. Rhythm Cat. Fuente: | Precio: Gratuito. El precio de la versién Pro varia entre 0.70€ y 3.52€.
melodycats.com

Fuente: Elaboracién propia.

Observaciones: Por dltimo, pero no menos importante, nos encontramos con la saga

Melody Cats. Cada uno de los juegos estd enfocado hacia un aspecto distinto. Rhythm
cat permite jugar y aprender con los ritmos, mientras que Treble cat y Bas cat se
basan en el reconocimiento de notas y la lectura musical, el primero en clave de Do y
el segundo en clave de Fa. Estos dos ultimos permiten la posibilidad de jugar también
con cifrado inglés.

5. CREACION DE UN VIDEOJUEGO

“Los alumnos y alumnas no pueden estar alejados de las tecnologias propias de este
siglo. Es por ello que cobran mayor importancia en esta area las Tecnologias de la
informacién y la comunicacién. Asi, se invita a los alumnos a iniciarse y profundizar, de
manera responsable, en... la utilizaciéon de dispositivos electrénicos como fuente de
expresion musical... El juego debe ser base de la expresion artistica en esta actividad,
la via para lograr la integracion de los alumnos en las actividades de una forma activa
y participativa, creando un clima de naturalidad para afianzar las rutinas necesarias y
la correcta utilizacion de los materiales. Asi, la participacion ladica se constituye en
recurso didactico de aprendizaje y en vehiculo para la percepcion y manifestacion de
los contenidos propuestos.” (ORDEN EDU/519/2014, de 17 de junio, por la que se
establece el curriculo y se regula la implantacion, evaluacién y desarrollo de la

educacion primaria en la Comunidad de Castilla 'y Ledn, pp.308-381).

Atendiendo a los objetivos planteados para este trabajo y teniendo en cuenta las
orientaciones metodolégicas de la actual y proxima legislacion educativa, en este
apartado desarrollamos nuestra aplicacidbn didactica para la inclusibn de las

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién en el aula de musica. Se trata de la
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creacion del videojuego musical: Aventuras Musicales: El Rescate de Piwi. (CD
adjunto, ver ANEXO X, pp.101).

5.1. ELECCION DEL SOFTWARE

El proceso creativo comienza con la eleccion del programa de edicion de videojuegos,
que puede verse en el ANEXO V (p. 70).

5.2. CREACION DEL VIDEOJUEGO: Aventuras musicales: El rescate de Piwi

Hemos optado por la creacién de una aventura grafica de tematica musical. Nos
hemos inclinado por este tipo de juego en particular porque, segun los resultados de la
encuesta realizada para este trabajo, es uno de los que mas gusta a los nifios. Dentro
de las aventuras graficas hemos decidido crear un juego en primera persona. En este
subtipo el protagonista (el jugador) no aparece, es decir, no tiene avatar que lo
represente sino que vive la aventura de manera subjetiva, como si estuviese dentro del

juego.

El videojuego esta destinado principalmente al segundo ciclo de Educaciéon Primaria
(3° y 4° de Primaria para la nueva legislacién, donde desaparecen los ciclos). Lo
hemos enfocado especialmente a nifios de entre 8 y 10 afios aprovechando los
resultados del cuestionario sobre videojuegos realizado para este trabajo (cuyos
encuestados pertenecian a estos cursos), asi como los conocimientos previos de los
gue hemos partido en nuestro videojuego basandonos en nuestra experiencia docente
en el Practicum II, que tuvo lugar durante los meses de febrero a abril de 2014 en 3°

de Primaria del Colegio Diocesano Pablo VI de Avila.

Desarrollo del videojuego

En el ANEXO VI (p.73) quedan especificados y ejemplificados los pasos seguidos en

la elaboracion del videojuego.

5.3. DIDACTICA DEL VIDEOJUEGO

Como bien hemos dicho anteriormente, la creacién de un videojuego musical es
nuestra apuesta para la aplicacién de las TIC en el aula de musica. Para que nuestro

videojuego se convierta en recurso educativo, debe adaptarse a los estandares

40



curriculares establecidos en la legislacion educativa. Por todo ello, en el ANEXO VI

(p-83) quedan recogidos los aspectos didacticos de nuestro videojuego.

5.4. METODOLOGIA

Igualmente en el ANEXO VIII (p.89) se muestra la metodologia en la que nos hemos
basado para crear el videojuego.

5.5. ATENCION A LA DIVERSIDAD

Por ultimo, en el ANEXO IX (p.95) se incluyen, ademas, una serie de disposiciones y
propuestas de atencién a la diversidad encaminadas a suplir las necesidades de

nuestros alumnos.

6. RESULTADOS Y CONCLUSIONES

Tras la elaboracién y desarrollo del presente trabajo hemos llegado a una serie de

conclusiones como son las siguientes:

La primera de ellas tiene que ver con la importancia de introducir las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion, y en especial los videojuegos, como recursos dentro del
aula, no so6lo por su potencial ladico sino también por sus beneficios en el desarrollo
de multitud de habilidades y capacidades. La busqueda bibliografica sobre este tema
nos ha hecho abrir los ojos y ver que “nada es tan malo como lo pintan” y que los

videojuegos son mas que validos para la funcion educativa.

Por otra parte, el desarrollo de la parte practica nos ha servido para constatar dos

aspectos fundamentales.

El primero tiene que ver con los resultados de la encuesta elaborada para conocer los

gustos y habitos de juego de los nifios. En especial queremos destacar los siguientes:
Del tratamiento de las preguntas 1 y 10 hemos resuelto que, para el 93% de los

encuestados, los videojuegos son un elemento motivador y lo ven como un recurso

atrayente y entretenido para aprender.

41



Pregunta 10. é{Te gustaria usar
videojuegos para aprender en
No clase?
7%

93%

Figura 31. Gréafica pregunta 10. Fuente: Elaboracién propia

Esto nos puede servir como incentivo para atrevernos a incluir los videojuegos como
un motor de aprendizaje mas en el aula, no s6lo en musica sino también en cualquiera
de las otras &reas de conocimiento.

En cuanto a la tipologia, los nifios se decantan por los juegos de deportes, fantasia,
aventura y guerra (lo que hace un total del 61,9% de los encuestados). Lo cual nos

puede dar pistas para la futura elaboracion de videojuegos educativos.

Tipos de videojuegos

107 - B Accion

g - M Guerra

66
6 5 M Fantasia
4 - 3 M Aventura
22 22 H Deporte
2 -
W Otros: Animales
0 . =
Chicas Chicos Otros: Moda

Figura 27. Gréfica pregunta 6. Fuente: Elaboracién propia.

De la pregunta 8 extraemos que la mayoria de los nifios, concretamente el 60%,
prefieren jugar acomparfados a hacerlo solos. De ellos, el 22% juega con hermanos, el
14% con amigos y el 12% con primos. El 12% restante lo hace con sus padres, un
dato especialmente relevante si se tiene en cuenta que los principales detractores de
los videojuegos se apoyan en el hecho de que los padres no son conscientes del uso
gque hacen sus hijos de los videojuegos.
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Pregunta 8. ¢{Con quién sueles
. . 5
jugar a \&ls%%owegos.

Con primos 2% Sélo
12% 38%

con Padres
12%

Con
hermanos Con amigos
22% 14%

Figura 29. Gréfica pregunta 8. Fuente: Elaboracién propia.

El segundo aspecto constatado tiene que ver con la creacion del videojuego. A simple
vista, elaborar un videojuego puede resultar dificil, pero con las herramientas
adecuadas (en nuestro caso con el programa eAdventure) el proceso puede
simplificarse tanto que hasta los mas pequefios pueden ser capaces de producir sus
propios juegos. Y todo ello de manera gratuita. Es decir, ya no sélo el videojuego en si
permite el desarrollo de competencias y habilidades, sino también su creacion.
Aprenderan a aprender, aprenderan con las Nuevas Tecnologias, aprenderan

matematicas, lengua, cono, musica...pero lo mas importante, aprenderan jugando.

En resumen, todo ello nos hace darnos cuenta de que los videojuegos poseen una
innumerable cantidad de caracteristicas que los hacen ser el recurso educativo
perfecto para la Sociedad de la Informacion y la Comunicacion en la que vivimos. Y
desde aqui invitamos a todo el mundo a acercarse e introducirse en este mundo que,
aunque desde fuera puede parecer dificil o incluso causar rechazo, los resultados

merecen la pena. No hay nada mejor que ver a los alumnos aprender disfrutando.
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ANEXO |: CLASIFICACION DE VIDEOJUEGOS

Siguiendo el criterio de Begofia Gros (1998), y a partir de la clasificacion de J.A Estallo

(1995), nos encontramos con cuatro tipos de juegos:

Arcades

Son juegos basados en actividades que requieren mucha destreza y que permiten al

jugador recorrer distintas pantallas.

Este tipo de juegos permiten desarrollar habilidades psicomotrices, viso-motrices,

lateralidad, organizacién espacial...esenciales para el desarrollo integral de la

persona.

Dentro de los arcades encontramos diferentes tipos:

A

2

Juegos de plataformas: En este tipo de arcade el jugador debe desplazarse en

un espacio en el que tiene que avanzar por plataformas a la vez que salva
obstaculos. A medida que va pasando pantallas las dificultades aumentan, lo
que le llevara a conseguir el objetivo previsto por el juego.

Como ejemplo de este tipo tenemos el universalmente conocido Super Mario
Bros.

Figura 13. Super Mario Bros. Fuente: www.nintenderos.com

Laberintos: los jugadores tienen que desplazarse en un laberinto repleto de

dificultades las cuales debe superar y/o evitar con el fin de alcanzar el objetivo
planteado. Para ello, ademas, se necesitan habilidades de planificacion y
estrategia y reflejos.

