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| - RESUMEN

Durante afos el sistema educativo espafiol se ha mantenido como una
estructura hieratica, que no ha innovado ni se ha visto afectada por ninguna
nueva metodologia o desarrollo del método educativo. Esto se debe, en
muchos casos, a la libertad de la que dispone el profesorado dentro de su
disciplina, ya sea, porque en muchos casos el docente se encuentra en una
situacion de comodidad, arraigada por sus afios de veterania, o hastiado por el
cambio social en el que ha pasado de ser una figura autoritaria a otra, que el
alumnado muchas veces menosprecia o falta al respeto. Sea como sea, esto
conlleva desde el desinterés al desprecio por el progreso de los métodos de

enseflanza.

La formacién de la perspectiva o visidn espacial, es un claro ejemplo de este
hecho, es mas, es habitual ver un subdesarrollo por parte del alumnado en el
progreso de esta capacidad, siendo inevitable ver, que durante las ultimas
décadas se ha educado esta competencia con métodos arcaicos, que no solo
no contemplan los ultimos avances tecnoldgicos, en cuanto a la ensefianza
sino que debido a su enfoque anticuado, lastran el correcto desarrollo de las

capacidades espaciales.

Debido a esto, y basandome en el progreso de la tecnologia y la evolucién de
las metodologias didacticas (con especial énfasis en el método de la
gamificacién, o ensefianza mediante dinamicas educativas en la clase), se
plantea una propuesta de innovacion mediante el desarrollo de un videojuego
disefiado como recurso didactico para que sirva de refuerzo en el alumnado del
curso de 3° de la ESO de Educaciéon Plastica y Audiovisual, y mas
concretamente de su tercer bloque Dibujo Técnico. El objetivo es el fomento del
desarrollo de la percepcién espacial basada en el manejo de la perspectiva y la
resolucién de problemas practicos mediante una actividad gamificada. Este
procedimiento se ha puesto a prueba durante el transcurso de las practicas del
Master en Formacion del Profesorado de Educacion Secundaria Obligatoria,
Bachillerato y Formacion Profesional, realizadas en el EASD Fernando Estévez

en la labor de aprendiz de docente y tutor de la asignatura de 2° de Proyectos
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del Ciclo Formativo de Grado Superior del itinerario de Gréfica Publicitaria,
analizando los beneficios que este procedimiento produce en el alumnado.

Palabras clave: Perspectiva espacial, dibujo técnico, gamificacion, ludificacion,

inteligencia espacial, videojuegos, percepcion visual.
ABSTRACT

For years the Spanish educational system has remained a hieratic structure,
which has not innovated or been affected by any new methodology or
development of the educational method. This is due, in many cases, to the
freedom of the teachers within their discipline, in many cases because the
teacher is in a situation of comfort rooted in their seniority, or bored by social
changes in which he has gone from being an authoritarian figure to one that the
students often despises or disrespects. This leads from disinterest to contempt

in the progress of teaching methods.

The formation of perspective or spatial vision is a clear example of this fact, it is
more usual to see an underdevelopment in the student’s progress of this
capacity, it being inevitable to see that during the last decades this knowledge
has been educated with archaic methods, that not only do not contemplate the
latest technological advances in terms of teaching but due to their outdated

approach, they hinder the correct development of spatial capabilities.

Due to this, and based on the progress of technology and the evolution of
didactic methodologies (with special emphasis on the method of gamification, or
teaching through educational dynamics in the classroom), a proposal for
innovation is proposed through the development of a video game designed as a
didactic resource to serve as a reinforcement in the students of the third year of
the ESO of Plastic and Audiovisual Education, and more specifically of its third
block Technical Drawing. The objective is the promotion of the development of
spatial perception based on the management of perspective and the resolution
of practical problems through a gamified activity. This procedure has been put
to the test during the course of the Master's Degree in Teacher Training of

Compulsory Secondary Education, Baccalaureate and Vocational Training,
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carried out at the EASD Fernando Estévez in the work of teacher apprentice
and tutor of the subject of 2nd of Projects of the Higher Grade Formative Cycle
of the Graphic Advertising itinerary, analyzing the benefits that this procedure

produces in the students.