Un ejemplo lo tenemos en Pac-man, mas conocido como Comecocos.

& Deportivos

A

Dispara y olvida: el objetivo principal de este tipo de juegos es el de resolver un

conflicto disparando proyectiles.
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Dentro de ellos podemos diferenciar entre los juegos estéticos, donde le campo
de batalla se limita al tamafio de la pantalla, o juegos de desplazamiento,
donde el jugador ha de desplazarse por el campo de batalla.

Los juegos de combate cuerpo a cuerpo también pertenecen a esta categoria,
como por ejemplo las sagas Tekken o Mortal Kombat.

En esta clase de arcades se desarrollan los reflejos y la coordinacion.

Juegos de simulacion

En ellos el usuario se sumerge en un mundo, mas o menos fiel, que simula aspectos
reales de la vida.
Podemos distinguir dos categorias:

»

Simuladores _instrumentales: permiten reproducir de manera intuitiva y

simplificada la naturaleza de procesos tecnoldgicos. Es decir, emulan de
manera muy precisa el funcionamiento de diversos artefactos. En este grupo se
encuentran los juegos de conducciéon de coches (Grand Prix), motos (Moto

GP), aviones (Microsoft Flight Simulator)...

Figura 14. MotoGP 2013. Fuente: article.wn.com

=l

& Simuladores de situaciones: El principal objetivo es reproducir diferentes

aspectos de la actividad humana.
Pueden ser de dos tipos:

Simuladores deportivos: A esta categoria pertenecen la mayoria de los

videojuegos de deportes. Actualmente existen simuladores de casi la
totalidad de los deportes. Por mencionar alguno de ellos tenemos el Wii
Sports, que incluye simuladores de tenis, béisbol, golf, boxeo y bolos; o

las sagas FIFA y Pro Evolution Soccer; como simuladores de fatbol.
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WiiSports
ola] 9]+

Figura 15. Wii Sports. Fuente: en.wikipedia.org

@ Simuladores de Dios: Estallo (1995) utiliza esta expresion para referirse a
los juegos que permiten al jugador crear y gobernar mundos. Un claro
ejemplo son las sagas The Sims o Imperium Civitas, este Ultimo con un

cariz mas histdrico pues se ambienta en el imperio romano.

P

Figura 16. SimCity. Fuente: www.actualidadiphone.com
Juegos estratégicos

Se basan en la estrategia: coordinar acciones y maniobras con el fin de conseguir un
objetivo propuesto.

Este tipo de videojuego permite trabajar habilidades como el razonamiento hipotético,
la reflexion o la formulacion de hipétesis, e incluso el trabajo en equipo.

Encontramos varios tipos:

& Aventuras gréficas: a esta clase pertenecen los juegos en los que se narra una
historia. El jugador indica al personaje (que aparece en tercera persona) qué
debe hacer para poder recorrer mundos y afrontar desafios y asi llegar al

objetivo final.

Figura 17. Lara Croft. Fuente: sakusekai.blogspot.com
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& Juegos de rol (RPG): Basados en técnicos de grupo en las que el jugador
asume un papel, en la mayoria de los casos el del protagonista, de manera que
las acciones realizadas son como si las hiciera él mismo.

En la actualidad, casi la totalidad de videojuegos pertenecen a esta categoria.
Por destacar alguno de ellos, tenemos las sagas Final Fantasy, Kingdom
Hearts o Pokémon.

{Attac Y -
Magic .
Items

Showtime

Figura 18. Kingdom Hearts |. Fuente: www.nomashype.com

Actualmente dentro de este tipo podemos incluir también los Juegos de rol
multijugador masivos en linea (MMORPG), una variante de los juegos de rol en

la que participan un gran namero de jugadores que interactdan en linea. Un
ejemplo seria el World of Warcraft.

& Juegos de estrategia militar: Como su nombre bien indica, estos videojuegos se
fundamentan en dirigir acciones militares. Uno de los mas conocidos es el
Imperium.

Figura 19. Imperium |. Fuente: www.giocattoleria.it
Juegos de mesa

Estos videojuegos estan basados en los clasicos juegos de mesa y por ello el usuario
esta sujeto al cumplimiento de unas reglas especificas.

Algunos ejemplos son el Wii Party, que incluye versiones actualizadas de la oca, las
tres en raya o el bingo; o las versiones virtuales del Monopoly o el Trivial.
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Figura 20. Monooly. Fuente: blog.al.com

Clasificacion de los videojuegos: SISTEMA PEGI

A la hora de elegir un videojuego también hay que tener en cuenta una serie de

caracteristicas, sobre todo en relacién con la adecuacion del contenido.

Por ello, la Federacion de Software Interactivo de Europa (ISFE), encargada de la
promocion y proteccion de la industria del software, cre6 un sistema de regulacion y
clasificacién de los videojuegos en funcion de la edad y el contenido de los mismos: El
Sistema PEGI (Pan European Game Information).

Este sistema esta conformado por dos tipos de descriptores, uno en relaciéon a la edad
y otro al contenido, que aparecen en las caratulas y permiten informarnos y
asesorarnos de antemano sobre la adecuacion de un videojuego en cuestion.

En la propia pagina web del Pan European Game Information (PEGI,

http://www.pegqi.info/es/index/id/91/) encontramos la informacién necesaria para

comprender cada uno de estos descriptores y que vemos resumida en las siguientes

tablas:

Tabla 19. Sistema PEGI: Descriptores de edad.

El contenido de los juegos es apto para todos los

grupos de edades. Se acepta cierto grado de

www.pegi.into violencia dentro de un contexto cémico. No
PEGI 3 contiene ni sonidos ni iméagenes que puedan

asustar asi como tampoco lenguaje soez.

Son los juegos que se clasificarian como PEGI 3

pero contiene escenas y/o sonidos que pueden

www.pegi.info asustar.

PEGI 7
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Incluye juegos que muestran violencia gréafica
hacia personajes fantasticos o violencia no gréafica
a personajes humanos. Pueden contener

PEGI 12 desnudos y lenguaje soez no sexual.
Los contenidos violentos o sexuales son similares
a la realidad. Aparece un lenguaje soez mas
amplio asi como conceptos relacionados con
PEGI 16 drogas y actividades delictivas.

PEGI 18

El contenido violento es elevado y muy especifico
(violencia brutal).

Fuente: Elaboracién propia a partir de Pan European Game Information (2014).

Tabla 20. Sistema PEGI: descriptores de contenido.

DESCRIPTORES DE CONTENIDO

Lenguaje soez

El juego contiene palabrotas.

ii

Discriminacién

El juego contiene representaciones
discriminatorias o materiales que pueden favorecer
la discriminacion.

El contenido hace referencia o muestra el uso de

drogas.

Miedo

El videojuego puede contener escenas y/o sonidos

que pueden asustar.

Ciertos contenidos pueden fomentar, favorecer o
ensefiar juegos de azar o apuestas.
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Juego

El juego contiene representaciones de desnudez
y/o comportamientos sexuales o referencias

sexuales.

El juego contiene representaciones violentas.

El videojuego permite el juego en linea.

En linea

Fuente: Elaboracién propia a partir de Pan European Game Information (2014).

PEGI OK

w. pegi.info

Esta etiqueta esta especialmente disefiada para sitios web 0 servicios en
linea que ofrecen juegos. Indica que el videojuego en cuestion es apto para
todas las edades y no incluye ningun contenido inapropiado (lenguaje soez,

violencia, desnudez, actividad sexual, juegos de apuestas, fomento o consumo de

alcohol y/o drogas, escenas de miedo).
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ANEXO II: CUESTIONARIO SOBRE VIDEOJUEGOS

Trabajo Fin de Grado: Cuestionario sobre videojuegos

Fecha: Centro:
Curso: Localidad:
¢Eres chico o chica? Edad:

1. ¢ Te gustan los videojuegos? ¢Por qué?

2. Escribe los dos videojuegos que mas te gustan.

3. ¢Por qué son tus videojuegos favoritos?

4. ;Quién es tu héroe o personaje de dibujos favorito? ¢Y tu pelicula? ¢Por qué?

Héroe o personaje:

Pelicula:

5. ¢A qué videojuegos has jugado ultimamente?
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6. Prefieres...

] Juegos de accién |:|Juegos de fantasia ] Juegos de deporte

] Juegos de guerra ] Juegos de aventura [ otros:

7. ¢ Qué consolas utilizas parajugar a videojuegos?

[ La PlayStation 2 [] La Nintendo DS [ La PlayStation 3
L] La wii []LaPsp [] La PSVita

[] La Xbox 360 [] El Ordenador [] La tablet

L El movil [] otras:

8. ¢Con quién sueles jugar a videojuegos?
[ Yo solo [ con mis hermanos/as  [] Con mis primos/as

(] con amigos/as ] con mis padres [ otros:

9. ¢ Te gusta la musica que sale en tus videojuegos? Clsi O No

¢ Cual es tu cancién favorita?

10. ¢ Te gustaria usar videojuegos para aprender en clase? ¢Por qué?
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ANEXO lIl: CUMPLIMENTACION DE LOS CUESTIONARIOS

1. £Te gustan los videojuegos? Por qué? .
Bhique oy Lve _erriyele

2 Escribe los dos videojuegos que mas te gustan.
1. 00 LY
2. M Ohre

a‘,ﬁnummm

Aoy

Figura 24. Nifios encuestados. Fuente: Elaboracion propia.
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ANEXO IV: ANALISIS DEL CUESTIONARIO SOBRE VIDEOJUEGOS

NUMERO TOTAL DE ENCUESTADOS: 42
e CHICAS: 21
e CHICOS: 21

EDAD DE LOS ENCUESTADQOS: 8-10 afios.

LUGAR DE RESIDENCIA: Provincia de Avila, localidades de Las Navas del Marqués y
Avila.

PREGUNTA 1. ¢ Te gustan los videojuegos? ¢Por qué?

Pregunta 1: ¢{Te gustan los videojuegos?

Figura 25. Gréfica pregunta 1. Fuente: Elaboracién propia.

Si: 40/42 NO: 2/42
- CHICAS: 19/21 - CHICAS: 2/21
- CHICOS: 21/21 - CHICOS. 0/21
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éPor qué te gustan los videojuegos?
20 - 19
18 - H Son divertidos, entretenidos y
16 - graciosos
14 - 19 M Juego en mi tiempo libre
12 |
Puedes hacer cosas que nunca
10 - , .
podrias hacer en la vida real
8 -
6 | M Puedes jugar con tus amigos,
3 primos...
4 2 2
5 1 1 m Otras razones
) D>
0 T T
Chicas Chicos

Figura 26. Gréfica pregunta 1.2. Fuente: Elaboracion propia.

Conclusiéon: al 95% de los encuestados les gustan los videojuegos. La mayoria

coinciden en que son divertidos, entretenidos y/o graciosos.
PREGUNTA 2. Escribe los dos videojuegos que mas te gustan.

Con todas las respuestas obtenidas hemos confeccionado una lista con los
videojuegos que mas se repiten. Destacar que en las respuestas de las chicas
encontramos videojuegos de todos los tipos. Por su parte, en la de los chicos

predominan mas los juegos de deportes, guerra y accion y peleas.

Uniendo las preferencias de ambos sexos encontramos que los videojuegos favoritos
mas repetidos son:

»

Saga FIFA: 9/42
Saga Mario Kart: 5/42
Saga Mario Bros: 5/42
Skylander: 2/42
GTA5: 2/42

B B

»

PREGUNTA 3. ¢Por qué son tus videojuegos favoritos?
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No se han podido acotar ni agrupar las respuestas por lo que de esta pregunta no

hemos podido extraer conclusiones de acuerdo a nuestros objetivos.

PREGUNTA 4. ¢Quién es tu héroe o personaje de dibujos favorito? ¢Y tu

pelicula?

En esta pregunta encontramos una gran variedad de respuestas, tanto de las chicas
como de los chicos. Respuestas que van desde personas de carne y hueso hasta

personajes literarios.

En el caso de las chicas, 4 de las 21 encuestadas han escogido a personas reales
mientras que las demas optan por personajes de series (13 de las encuestadas),

peliculas (3 encuestadas) o libros (1 encuestada). Las respuestas mas frecuentes han

sido:
A Violetta, de la serie adolescente Violetta: 4/21
A Personajes de la serie adolescente ICarly: 3/21
A Jessie, de la serie adolescente Jessie: 2/21
A Personajes de la serie de dibujos animados Monster High: 2/21

En el caso de los chicos, 8 de los 21 encuestados han elegido a una persona real,
concretamente futbolistas, como su héroe o personaje favorito. El resto han elegido

personajes ficticios de dibujos animados y/o videojuegos. Los mas repetidos son:

A& Spiderman: 3/21
A Batman: 2/21

A Herobrine, del videojuego Minecraft: 2/21

PREGUNTA 5. ¢ A qué videojuegos has jugado ultimamente?

Los resultados de esta pregunta se asemejan a los obtenidos en la pregunta 2, tanto

para chicos como para chicas. De las listas confeccionadas, los mas frecuentes son:

Saga Mario Kart: 7/42
Saga Mario Bros: 5/42
Pou: 4/42

Saga FIFA: 4/42

O
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2

Wii Party: 4/42

Candy Crush Saga: 3/42
Minecraft: 2/42

Wonder Zoo: 2/42

Just dance: 2/42

Los Simpson: 2/42

'Q

Saga Pokémon: 2/42

PREGUNTA 6. Tipos de videojuegos.

Tipos de videojuegos
9

A\

Chicas

Chicos

W Accion

M Guerra

® Fantasia

m Aventura

M Deporte

m Otros: Animales

= Otros: Moda

1 Otros: Estrategia y puzle

Otros: Pensar

Figura 27. Gréfica pregunta 6. Fuente: Elaboracién propia.

Observando en la gréfica los resultados podemos concluir que las chicas prefieren

videojuegos de fantasia o aventura mientras que

los chicos se decantan

principalmente por los videojuegos de deporte y en menor medida por los de guerra y

accion.

PREGUNTA 7. ¢{Qué consolas utilizas para jugar a videojuegos?

65




Pregunta 7: ¢ Qué consolas utilizas para
jugar a videojuegos?
16
16 7 15 15
14 14 M PlayStation 2
14 1 W Nintendo Wi
1212 12
12 - 11 m XBOX 360
H Movil
10 -+ 9 9
B Nintendo Ds
87 / PSP
6 - B Ordenador
4 M PlayStation 3
4 v 3 3 3 3P 3
2 2 m PSVita
27 11 1 _|7 H Tablet
0 ; . m Otros: Nintendo 3DS
CHICAS CHICOS

Figura 28. Gréfica pregunta 7. Fuente: Elaboracion propia.

Para esta cuestion se les pididé a los niflos que marcasen todas y cada una de las
plataformas que utilizasen para jugar a videojuegos.

Del estudio de los resultados, que pueden verse en la grafica, concluimos que las mas
utilizadas, tanto por chicas como por chicos, son: el ordenador, la Tablet, los moéviles

(Smartphone), la Nintendo Wii y la Nintendo DS.

PREGUNTA 8. ¢, Con quién sueles jugar a videojuegos?
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Pregunta 8. ¢{Con quién sueles jugar a

videojuegos?
Con primos NS/NC
12% 2%

con Padres
12%

Figura 29. Grafica pregunta 8. Fuente: Elaboracion propia.

Al contrario de lo que muchas personas suelen pensar, y tal y como puede
comprobarse en los resultados obtenidos en esta encuesta, tan sélo el 38% de los
nifios juegan solos a videojuegos frente al 60% que lo hace acompafiado.

Destacar también que el 12 % suele jugar acompafiado de sus padres.

PREGUNTA 9. ¢ Te gusta la musica que sale en los videojuegos?

Pregunta 9. ¢{Te gusta la musica que sale en
los videojuegos?

Figura 30. Gréfica pregunta 9. Fuente: Elaboracion propia.
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Si: 33/42 NO: 9/42
- CHICAS: 16/21 - CHICAS: 5/21
- CHICOS: 17/21 - CHICOS. 4/21

Las respuestas a esta pregunta también nos han servido para confeccionar una lista
de canciones que por si mismas pueden ser utilizadas como recurso educativo.
Aungue no estan reflejadas todas, si aparecen las mas repetidas:

B

Canciones de la serie adolescente Violetta: 4/42

»

Bso de la pelicula de animacion Tadeo Jones: 3/42

)

Melendi, Lagrimas desordenadas: 3/42

!

Juanes, Odio por amor: 3/42
Shakira, Waka Waka: 3/42
Canciones de David Bisbal: 2/42

a

Psy, Opa Gamgnam Style: 2/42
Himno del Real Madrid: 2/42

,A

)

PREGUNTA 10. ¢Te gustaria usar videojuegos para aprender en clase? ¢Por
qué?

Pregunta 10. éTe gustaria usar videojuegos

para aprender en clase?

No
7%

Figura 31. Gréfica pregunta 10. Fuente: Elaboracion propia.

Si: 33/42 NO: 9/42
- CHICAS: 19/21 - CHICAS: 2/21
- CHICOS: 20/21 - CHICOS: 1/21
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Pregunta 10. ¢Por qué?

M Porque es mas divertido

L
L

— |1

B Aprendo y me diviertoa lavez

M Te libras de deberes

3 MW Porque aprendes muchas cosas
2 2 2 2 2 M Es lo que mas me gusta
H Otras
Chicas Chicos

Figura 32. Gréfica pregunta 10.2. Fuente: Elaboracion propia.
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ANEXO V: ELECCION DEL SOFTWARE

Para comenzar a desarrollar el videojuego, lo primero que haremos serd una
busqueda para conocer los programas de creacion de videojuegos que existen. De
todos ellos elegiremos los que nos parezcan mas adecuados.

Posteriormente, y basdndonos en las directrices establecidas en Perandones (2011,
pp. 354-363), llevaremos a cabo un analisis comparativo de los mismos en funcién de

unos criterios de idoneidad establecidos y que resumimos a continuacion:

»

Utilizan sistema Drag and Drop (arrastrar y soltar) o lenguaje de programacion.
Facilidad de uso e instalacion.

»

»

Si posee licencia freeware (gratutito) y de cédigo abierto (el cddigo fuente es de
dominio publico).

»

Si han sido disefiado para uso educativo.

De entre todos los programas encontrados hemos, ahora si, seleccionado los 7 que
mejor se adaptarian a nuestros objetivos:

»

RPG MAKER (http://www.rpgmakerweb.com/ )

»

GAME MAKER (https://www.yoyogames.com/studio )

»

ALICE (REBECA en su version en castellano) (http://www.alice.org/index.php )
SCRATCH (http://scratch.mit.edu/ )

KODU (http://www.kodugamelab.com/ )

SPLODER (http://www.sploder.com/ )

eADVENTURE (http://e-adventure.e-ucm.es/ )

»

»

»

»

A continuacion, en la Tabla 21 podemos ver el analisis comparativo de los mismos:
La escala utilizada para valorar la facilidad de instalacion y uso es la siguiente:

1) Muy facil; 2) Fécil; 3) Normal; 4) Dificil; 5) Muy dificil.