Keywords: Spatial perspective, technical drawing, gamification, spatial

intelligence, videogames, visual perception.
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Il - INTRODUCCION

El arte es sin lugar a dudas la primera forma de expresarse de la humanidad,
un método que une al nifio! con el individuo adulto. Todos tenemos la
capacidad de dibujar y con ello el don de transmitir ideas y conceptos, cuyas
diferentes interpretaciones vienen en gran medida determinadas por el dibujo
en si y la forma en la que sea interpretado. Ante todo el dibujo permite expresar

y comunicatr.

Pese a esta capacidad de generar multitud de significados el dibujo también
puede ser utilizado para generar puntos de vista objetivos sobre la realidad.
Esto se demuestra gracias a la gran importancia que la asignatura de dibujo
técnico tiene para el desarrollo de procesos técnicos, tanto en el bachillerato de
artes como en el de ciencias y tecnologia, siendo en esta ultima variedad
indispensable en la rama de conocimiento de la arquitectura e ingenieria, y

como base desde la que crear un nuevo objeto o edificacion.

Es por esto que es necesaria la busqueda de una forma de docencia mas
dinamica y cémo afrontar el problema que se da en la instruccién del dibujo
técnico. La solucién a ambas situaciones esta a nuestro alcance y son varias
las teorias que han profundizado en estas ideas, planteando ejercicios posibles
de solucionar con factores de nuestro entorno urbano y arquitecténico mediante

el simple uso y posterior desarrollo de la inteligencia espacial.

A pesar del lugar destacado que tiene en la ensefianza todo el conglomerado
gue componen las artes plasticas, el dibujo y el posterior afiadido del disefio, es
cierto que cargamos con métodos demasiado tradicionales a la hora de afrontar
la formacion de estas disciplinas, basados principalmente en el uso de
herramientas fisicas como compases, lapices, pinceles, etc. Se puede afirmar
gue durante los ultimos afios se ha visto como de forma paulatina se iban
afiadiendo al repertorio de recursos educativos los programas informaticos,
pero este progreso ha sido muy lento y sin lugar a dudas insuficiente, tanto por

la negativa por parte del profesorado (que ve reacio estos cambios o0 es

1 En adelante, las referencias a personas y colectivos que figuran en el documento en género
masculino se entenderan como género gramatical no marcado.
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incapaz de adaptarse a los nuevos tiempos) como por la incapacidad de
algunos centros de afiadir a su formacion los ultimos avances tecnolégicos,

bien sea por motivos econdmicos, como por no considerarlos necesarios.

Lo que no se puede negar es que la situacion actual no ayuda al docente a
buscar nuevas metodologias: La temporalizacion impuesta en muchas
ocasiones por el curriculo de la asignatura, las limitaciones que exige el tener
que cumplir unos objetivos programados, junto con la obligacion de ejecutar la
normativa y burocracia, hace que la ensefianza innovadora y adaptada a los
nuevos tiempos solo esté al alcance de aquellos con verdadera vocacion por la

enseflanza.

Es aqui cuando surge el desarrollo de la metodologia gamificada,
permitiéndonos ofrecer una forma dinamica que permite captar la atencion del
estudiante y por lo tanto consigue que los conceptos e ideas principales sean
captados e integrados en su forma de ser. Esto permite la inclusién de
terminales moviles, smartphones y tablets en los métodos de ensefanza,
convirtiendo la atencidon que el alumnado presta a estos dispositivos en una

ventaja aprovechable por el docente.

Considerando que es mucho mas accesible para un centro disponer de un aula
de informatica (antes que presuponer la posesion de una Tablet o Smartphone
para cada individuo) y debido a mi formacion y relacién con el mundo del ocio
electrénico, se ha afrontado el desarrollo de un prototipo de videojuego
educativo que sirve como recurso didactico de forma que pueda ser utilizado

para desarrollar la percepcién espacial en el educando.