Tabla 21. Analisis comparativo de softwares de creaciéon de videojuegos

RPG MAKER Ambos 3 5 Free No
GAME MAKER Ambos 2 4 Shareware Si
ALICE/REBECA Ambos 3 4 Free open- Si

source
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SCRATCH Drag and drop 3 3 Free Si
KODU Drag and drop 4 3 Free Si
SPLODER Ambos Online 3 - Si
eADVENTURE Drag and drop 2 2 Free Si

Fuente: Elaboracién propia.

Tras esta pequefia comparativa y haber probado cada programa, hemos decidido
utilizar el software eAdventure. Nos hemos decantado por él porque creemos que es el
gque mejor se ajusta a nuestras necesidades ademas de parecernos el mas facil de
utilizar (y no necesita de la programacién). Por otro lado, contempla diversas
posibilidades de instalacién, todas ellas tan faciles y sencillas que incluso nos
permitirian usar el programa desde un pen drive, por lo que no seria necesario tenerlo

en el ordenador.

dventur

e-learning games

Figura 46. eAdventure. Fuente: http://e-adventure.e-ucm.es/

Desarrollado entre otros por e-UCM, el grupo de aprendizaje interactivo de la

Universidad Complutense de Madrid (http://www.e-ucm.es/es/p/eadventure/), el

proyecto eAdventure nacié como resultado de la tesis del Doctor Pablo Moreno (para

mas informacion, visite http://www.moreno-ger.com/ ), que culminé con la creacion de

un software libre para la creacion de videojuegos educativos, eAdventure.

“La plataforma eAdventure es un proyecto de investigacion que aspira a facilitar la
integraciéon de juegos educativos y simulaciones basadas en juego en procesos
educativos en general y Entornos de Aprendizaje Virtuales (VLE) en particular.... Con
el motor de juegos eAdventure y el editor grafico eAdventure, instructores (o incluso
estudiantes) pueden crear aventuras gréficas educativas sin ningun tipo de formacion

en programacion. ” (http://e-adventure.e-ucm.es/)

Por tanto se trata de un software que facilita la inclusion de los videojuegos educativos

en el aula reduciendo al minimo los costes que supondrian su produccion.

eAdventure permite crear videojuegos de aventuras graficas “point and click” en
entornos seguros y libres para la exploracion por parte de los alumnos (es el profesor
el que crea los contenidos). Ademas posee potentes caracteristicas disefiadas

especialmente para su uso en educacion:
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“El motor eAdventure incluye un mecanismo de evaluacién contenido que puede ser
usado para evaluar automaticamente al estudiante o para generar reportes leibles por
personas, que posteriormente podran ser procesados por instructores o profesores
con propésitos de evaluacion. Adicionalmente, el motor soporta las modificaciones a
tiempo real del comportamiento del juego con la intencion de proporcionar

experiencias educativas adaptables”. (http://e-adventure.e-ucm.es/)

Asimismo los juegos creados con este software pueden ser empaquetados como
Objetos de Aprendizaje Estandarizados (Learning Objects) para ser utilizados en
entornos virtuales de ensefianzas (aulas virtuales, por ejemplo moodle) o almacenado

en repositorios educativos (como por ejemplo AGREGA).

De igual modo funciona con Windows, Mac y Linux, lo que posibilita que puedan

utilizarse en cualquier ordenador o incluso a través de internet.

Posee una interfaz potente y simple de utilizar sin necesidad de programar, reduciendo
y facilitando el proceso creativo. Ademas dentro de su pagina web ponen a nuestra

disposicién todo tipo de materiales (manuales, tutoriales y videos) para aprender a

usar el programa: http://e-adventure.e-ucm.es/tutorial/.
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ANEXO VI: DESARROLLO DEL VIDEOJUEGO: Aventuras musicales: El rescate
de Piwi

Una vez que hemos entrado en contacto con el programa eAdventure, pasamos a
crear nuestro videojuego.

Para ello hemos seguido una serie de pasos, que detallamos a continuacion:

1. Planteamiento de la historia y el argumento.

Nuestra aventura comienza en la Antartida, donde vive uno de los protagonistas, el
pinglino Piwi. Un dia Piwi decide ir a explorar una cueva glaciar y al entrar, por arte de
magia, aparece en el Polo Norte. Decidimos ayudarle a regresar a casa asi que vamos
a visitar a nuestro amigo el cientifico Hans Hendrik, que con su maquina
teletransportadora podré llevar a Piwi de vuelta a su hogar. Pero hay un problema, la
maquina sélo funciona con energia musical, asi que tendremos que viajar por el
mundo resolviendo enigmas para conseguirla. Comenzaremos nuestro viaje en Europa
donde nos enfrentaremos a actividades sobre los instrumentos musicales, la musica
vocal o el folclore espafiol. Continuaremos por Africa, alli tendremos que interpretar los
misterios del ritmo y los sonidos de la naturaleza. Seguiremos nuestro camino por
Asia, en la que la duracién y el compas seran nuestros rompecabezas a descifrar. Y
llegaremos hasta Oceania para descubrir las cualidades de los sonidos, en especial la
intensidad y la altura. Por ultimo viajaremos hasta la inmensa América, donde
conoceremos el potencial de la musica como imitador de la naturaleza, aprenderemos
a seguir una melodia a partir de grafias no convencionales (musicograma) y a

distinguir diferentes instrumentos de viento por su timbre.

2. Elaboraciéon de las actividades musicales.

A la par que planteamos nuestra historia, desarrollamos las actividades que

incluiremos en el videojuego. En nuestro caso han sido un total de 15:

Actividad 1 (Paris): Tipos de musica.

Actividad 2 (Roma): Los instrumentos musicales. Clasificacion por familias.
Actividad 3 (Viena): Los instrumentos musicales: discriminacion auditiva.
Actividad 4 (Barcelona): Danzas de Espafia.

Actividad 5 (Egipto): Ostinatos ritmicos.

B 2 N N 2 N

Actividad 6 (Senegal): Ritmos y musica del mundo.

73



Actividad 7 (Kenia): Paisajes sonoros: Sabana africana.

Actividad 8 (China): La duracion.

Actividad 9 (India): La duracion y el compés.

Actividad 10 (Sydney): La intensidad.

Actividad 11 (Nueva Zelanda): La altura.

Actividad 12 (Peru): Musica y naturaleza.

Actividad 13 (Estados Unidos): Grafias no convencionales: musicograma.
Actividad 14 (Canadd): El timbre.

Actividad 15 (Maquina teletransportadora): Actividad final: Trivial musical.

B 2 N 2 2 N N N RN

Todas ellas, a excepcion de la actividad 6 (Senegal), que ha sido adaptada a partir del

recurso educativo de la Caixa (http://www.educaixa.com/-/los-ritmos-en-la-musica-del-

senegal), han sido originalmente creadas para ser incluidas en el videojuego.

3. Busqueda y seleccién de los recursos audiovisuales a utilizar: iméagenes,

fotos, audios, videos...

Uno de los aspectos negativos del programa es que no dispone de un repositorio de
archivos multimedia (imagenes, audios, videos) propio. Con lo cual debemos
buscarlos por nuestra cuenta. La parte positiva de todo ello es que no nos vemos
limitados a los recursos que contenga el programa sino que configuraremos todo a

nuestro gusto, utilizando los medios que creamos mas convenientes.

En nuestro caso se ha intentado, en la medida de lo posible, utilizar recursos gratuitos
o bajo licencia de uso compartido. En su mayoria han sido extraidos del Banco de
Imagenes y Sonidos del Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion

del Profesorado (Secretaria de Estado de Educacion, Formacién Profesional y

Universidades, http://recursostic.educacion.es/bancoimagenes/web/ ) y del banco de

imagenes Pixabay (http://pixabay.com/ ).

También hemos optado por elaborar nuestros propios recursos audiovisuales:
grabaciones de voz, audiciones e imagenes. Para la creacion y edicion de imagenes
se ha utilizado Paint; mientras que para la grabacion y posterior tratamiento del audio
se han utilizado la Grabadora de sonidos de Windows, el Recortador de RealPlayer
(recorte de audios) y el programa RealPlayer Converter (conversor de formatos de
audio). Como se puede comprobar todos ellos son programas gratuitos por lo que
perfectamente pueden ser utilizados en la escuela sin necesidad de costes

econdmicos.
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4. Creacién de las escenas del videojuego: seleccion de los fondos, musica,

descripciones y configuracion de las salidas.

Comenzamos desplegando la pestafa “Escenas”, en la parte izquierda del editor.
Pinchamos sobre la cruz para crear una nueva escena. La ponemos un nombre, y al

hacerlo se desplegara en el centro la pestafia “Apariencia”. En ella estableceremos el

fondo y la musica de cada escena.

(3 Editor de aventuras - PIWI*

Archivo Edicién Aventura Capitulos Ejecutar racién  Acerca de

et Apariencias @) [ informacion | Referencies a elementos | Zonas activas | Saidas

BEEBEE8 av
Imagen de fondo de la escena

AVENTURAS MUSICALES: EL RESCATE DE D [2ssets/background viajes por el mundo.jpg
Méscara frontal de la escena
x

Inicio

£ ‘ Musica de la escena

[ e ||| D0 et o

Antértida Previsualizacién de la escena completa
AntértidaCueva
PoloNorte
ViajeExplosion
Laboratorio
CartelEuropa

f:: Escenas intermedias
a Libros

> obretos

Q Objetos de atrezo
ﬁ Protagonista

i . Personajes

(e conversadones

D
—‘.4 Caracteristicas avanzadas

[

.\;’ Perfiles de adaptaddn <

Mostrar /ocultar elementos -

IILI] Perfiles de evaluacién

Figura 47. Creacion de escenas. Fuente: Elaboracion propia.

Tras ello, lo mas conveniente es configurar las salidas, es decir, la parte de la escena
por la que se podra acceder a otras escenas.

Para ello pinchamos en la pestafa central “Salidas”. Una vez alli, pinchamos en el
icono de la cruz y nos aparecera un cuadro de dialogo como el siguiente, donde
especificaremos la escena siguiente y los efectos que tendra el cambio de escena.
Como se puede ver, surgira sobre la escena un cuadro rojo. Sera la zona de salida. Se

puede colocar y ajustar en funcién de nuestras necesidades.
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Archivo Edicion Aventura Capitulos Ejecutar Configuracion ~Acerca de

; Apariencas | nformacin | Referencs a smentos | Zonas acvas | Salidast)
BE B ER Siguiente escena) Transicion() ‘Apariencial) Condiciones y efectos| |4
'OMENZAR AVENTURA Sin audio i g ‘
AVENTURAS MUSICALES: EL PL.. - e S— ‘ sn ‘ h
Antértida B e - Editar H
01+ Seleccionar... %
Inicio <
— £ L
v
[ e WX = ——— Tq
= b
Antartida
AntrtidaCueva
PoloNorte
ViajeExplosion i
Laboratorio
CorteEuropa =

@ Escenas intermedias
& >

P oo

‘z Objetos de atrezo
& reowrn
T

QD Conversadiones

D

Caracteristicas avanzadas

.\;’Perﬂsdeada;m

i-l[l Perfiles de evaluacién 9] salids

Figura 48. Edicion de salidas. Fuente: Elaboracion propia.

Una vez establecidas las escenas y las salidas, nos quedara algo como esto:

(5] Editor de aventuras - PIWL =t X

Archivo  Edicién Aventura Capitulos Ejecutar Configuracién  Acerca de

Herramientas | mmso ‘
&Mostrar?{} 1D de la escena Editar({)
E Enhorabuenal d ~
A MUSICALES: EL RESCATE DEFL.. ¥ Laboraterio2 Editar
B ActividedSEgipta Editar
¥ ActividadeSenegal EEalE
IActividad 7Kenia Editar
Editar
Tnicia -
. [Actividad8China Editar
Antartida = E Laboratorio3 Edr |~

CartelEuropa

Actividad 1Paris

Actividad2Roma

@ Escenas intermedias.
‘ Libros.

’ Obijetos

ﬂ Objetos de atrezo

ﬁ Protagonista

i i Personajes.

% Conversaciones

% Caracteristicas avanzadas

.\;’ Perflles de adaptacion

iul” Perfiles de evaluacion

« 1L »

Figura 49. Escenas. Fuente: Elaboracién propia.

Cada vez que accedamos a la pestafa “Escenas” podremos ver un esquema con

todas ellas conectadas entre si por flechas.

Lo bueno del programa eAdventure es que permite modificar cada una de ellas

cuantas veces queramos.
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Del mismo modo creamos las escenas intermedias, que sirven como puente entre las
distintas partes del juego: Seleccionamos los fondos y configuramos las transiciones

entre uno y otro.

[ it du wvemturns - 2001 ¢ =g B

Ihcion  venturs  Captulos  Geoan

—— P oo e
amestzs Aomrencis | cortgn

Er D ER ay :
Cornnts de dcemtel] 1 ntacin et of e of e sdexcane

AVENTLRAS MUSICALES) BL WECATE DE FIWE | D sssetsiomrated

*&%K_ ‘ M de b esceme

Infrracin de i amacen

) Arwnaciin de Famarences

| DAeContruaimtai o |

&8
o

o Ctwetss dearam |

& [
¥ hotagomts

“mw«u

Ly commrnacones

.
-./ Coaractmretcns svwrzaies

!." Porfies de ackeptacsn

ldJ s s v o

Figura 50. Creacion de Escenas Intermedias. Fuente: Elaboracion propia.

5. Seleccién y edicion del atrezo, los objetos y las zonas activas de cada escena.

Cuando ya tenemos nuestras escenas, lo siguiente que haremos sera afadir los

objetos y las zonas activas. Pero para ello primero debemos crearlos.

Pincharemos en la pestana “Objetos” u “Objetos de atrezo”, en funcién de si el objeto
se usara o simplemente estara de adorno. En ambos casos el proceso es el mismo:
Damos un nombre al objeto, abrimos la pestafa “Apariencia” y seleccionamos una

imagen.
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(5] Editor de aventuras - PIWI *

Archivo  Edicién Aventura Capitulos  Ejecutar guracién  Acerca de
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aE 8 ==
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Apariencias | Desaripciones & Configuradidn | Acciones|

% Escenas
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(3] ssets/icon/icon_brille.png
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3> Objetos
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Imagen cuande e ratén estd sobre el objeto

[ assets/mage brilo1.png

Previsulizacién del objeto

selecgonare
T e [

Figura 51. Creacion de objetos. Fuente: Elaboracion propia.

En la pestafia “Descripcion y configuracién” podemos darle un nombre al objeto (para

cuando el jugador pinche sobre él) y configurar ciertos pardmetros de comportamiento

del mismo.

En la pestafia “Acciones” estableceremos las funciones de dicho objeto. Podemos

elegir entre varias: Examinar, Usar, Coger, Personalizable, Usar con, Entregar a o

Arrastrar a.

Al escoger una de ellas, se desplegara una pestafia central llamada “efectos”. Como

bien indica su nhombre, servird para configurar los efectos que tendra la ejecucién de

dicha accion.
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Figura 52. Edicién de acciones. Fuente: Elaboracién propia.

Cuando ya esté todo configurado, pasamos a incluir cada objeto en su escena.
Desplegamos la pestafia “Escenas”, seleccionamos la escena que queramos Yy
pinchamos en la pestafa central “Referencias a elementos”. Tal y como vemos en la
imagen, iran apareciendo los objetos en la escena y los podremos ir editando y

colocando como queramos.
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Figura 53. Configuracién de escenas y objetos. Fuente: Elaboracion propia.

Para las zonas activas (zonas de la escena en las que el jugador puede interactuar), el
mecanismo es el mismo que el de las salidas. Accedemos a ellas a través de las

pestafa “Escenas” y después “Zonas activas”.
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6. Creacion de los personajes.

En nuestro videojuego sélo habré tres personajes: el protagonista, que al tratarse de

un juego en primera persona no tiene avatar, el pinglino Piwi y el Doctor Hans

Hendrik.

Para la creacién de los personajes seguimos practicamente el mismo proceso que

para la creacion de los objetos, pero en esta ocasién a través de la pestafia

“Personajes”.

Una vez desplegada esta pestafia, le damos un nombre al personaje y pasamos a

configurar su apariencia, a través de la pestanha “Apariencia”. En ella creamos las

animaciones de las distintas situaciones en las que se mostrara el personaje a lo largo

del videojuego (mirando, hablando, caminando...).
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Figura 54. Creacion de personajes. Fuente: Elaboracién propia.
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Figura 55. Configuracién de personajes. Fuente: Elaboracion propia.

Una vez hecho esto, pinchamos en la pestafia “Acciones” y configuramos las distintas
acciones que queramos que realicen nuestros personajes.

Cuando ya lo tenemos, pasamos a colocarlos en las escenas.

7. Fundamentacion de la linea argumental.

Establecidos los elementos principales (escenas, personajes, objetos, zonas
activas...), pasamos a configurar las acciones para dar sentido al argumento. Se trata
de establecer una serie de “flags” y condiciones que permitan implantar un orden en
los procesos y acciones de nuestro videojuego. Por ejemplo, si el protagonista tiene
que realizar una serie de movimientos (“Coger un objeto”) antes de pasar a la
siguiente escena, fijamos una serie de “flags” (Flag1:’coger objeto”) que impidan el
avance hasta que no se cumplan las condiciones requeridas para continuar (Flag2:
“Activar salida” cuando se cumpla la condicion “coger objeto”).

Las flags y las condiciones se pueden configurar en la pestafia acciones de cada

objeto, personaje, zona activa o salida.
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Figura 56. Fundamentacion de la linea argumental. Fuente: Elaboracion propia.

Tras finalizar todo este proceso, nuestro videojuego estara mas o menos terminado.
Antes de exportar el archivo y convertirlo en un juego ejecutable, podemos llevar a
cabo distintas pruebas de depuracién (barra de herramientas, pestafa “Ejecutar”,
pinchamos en “Normal Ctrl R”) asi como establecer un perfil de evaluacion que nos
dira si el alumno ha alcanzado y/o superado los objetivos que hayamos planteado

(Pestana “Perfil de evaluacion”).
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ANEXO VII: DIDACTICA DEL JUEGO

Uno de los objetivos que queremos conseguir con la creacion de nuestro videojuego
es que sea adecuado como recurso en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
musica. Para ello, debe ajustarse a la legislacion educativa en cuanto a competencias,
objetivos, contenidos y evaluacion se refiere.

A continuacion, en la Tabla 22 ponemos en relacion los distintos componentes del
curriculo del 2° ciclo de Educacién Primaria (de acuerdo con el RD1513/2006, de 7 de
diciembre, por el que se establecen las ensefianzas minimas de la Educacion
primaria) que se trabajan con nuestro videojuego y con los que queda totalmente

justificado para su posible aplicacion didactica en las escuelas.

Tabla 22. Relacion curricular.