[lI- ANTECEDENTES

De cara a orientar el proyecto, y formar una base tedrica desde la que
desarrollar y defender la idea, vamos a proceder explicando los origenes del

videojuego, su uso como recurso educativo y el concepto de gamificacion.
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3.1 - Breve historia de los videojuegos

Si acudimos a la Real Academia de la Lengua? podemos definir el videojuego

como.

1. Juego electrénico que se visualiza en una pantalla.

2. Dispositivo electronico que permite, mediante mandos apropiados,

simular juegos en las pantallas de un televisor o de una computadora.

Para hablar de los origenes del videojuego deberiamos remontarnos a los
afios cincuenta. Aunque existieron precedentes que vinculaban el ocio con
la electrdnica, tales como El Ajedrecista de Alejandro Torres Quevedo® o el
Dispositivo de Entretenimiento de Tubos de Rayos Catédicos * de
Thomas T. Goldsmith Jr. y Estle Ray Mann, el primer videojuego de la historia
fue OXO?®(también conocido como Nought and Crosses) en 1952, una
version electrénica del popular tres en raya creada para la
Electronic Delay Storage Automatic Calculator o EDSAC, una de las primeras
computadoras que fue creada para la Universidad de Cambridge por el
profesor de Ciencias de la Computacién Alexander S. Douglas. Fue producto
del desarrollo de su tesis doctoral y uno de los primeros intentos de crear
una inteligencia artificial pues el jugador debia enfrentarse a la maquina en

una partida de este juego clasico.

2http://dle.rae.es/?id=bmnbNU7
shttps://es.wikipedia.org/wiki/Primer_videojuego#Precedente:_El_Ajedrecista_(1912-1915)
4https://es.wikipedia.org/wiki/Historia_de los_videojuegos#Antecedentes
Shttp://lwww.redalyc.org/html|/537/53701409/
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Fig.1 - Nought and Crosses, también conocido como OXO, el primer videojuego de la historia. Imagen
propiedad del canal de Youtube “Would you kindly”.

Seis afios mas tarde, en 1958, surgiria Tennis for Two®, considerado
erroneamente por muchos como el primer videojuego de la historia. Seria
creado por William A. Higginbotham y desarrollado gracias a un osciloscopio y
graficos vectoriales, con la intenciébn de servir de divertimiento para los

visitantes de la “Instrumentation Division del Brookhaven National Laboratory”.

En esta época el videojuego era algo exclusivo del ambiente universitario
estando fuertemente vinculado a los avances en las ciencias, mas
especificamente las de la computacién. Hay que entender que en estos
tiempos los ordenadores se basaban en una tecnologia muy primitiva,
destacando principalmente por ser muy voluminosos y costosos de producir.
Aln deberian pasar casi veinte afios para que tuviéramos sistemas de

entretenimiento electrénicos de forma doméstica.

En 1962 apareceria Spacewar!, el primer videojuego que tuvo cierto éxito fuera
de las universidades. Creado por un estudiante del MIT (Instituto de Tecnologia
de Massachusetts) llamado Steve Russel. Junto al desarrollo de la primera
maquina recreativa de Nolan Bushnell daria comienzo a la fiebre comercial por

los videojuegos. Computer Space seria una version de Spacewar! adaptada a

Shttp://thecartridge.net/articulo/cual-fue-realmente-el-primer-videojuego
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las maquinas recreativas que apareceria en 1971 (aunque existe la incognita
de si fue esta o Galaxy War la primera), justo un afio antes que el proyecto
desarrollado desde 1966 por Ralph Baer, Ted Dabney y Albert Maricon (Fox
and Hounds) diera como resultado el lanzamiento de la Magnavox Oddissey,
considerado por los expertos como el primer sistema doméstico de

videojuegos.

El primer éxito comercial de los videojuegos fue PONG, de Nolan Bushnell y Al
Alcorn. A pesar de ser una copia del juego de tennis que venia en la Magnavox
Oddissey (y de la posterior denuncia por plagio de Baer) paso a formar parte
del imaginario comun de la cultura pop mundial (todos hemos visto la
célebre imagen de las dos barras que constituyen a los deportistas

devolviéndose el uno al otro la pelota).

A partir de aqui se extendio el gran éxito de la industria de los juegos arcade
que dominaria el ocio de las juventudes de los afios setenta y ochenta,
apareciendo por todas partes en América. A esto se afadiria el Space
Invaders, que se convertiria en el principal exponente del videojuego de

salén recreativo y en todo un fenémeno.

A partir de este momento, encontrarnos una consola de videojuegos en los
domicilios americanos se volveria algo muy habitual, iniciAndose una guerra
entre las nuevas iteraciones de Atari, Commodore y Magnavox a medida
que su potencia iba ampliandose. Paralelo a esto, las maquinas recreativas
seguirian triunfando hasta bien entrados los afios noventa, sobretodo en
Japon con la ascension de empresas como Namco, Capcom o Sega, donde
aun hoy en dia siguen siendo parte fundamental de la cultura del ocio

nipona.

En 1983, la continua batalla por los dispositivos domésticos provocaria la
creacion de muchos productos de dudosa calidad que daria lugar a la
llamada Crisis del Videojuego’. Esto afectaria principalmente a Estados
Unidos, provocando la quiebra de varias compafiias y dando lugar al auge

de los sistemas de entretenimiento electronicos japoneses, tras quedar

"http://lwww.gamemuseum.es/historia-del-videojuego-la-crisis-del-videojuego-de-1983/
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supeditadas las ventas en América de los ordenadores personales. El
mercado de las videoconsolas domeésticas se rindi6 ante la Nintendo
Entertainment System, quedando el nombre grabado a fuego en la cultura
popular internacional. Super Mario, Donkey Kong o The Legend of Zelda son
solo unos pocos de los iconos mundiales de la industria del videojuego que
surgieron de la mano de las consolas de 8 bits.

Con la llegada de los 90 surgido la generacion de consolas de 16 bits,
propiciando que estos iconos se afianzaran mientras aparecian muchos
otros (como Sonic el Erizo). Durante esta época el uso de los videojuegos
era aun visto como algo marginal y aunque la inmensa mayoria de los
jévenes jugaban no era su unico hobby. El continuo progreso de las nuevas
tecnologias y el desarrollo de la industria del videojuego darian lugar a
sucesivas generaciones de ocio electrénico. Pronto los enormes beneficios
econdmicos que estaba dando la recién nacida industria, atraerian a

gigantes del entretenimiento como Microsoft o Sony.

A lo largo de estos afos la figura del aficionado al mundo del videojuego, ha
ido progresando a medida que se convertia en una moda y el ocio
electrénico se convertia en la forma mayoritaria de entretenimiento, para
adolescentes y jovenes. No solo eso, la industria comenzé a desarrollar
productos orientados a otras edades, desde juegos con contenido adulto,
hasta algunos que prometian ayudar al desarrollo o mantenimiento de las
capacidades cognitivas, tales como el Brain Training de Nintendo. Todo
esto en medio de controversias acerca de la promulgacion de la violencia en
los jovenes®, o la aparicién de la figura del gamer, y mas especificamente
del jugador de los llamados E-Sports, una nueva variedad de ocio
electronico basado en el juego multijugador competitivo/cooperativo y que
actualmente esta considerada como un tipo de deporte electronico

otorgando enormes beneficios econémicos®.