Competencias Basicas CBl1  CB2 | CB3 CB4|CB5 | CB6 | CB7  CB8
Objetivos Generales de Etapa A B D E G H I J M
Objetivos de Area 1 2 3 4 5 6 7 8

Objetivos especificos:

1. Conocer diferentes tipos de musica: muasica coral, musica instrumental y musica
vocal con acompafiamiento instrumental.

2. Agrupar y clasificar los instrumentos musicales en las cuatro familias principales:
cordéfonos, aerdfonos, electréfonos y de percusion.

3. Discriminar auditivamente diversos instrumentos musicales.

4. Apreciar la diversidad cultural de Espafia mediante sus danzas mas representativas.
5. Ser capaz de reconocer las cualidades del sonido: altura, intensidad, duracién y
timbre.

6. Trabajar los ritmos mediante la escucha e interpretacion de ostinatos ritmicos.

7. Valorar la diversidad musical de otros pueblos.

8. Desarrollar la escucha activa a través de paisajes sonoros.

9. Reconocer las principales caracteristicas del compas cuaternario.

10. Explorar y conocer nuevos coOdigos musicales a travées de grafias no

convencionales: musicograma.

Contenidos
Blogue 3. Escucha 3.1 3.2 3.3 3.4 3.6 3.7
Bloque 4. Interpretacion y | 4.1 4.4 4.6 4.7

creacion musical

Contenidos especificos:
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. Tipos de mdusica: instrumental, coral y vocal con acompafiamiento instrumental.
. Instrumentos musicales: clasificacion y discriminacion auditiva.

. Danzas de Espafia: sardana, chotis, jota, flamenco, mufieira y aurresku.

. El ritmo. Ostinatos ritmicos: discriminacion auditiva.

. Musicas del mundo: Senegal.

. Paisajes sonoros: la sabana.

. Cualidades del sonido: duracion, intensidad, altura y timbre.

. El compés cuaternario.

© 00 N OO O A W N PP

. MUsica y naturaleza: discriminacion auditiva.

10. Partituras no convencionales: el musicograma.

Areas transversales:

- Conocimiento del medio natural, social y cultural.

- Matemaéticas.

- Lengua castellana y literatura.

Criterios de evaluacion 1 2 3 4 5 6 8
Criterios especificos de evaluacion:

1. Reconoce los distintos tipos de musica: coral, instrumental y vocal con
acompafamiento instrumental.

. Clasifica por familias los instrumentos musicales.

. Es capaz de distinguir auditivamente diversos instrumentos musicales.

. Conoce las danzas mas representativas de su pais.

. Trabaja de forma satisfactoria el ritmo y los ostinatos.

. Aprende a discernir los diferentes sonidos dentro de un paisaje sonoro.

. Distingue de manera activa la duracion de los sonidos.

. Reconoce las caracteristicas esenciales del compés cuaternario.

© 00 N O O b W DN

. Identifica diferentes intensidades de los sonidos.

10. Trabaja con éxito la altura de los sonidos.

11. Relaciona la produccion musical con elementos presentes en la naturaleza.

12. Es capaz de llevar a cabo una escucha activa a través de grafias no
convencionales (musicograma).

13. Percibe y discierne diferentes instrumentos musicales a partir de su timbre.
Técnicas de evaluacion Observacion e intercomunicacion con los alumnos
Instrumentos de evaluacion Encuestas, perfil de evaluacién (incluido en el
videojuego) y coloquios.

Fuente: Elaboracién propia.
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Al igual que los juegos analizados anteriormente, aunque nuestro videojuego haya
sido confeccionado teniendo en cuenta la normativa vigente en el curso académico
2013-2014, debemos destacar que también se adapta a los criterios establecidos en la
nueva legislacion, a saber: Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la Mejora de
la Calidad Educativa (LOMCE); Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que
se establece el curriculo basico de la Educacién Primaria; y Orden EDU/519/2014, de
17 de junio, por la que se establece el curriculo y se regula la implantacién, evaluacion

y desarrollo de la Educacion Primaria en la Comunidad de Castilla y Ledn.

En cuanto a los instrumentos de evaluacién, empleariamos dos encuestas principales:
un cuestionario inicial, para conocer los gustos de los alumnos en relaciéon a los
videojuegos (ANEXO ll), y una encuesta final, que podemos ver en la siguiente pagina,
para cerciorarnos de que hemos cumplido las expectativas, tanto nuestras como de los
nifos. Para la evaluacion de los contenidos aplicaremos el perfil de evaluacion creado
y adaptado a nuestro videojuego y que queda cumplimentado de manera individual
para cada discente cuando éste finaliza la partida. Por su parte los coloquios nos
serviran para establecer un feedback con los alumnos y en el que tratariamos

aspectos como la motivacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

AVENTURAS MUSICALES: EL RESCATE DE PIWI
report

Resuelve los enigmas de Europa:Paris, Roma, Viena y Barcelona. (00:09:03)

CRITERIOS GENERALES DE EVALUACION: 2. Usa adecuadamente algunos de los términos
propios del lenguaje musical en contextos precisos, intercambios comunicativos, descripeion de
procesos v argumentaciones. 3. Utiliza distintos recurses graficos durante la audicion de una pieza
musical. 5. Explora, selecciona, combina v organiza ideas musicales dentro de estructuras
musicales sencillas. 6. Interpreta el contenido de imagenes v representaciones presentes en el
entorno. CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION: 1. Reconoce los distintos tipos de
musica: coral, instrumental v vocal con acompafiamiento instrumental. 2. Clasifica por familias los
instrumentos musicales. 3. Es capaz de distinguir auditivamente diversos instrumentos musicales. 4.
Conoce las danzas mas representativas de su pais.

Ha superado los retos de Africa: Egipto, Senegal y Kenia. (00:12:59)

CRITERIOS GENERALES DE EVALUACION : 2. Usa adecuadamente algunos de los términos
propios del lenguaje musical en contextos precisos, intercambios comunicativos, descripeion de
procesos v argumentaciones. 3. Utiliza distintos recursos grificos durante la audicion de una pieza
musical. 5. Explora, selecciona, combina v organiza ideas musicales dentro de estructuras
musicales sencillas. 6. Interpreta el contenido de imagenes v representaciones presentes en el
entorno. CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALAUCION: 5. Trabaja de forma satisfactoria el ritmo
v los ostinatos. 6. Aprende a discernir los diferentes sonidos dentro de un paisaje sonoro.

Figura 57. Perfil de evaluacion. Fuente: Elaboracion propia.
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”i‘? VNIVERSIDAD B SALAMANCA
2% Campus de Avila

VNiVERSiDAD
P SALAMANCA )
CAMPUS DE EXCELENCIA INTERNACIONAL E U EDUCACION Y TURISMO
Trabajo Fin de Grado: Cuestionario sobre videojuegos Ii
Fecha: Centro:
Curso: Localidad:
¢Eres chico o chica? Edad:

1. ¢ Te ha gustado el videojuego Aventuras Musicales: El Rescate de Piwi? ¢ Por

qué?

2. ;Qué aspectos (personajes, escenas, musica...) cambiarias del videojuego?

3. ¢Crees que el videojuego Aventuras Musicales: El rescate de Piwi te ha

ayudado a aprender sobre la musica?

4. ;De qué manera te ha ayudado?
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[ He aprendido y a la vez me he divertido jugando.

(] No he aprendido nada.

[] Me ha ayudado a comprender aspectos de musica que no entendia.
(] Me he divertido pero no he aprendido nada.

[] No he aprendido ni me he divertido jugando.

5. ¢Qué has aprendido jugando al videojuego Aventuras Musicales: El Rescate

de Piwi?

6. Califica, del 1 al 5, las siguientes afirmaciones, teniendo en cuenta lo que
significa cada numeracién.
1) Estoy totalmente en desacuerdo 2) Estoy en desacuerdo 3) Ni de acuerdo ni en

desacuerdo 4) De acuerdo 5) Totalmente de acuerdo.

a) El uso de videojuegos me ha ayudado a desarrollar mi aprendizaje autbnomo.

b) Trabajar y aprender con videojuegos me ha permitido comunicarme mas con mis
compaferos.

c) La participacion en esta experiencia de aprendizaje diferente a lo normal ha sido
provechosa para mi.

d) El aprendizaje musical a través de los videojuegos ha sido divertido y adecuado

para mi.

7. ¢ Te gustaria volver a utilizar videojuegos para aprender en el aula? ¢Por qué?
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8. ¢ Te interesaria ser el creador de tu propio videojuego? ¢Por qué?
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ANEXO VIII: METODOLOGIA

Para la creacion y puesta en practica de nuestro videojuego hemos empleado una
metodologia participativa, motivadora y cercana a los nifios, basada en el
autoaprendizaje y el aprendizaje significativo.

En la produccién del juego hemos partido de los conocimientos previos que tienen los
alumnos sobre los contenidos de musica, basandonos en nuestra experiencia docente
durante el desarrollo del Practicum Il (que tuvo lugar durante los meses de febrero a
abril de 2014 en 3° de Primaria del Colegio Diocesano Pablo VI de Avila). Asimismo,

hemos tenido en cuenta las caracteristicas psicoevolutivas propias de este periodo.

De igual modo hemos optado por la interdisciplinariedad, incorporando recursos
relacionados con otras areas, como conocimiento del medio natural, social y cultural
(los continentes, los paises y sus banderas, comunidades autbnomas de Espania,
cultura y costumbres); matematicas (suma, resta) y lengua castellana y literatura

(lectura activa).

Figura 58. Elementos del videojuego: Banderas. Fuente: Elaboracion propia.