8https://www.20minutos.es/noticia/3264884/0/gobernador-kentucky-culpa-tiroteos-masivos-
videojuegos/
https://www.abc.es/tecnologia/videojuegos/esports/abci-volumen-negocio-esports-760-
millones-euros-anuales-201801311142_noticia.html

11



La Vision Espacial a través del videojuego y la metodologia gamificada

Desde el primer momento una de las principales criticas hechas a este
hobbie es la de limitar al joven a quedarse en su casa, eliminando conductas
mas saludables como las de relacionarse socialmente o incluso el deporte.
Aunque esto ultimo no se ha resuelto actualmente (avances como los de la
realidad virtual/aumentada pueden solucionarlo en breve, al obligarnos a usar
nuestro cuerpo para realizar actividades fisicas) hace muchos afios que el
avance de la comunicacion mediante internet, y las redes sociales, ha
contribuido a que el jugador de videojuegos como cliché del individuo timido y
sin amistades desaparezca, siendo gamers muchos de los influencers y

youtubers que copan los intereses de las nuevas generaciones.

Mayoritariamente se ha dejado atras las controversias del pasado que
asociaban actos violentos y homicidios a videojuegos (y a los juegos de rol) a
raiz del desarrollo de sistemas como el PEGI° (Pan European Game
Information) que regulan los contenidos que posee un producto electronico
segun unas edades adecuadas. Aunque cada cierto tiempo suele surgir, sobre
todo en las partes mas conservadoras de Estados Unidos, asociaciones que
vinculan tiroteos provocados por adolescentes con el uso de videojuegos
violentos. Algo parecido ocurrié aqui en el afio 2000 con el caso de “El Asesino
de la Catana’'! al cual se le acusé de haber realizado el homicidio a raiz de
jugar a la célebre saga de rol japonesa Final Fantasy. Al final todo fue producto
del sensacionalismo del periodismo espafiol y del miedo a un hobbie que por
aquel entonces empezaba a destacar como mayoritario dentro de los habitos
de los adolescentes. Hoy en dia estas falacias suelen ser desterradas al
haberse convertido en un fenémeno de masas, e incluso en una forma de
adquirir dinero a medida que el paradigma social ha ido evolucionando y
aceptando las nuevas modas gracias a la globalizacién. Hoy en dia es habitual
ver acciones formativas, enfocadas en la programacion y desarrollo de
videojuegos, entre los masters de universidades europeas, demostrando como
hoy en dia se valora este sector. Sin embargo debemos de educar de una
forma responsable en los videojuegos, ya que ha sido recientemente incluido

como una posible causa de adiccion por la Organizacion Mundial de la Salud

Ohttps://pegi.info/
Lhttps://www.elespanol.com/cultura/cine/20171121/263724647_0.html

12



La Vision Espacial a través del videojuego y la metodologia gamificada

(OMS)*??2y es cierto que debemos de asegurarnos que sea un complemento o
aficion mas dentro de lo que un individuo sano debe ser, sin llevarlo a los

extremos.

El futuro es electronico, y en ellos tiene mucho que ver el videojuego. Tal y

como indica Alicia Calvete en su articulo para Capital Radio:

"Los espafioles gastan 1.163 millones de euros en videojuegos en 2016, un 7,4%
mas que en el afio anterior, por lo que esta industria se consolida como la
primera opcién de ocio audiovisual en Espafia, segun datos de la Asociacion
Espafiola de Videojuegos. Con esta facturacion la industria del videojuego se
sitta por encima del cine -601 millones de facturacion- y de la musica grabada -

163 millones"

Este es un hecho que se produce ademas a nivel internacional sin dejar de
crecer, superando en muchos casos la produccién y desarrollo de un
videojuego al de una superproduccion de Hollywood, asi como la posterior

recaudacion con su puesta en venta.

En todo este apartado solo hemos hablado del desarrollo y del auge del
videojuego como método de entretenimiento, de su ascenso a la industria del
ocio mas poderosa. Pero el usar videojuegos de forma educativa no es algo

reciente y podemos hablar largo y tendido de su uso en la ensefianza.