Por su parte, la motivacion ha sido también uno de los aspectos mas relevantes en
todo este proceso creativo. Hemos empleado multitud de elementos estimulante con el

objetivo de favorecer el proceso de ensefianza-aprendizaje. A modo de ejemplo:

A Utilizacién de una gran diversidad de refuerzos positivos: Durante el proceso o
al completar cada reto, el alumno se ve estimulado con refuerzos como jbien!,
jyuju!, afirmativo, correcto, enhorabuena, aplausos...Ademas, al finalizar los
enigmas de cada continente el jugador es recompensado con la obtencion de
ENERGIAS MUSICALES.
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Figura 59. Escena del videojuego. Fuente: Elaboracion propia.

A Uso de nuestra propia voz a lo largo de todo el videojuego: Para fomentar no
s6lo la motivacion sino también la cercania de los nifios a este nuevo recurso,

hemos grabado y empleado nuestra voz en todas y cada una de las escenas:

“/ Escenas iniciales: Como introduccion al videojuego hemos incluido un

audio donde presentamos la historia de Piwi:

@ Escena Antartida: “Nuestra historia comienza en la Antartida, donde

una gran familia de pinguinos vive en armonia. De todos ellos, Piwi
es el mas aventurero. Un dia, mientras los demas se disponian a
nadar, Piwi decide ir a explorar el glaciar.”

@ Escena cueva glaciar: “Nuestro amigo continta caminando entre el

hielo cuando, de repente, encuentra la entrada hacia una cueva...”

“ Los retos: Al pulsar sobre el botén play de las escenas, escuchamos las

instrucciones de cada actividad:

@ Escena de Paris: “Escucha las audiciones y arrastra la imagen

donde corresponda. Para escuchar las audiciones, haz click con el
botén derecho sobre cada altavoz. Para arrastrar las imagenes, haz

click con el botén derecho sobre cada una de ellas”.

90



Escena de Roma: “Coloca cada instrumento en la familia que le
corresponda. Solo tienes que hacer click con el botén derecho y
arrastrar la imagen”.

Escena de Viena: “Cada oveja con su pareja. Escucha las

audiciones y averigua de qué instrumento se trata. Cuando lo sepas,
arrastra la imagen a su audicion correspondiente”.

Escena de Barcelona: “Observa las imagenes y relaciona cada

danza con la comunidad autbnoma a la que pertenece”.

Escena de Egipto: “Escucha las audiciones y selecciona el ritmo

adecuado de entre todas las opciones”.

Escena de Senegal: “Haz click sobre los botones de play para

escuchar el sonido de cada uno de los tambores. Después escucha
la audicion y haz click en la imagen del tambor que lo interpreta”.

Escena de Kenia: “Escucha el paisaje sonoro de una sabana

africana y después pincha en las imagenes cuyo sonido NO hayas
escuchado’.

Escena de China: “Observa los enunciados e intenta resolver los

enigmas”.

Escena de India: “Completa los compases con las figuras

adecuadas. Solo tienes que arrastrar la figura y colocarla en el lugar
correcto del compas”.

Escena de Sydney: “Escucha las secuencias sonoras y elige el

grupo de koalas que se ajuste a la intensidad de los sonidos. El
koala grande representa una intensidad forte, mientras que el koala
pequenio representa una intensidad piano”.

Escena de Nueva Zelanda: “Escucha las notas musicales. Cada una

tiene una altura distinta, siendo Do la mas grave y Sol la mas aguda.
Después, escucha el sonido que emite cada kiwi e intenta adivinar
de qué nota se trata. Si tienes dudas puedes volver a escuchar cada
nota haciendo click con el botén derecho sobre las imagenes
superiores”,

Escena de Peru: “;Crees que la musica es capaz de evocar a la

naturaleza? Escucha las audiciones y averigua de qué animal se

trata arrastrando la imagen con la audicion correspondiente”.
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@ Escena de Estados Unidos: “Con este enigma aprenderemos a

seguir una melodia con grafias no convencionales. Escucha la
cancion e intenta seguirla a través del musicograma’.

@ Escena de Canada: “A continuacioén tenemos ocho instrumentos de

viento. Lo que tenemos que hacer es escuchar las audiciones y
distinguir, por su timbre, de qué instrumento se trata. Cuando los
sepas, arrastra la imagen a la audicion correspondiente’.

@ Escena Conectores: “Desbloquea los conectores para conseguir la

contrasefia. Pincha en cada numero y responde a la pregunta
arrastrando la respuesta correcta’.

Preguntas:

N°1: ¢ Como se llama al conjunto de cinco lineas y cuatro espacios
gue utilizamos para escribir signos musicales?

N°2: La cualidad del sonido que nos dice si un sonido es fuerte o
débil es...

N°3: Interpretacion de una cancién sobre un fondo musical grabado
mientras se sigue la letra en una pantalla.

N°4: ¢ Cual es la duracién de una blanca?

N°5: El érgano pertenece a la familia de...

N°6: ¢ Qué nota se escribe en la tercera linea del pentagrama?

NO°7: ¢ Quién es el autor de Las Cuatro Estaciones?

N°8: Un metaléfono es un instrumento de...

N°9: Un ritmo que se repite constantemente es un...

N°10: La murieira es una danza tipica de...

N°11: La cualidad del sonido que nos dice si un sonido es grave o
agudo es...

N°12: Figura o nota musical cuyo valor es la mitad de una negar.
N°13: ¢ Cudl es el aparato que sirve para amplificar el sonido?

N°14: ¢ Cudl es la primera nota de la escala musical?

A Empleo de elementos, imagenes y audios cercanos a la realidad de los nifios y
acorde a sus caracteristicas: relacionados con peliculas, dibujos animados u
obras musicales conocidos por todos. Estos son algunos ejemplos:

Pictogramas que ponen en relacién las notas musicales con objetos o

palabras:
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Figura 60. Pictogramas utilizados en el videojuego. Fuente: Elaboracién propia.

Musicograma elaborado con las imagenes y la banda sonora de la

pelicula de animacién de Disney Pixar, Monstruos S.A.

INTRODUCCION ESQUEMA

INTRODUCCION A B C D E F G D FINAL

-~
~— RO ® @ @~_»

B

L o A~RBA~RR ~Ress~_~>

2k Rese~~rBA~rRess ~ O
AT NP

C

be ST SE ",-?Q’)?%

Figura 61. Musicograma Monstruos S.A. Fuente: Elaboracion propia.

Listado de audiciones empleado:

Antifona Salve Regina. Coro gregoriano de mujeres de Paris.
Tocata y Fuga en Re menor. J. S. Bach.

Rock de la céarcel. Elvis Presley.

® © © ©

Material didactico del Conservatorio Profesional de MuUsica Tomas

Luis de Victoria de Avila.

©

Los ritmos en la musica de Senegal. eduCaixa, recursos educativos
Obra Social “La Caixa”

@ Sabana africana. Paisaje sonoro. Jessica Bordiu.

93



© ©

@
@

Pedro y el lobo. Serguei Prokofiev.

El carnaval de los animales, quinto movimiento, “El Elefante”.
Camille Saint-Saens.

El carnaval de los animales, segundo movimiento “Gallinas y
gallos”. Camille Saint-Saens.

El vuelo del moscardon. Nikolai Rimski-Korsakov.

Monsters, Inc. BSO de la pelicula Monstruos S.A. Randy Newman.

Otros aspectos metodologicos destacables de nuestro videojuego son la posibilidad de

guardar la partida y la obligatoriedad de superar los retos planteados para poder

avanzar. Ambas fomentan el autoaprendizaje y el aprendizaje significativo a través de

la basqueda, interaccién y la resolucion de problemas.
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ANEXO IX: ATENCION A LA DIVERSIDAD

Toda propuesta educativa llevada a cabo en las escuelas debe velar y facilitar el
aprendizaje de todos y cada uno de los alumnos, teniendo en cuenta siempre las
necesidades individuales de cada uno. Con este fin, los maestros deben organizar y/o
crear los recursos educativos desarrollando medidas de atencion a la diversidad que
den respuesta al alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo.

En este aspecto la aplicacion didactica de nuestro videojuego trae consigo una serie

de disposiciones encaminadas a suplir las necesidades de nuestros alumnos.

En primer lugar partimos de la interculturalidad como medio para el impulso de la
diversidad: a lo largo del videojuego el protagonista debe viajar por todos los
continentes, conociendo y apreciando las costumbres y la musica de multiples paises
(Francia, Senegal, China, Australia, Peru...). Con ello, lo que queremos es representar
la heterogeneidad de las aulas, para asi fomentar actitudes de respeto e igualdad

hacia la riqueza cultural de otros pueblos.

Por otra parte, el perfil de evaluacion permite efectuar una atencion individualizada de
cada alumno, lo que en su defecto nos ayuda a la hora de establecer pautas de

refuerzo o apoyo.

A modo de ejemplo, ilustramos nuestro trabajo con numerosas propuestas de
actividades de refuerzo y ampliaciéon elaboradas a partir de los elementos y contenidos
del videojuego, atendiendo a la ORDEN EDU/1152/2010, de 3 de agosto, por la que se
regula la respuesta educativa al alumnado con necesidad especifica de apoyo
educativo escolarizado en el segundo ciclo de Educacion Infantil, Educacion Primaria,
Educacion Secundaria Obligatoria, Bachillerato y Ensefianzas de Educacion Especial,

en los centros docentes de la Comunidad de Castilla y Ledn.
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ACTIVIDADES DE REFUERZO

1. Observa los siguientes ostinatos ritmicos e interprétalos a tu gusto utilizando las

diferentes partes del cuerpo.

e

Figura 62. Ostinatos ritmicos. Fuente: Elaboracion propia.

2. Interpreta con un instrumento de percusion la siguiente partitura no convencional.

Ten en cuenta lo que representa cada dibujo.

il
SONIDO LARGO = W

“Disep + PIXA

{Mousmuo@

SILENCIO LARGO =

SONIDO CORTO =

SILENCIO CORTO =
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Figura 63. Partitura no convencional. Fuente: Elaboracién propia.

3. Inventa una partitura como la anterior e interprétala ante tus comparieros.

@

o)

Figura 64. Recuadro. Fuente: Elaboracion propia.

4. Escribe el nombre de cada instrumento musical. Después clasificalos segun sean
instrumentos de viento (aer6fonos), de cuerda (cordéfonos), eléctricos (electr6fonos) o

de percusion.
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Figura 65. Instrumentos musicales. Fuente: www.dibujosmix.com; www.doslourdes.net; www.parapintarycolorear.com;

www.yodibujo.es; laminasparacolorear.blogspot.com; funny-pictures.picphotos.net

Tabla 23. Clasificacién de instrumentos musicales.

AEROFONOS CORDOFONOS ELECTROFONOS | DE PERCUSION

Fuente: Elaboracién propia.

5. Observa e interpreta con la voz la siguiente partitura no convencional. Fijate en la

posicion de las figuras y en su tamafio.

Tabla 24. Partitura no convencional.

Mi, mi, mi... Brrrrrr Dum, dum, dum...
=G ey
AGUDO =y =y % o Q%?
M M T ee
= %% eWWe
MEDIO . A @ @ X
OO ) Q& JJQ;
x| e
GRAVE

Fuente: Elaboracién propia.
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ACTIVIDADES DE AMPLIACION

1. Practica los siguientes ostinatos ritmicos percutiendo con las manos y teniendo en

cuenta las siguientes indicaciones:

Mano izquierda: Mano derecha: Ambas manos: |

AR D

: L

r—H
-

o
|

Figura 66. Ostinatos ritmicos. Fuente: Misica 3 Anaya.

[}

ot
.
s d
e

2. Por parejas, observa las siguientes secuencias sonoras, elige una e interprétasela a

tu compariero. Este tendra que adivinar de cual se trata y viceversa.

Lt

Figura 67. Secuencias sonoras. Fuente: Elaboracién propia.
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3. Completa los compases cuaternarios con las figuras musicales adecuadas.

Figura 68. Compases cuaternarios. Fuente: Elaboracién propia.

4. Encuentra las palabras de la lista en la sopa de letras.

K HF A ARUTL al|ALTURA
. BLANCA

WNAMNUTIHE X|spenea

H K B A U0 N H V Y |ELECTROCFONCS

S DEROMWNT Y o0 c|FAGOT
GUITARRA

UaAaL GABEV A S|INTENSIDAD

W MEOCLNTIB S|JOTA
MUSICOGRAMA

NRCCLASGRF| -7

T G TIGNTITUD A A|OREANO

T ARGSUTCTDTL T C|PENTAGRMA
PIANC

ETOUTIAAOO O|rrueo

M NF MTFUDHNJR

PEOROAAAATFC

O PNZRGMTISH

VE OMWMZ RUOTGTPHE

W ZS0ATVYV XA

Figura 69. Sopa de letras. Fuente: Elaboracién propia.

5. Elige cuatro palabras de las anteriores y escribe su definicion. Después inventa una

oracion con cada una de ellas.
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ANEXO X: CD. CONTENIDOS

El presente Trabajo de Fin de Grado incluye ademas un CD que apoya y complementa

la parte tedrica.

Contenidos del CD

1.

2.
3.

Notas:

Copia digital del Trabajo de Fin de Grado “Los videojuegos como recurso para
la educacién musical en la etapa de Educacién Primaria”.

Videojuego educativo Aventuras musicales: El rescate de Piwi.

Video explicativo del videojuego Aventuras musicales: El rescate de Piwi.

Software de creacién de videojuegos eAdventure.

El videojuego esta en formato autoejecutable ((JAR). Un archivo JAR es un
archivo ejecutable de Java; de modo que, teniendo la JRE (Java Runtime
Environment) instalada, puede ejecutarse el contenido del archivo simplemente
haciendo doble click sobre él. Esto permite que el videojuego pueda distribuirse
y funcionar con mayor facilidad, sin necesidad de distribuir también un motor de
juegos.

El software Java Runtime Environment suele venir instalado en casi todos los
ordenadores. Si no es asi, puede descargarse de manera gratuita a través de

la pagina de Java: http://www.java.com/es/download/index.jsp 0

http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/java-se-jre-7-
download-432155.html

En el video se lleva a cabo la presentacion del videojuego Aventuras
musicales: El rescate de Piwi, asi como una ejecucion del mismo (partida
aclaratoria). Asimismo, en el ANEXO Xl (p.103) se incluyen las instrucciones

del juego.
El software de creacion eAdventure va incluido en la carpeta “eAdventure”. En

ella se encuentran todos los archivos necesarios para la ejecucién del

programa en diferentes sistemas operativos. No es necesario instalar el
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programa en el ordenador, simplemente se debe hacer click sobre el archivo
“Run eAdventure editor’”. Como se puede comprobar existen tres archivos con
ese nombre, cada uno con formato distinto. Se debera pinchar s6lo en uno de

ellos, dependiendo del sistema operativo:

“Run eAdventure editor. bat” para Windows (también puede aparecer con el
formato “archivo por lotes de Windows”).
“Run eAdventure editor. sh” para Linux.

“Run eAdventure editor. command” para Mac.
Una vez abierto se podrd comenzar con la creacion de videojuegos. Para

facilitar todo el proceso, en la carpeta también se incluye la guia del programa
(archivo PDF “Manual de usuario eAdventure”).
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ANEXO XI: INSTRUCCIONES DEL VIDEOJUEGO

1. Ficha técnica

Tabla 25. Ficha técnica: Aventuras Musicales: El rescate de Piwi.

Aventuras musicales: El Rescate de Piwi

Desarrolladora/distribuidora: ~ Gloria Herranz Diaz  /Programa |
eAdventure.
Clasificacion: Todos los publicos. Especialmente recomendado para
nifios de entre 8-10 afios.
Género: Musica/Danza; Aventuras, Educativo.
Idioma: Espafiol

Plataformas: PC

Figura 70. Aventuras Musicales:
El Rescate de Piwi. Fuente:
Elaboracion propia. cascos), software Java Runtime Environment (JRE).

Requisitos técnicos: Ordenador, sistema de audio (altavoces o

Precio: Gratuito.

Fuente: Elaboracién propia.

2. Arranque del juego

Inserte el CD y haga doble click sobre el archivo “Aventuras musicales_El rescate de
Piwi. jar”

El juego se iniciard automaticamente. Si no es asi, es posible que no tenga instalado el
programa Java Runtime Environment (JRE) necesario para la ejecucion del juego.
Puede descargarse de manera gratuita y segura en los siguientes links:
http://www.java.com/es/download/index.jsp o]

http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/java-se-jre-7-download-
432155.html

3. Controles
po— e e e e e T T T T T
Boton izquierdo: 2. Bot6n derecho:
Interaccion y

despliegue de
acciones de objetos,
personajes y zonas
activas.

>

I
CCesO a escenas. :
|
I

Figura 71. Raton informatico. Fuente: Microsoft Word.
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Escape! —

> W

Figura 72. Tecla Esc. Fuente: Microsoft Word.

4. Menu Opciones

|
. |
oton Esc del teclado: |
cceso al menu Opciones :

Pulsando la tecla Esc del teclado se accede al Menu Opciones del videojuego.

Opciones

Salvar/Cargar

Generar Informe
Salir del juego

Volver al juego

k?ﬂ“ B Ly ¢ 5

Figura 73. Menu Opciones. Fuente: Elaboracion propia.

5. Escenas

Salvar/Cargar: Permite guardar la partida o
cargar una partida guardada con
anterioridad.

Configuracién: Para cambiar pardmetros
como la mdusica, los efectos o la velocidad
del texto.

Generar Informe: al hacer click se genera el

perfil de evaluacion.

Salir del juego: Se abandona la partida.

Volver al juego: Se regresa al punto actual

de la partida.

Todas las escenas que componen el videojuego estan configuradas de la misma

manera: el jugador debe interactuar con los personajes y objetos y ejecutar las

acciones de cada uno de ellos para poder avanzar hacia la siguiente escena.

En el caso de los retos, deben estar completamente bien para que se active la salida y

asi poder acceder a la siguiente actividad.

6. Interaccion con personajes, objetos y zonas activas.
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Para interactuar con los elementos sélo hay que hacer click con el botén derecho
sobre cada uno de ellos. Al hacerlo se desplegard un cuadro de accion: Examinar,

Arrastrar a, Coger...Pincha sobre él para ejecutar la accion.

Accién “Arrastrar a”: esta operacion es un tanto especial. Para completarla hay que

arrastrar el objeto hacia la opcién correcta, de tal manera que al hacerlo debe aparecer
en la pantalla el nombre del objeto al que se va a arrastrar.

Por ejemplo, queremos arrastrar un objeto (piano) a su audicién correspondiente:
pulsamos con el botdén derecho sobre el piano, aparece la opcion “arrastrar a...”, la
seleccionamos y movemos el objeto hasta la audicion (altavoz), al poner el objeto
sobre el altavoz debe aparecer en la pantalla un mensaje como el siguiente: “arrastrar
a...audiciéon n°® (que es el nombre del altavoz)”, en ese momento soltamos el piano
sobre el altavoz.

Entonces, y s6lo entonces, el videojuego completara la accién (en este caso nos dira
si es correcto y ademas activara una de las condiciones para desbloquear la salida a

la siguiente escena) y se podra seguir avanzando.
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