3.2 - El videojuego como recurso educativo

En los dltimos afios se ha pretendido volver a la idea inicial del videojuego,
alejAndose de la industria y de la exigencia de realizar superproducciones
centradas en el afan de lucro, esta es una situacion que solo pueden afrontar
grandes estudios o distribuidoras con muchas pequefias empresas bajo su ala.
Con el ascenso de la industria y su posterior contaminacion por el capitalismo
ha surgido la figura del desarrollador de videojuegos indie, juegos de bajo
presupuesto realizados por grupos de entre diez a cinco personas y que

muchas veces son realizados incluso por un Unico individuo. Este género se

https://www.3djuegos.com/noticias-ver/182775/la-oms-confirma-la-adiccion-a-los-videojuegos-
como/
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aleja del producto orientado por el mero hecho de crear beneficios econdémicos,
de la superproduccion, intentando volver a los viejos tiempos, para crear un
producto mimado y centrado en desarrollar conceptos o sentimientos. Ademas
ha aparecido un movimiento que poco a poco va introduciendo el videojuego en
el mundo del arte, como muestra de esto desde el afio 1992 el MoMA®
(Museum of Modern Art) de Nueva York dispone de una sala orientada al arte
del videojuego. Aqui se puede encontrar una coleccidon que empezé con 14
titulos y que actualmente sigue creciendo, enfocandose en el concepto de que
el videojuego, como el cine en su momento y mas recientemente el comic tiene

garantizado su puesto en la numeracion de las artes.

Independientemente de estas ideas hay un hecho ineludible, el mundo del
videojuego siempre ha coqueteado con el de la educacion. Muchas veces para
intentar sacar tajada de una saga celebre en su momento de mayor apogeo,
otras para acercarse a otros miembros del nucleo familiar que por su temprana

edad no tenian productos dignos de su situacion.

El primer videojuego educativo de la historia es Logo Programming?®4, un
videojuego creado en 1967 por Cynthia Solomon, Wally Feurzeig y Seymour
Papert. La intencién de este videojuego era mejorar los conocimientos sobre la
programacion mediante la practica y el uso de graficas tortuga. A este le
seguirian Lemonade Stands trece afios mas tarde, Snooper Troops en 1982,
Oregon Trails en 1985 y posteriormente Reader Rabbit (1986), Number
Munchers, Math Baster y Geo Safari (1987) desarrollandose en todos ellos
capacidades de deduccién e investigacion. Serian reconocidos parte de un
subgénero del ocio electrénico en revistas de entretenimiento como Boston
Phoenix o YourComputer, hablando de conceptos que hasta el momento nunca
se habian unido: videojuegos y educacion, una iniciativa que se ha seguido

produciendo hasta el momento.

El videojuego es probablemente uno de los primeros contactos que un
individuo adquiere con las nuevas tecnologias. Su uso continuado permite

desarrollar capacidades vinculadas a la destreza y la coordinacion mano-ojo en

Bhttps://len.wikipedia.org/wiki/List_of video_games_in_the_Museum_of Modern_Art#List
Lhttps://es.wikipedia.org/wiki/Historia_de_los_videojuegos#Antecedentes
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el noventa por ciento de sus productos, algo que se ha utilizado muchas veces
para emplearse en la formacién de pilotos aéreos o militares. ¢Pero seria

posible adquirir conocimientos tedricos?

No podemos generalizar lo que puede aportar un videojuego de una tematica o
género en especifico a un individuo. Por mucho que podamos sumarizar las
caracteristicas que aporta de forma general una ensefianza basada en
videojuegos, la tematica y género de este aportaran diferentes ventajas a aquel
que lo practique. Por ejemplo, un videojuego basado en la construccion de una
ciudad nos ayudara a desarrollar la capacidad de gestionar recursos de forma
inteligente e incluso de afrontar situaciones criticas, haciéndonos practicar la
planificacion a corto y largo plazo. Otro juego basado en la resolucion de puzles
mejorara la capacidad de observacion, la comparacion, la memoria visual y la

aplicacion de la l6gica.

Simone Belli y Cristian LOpez Raventds autores del articulo "Breve Historia
de los Videojuegos numero 14, paginas 159-179 de la revista Athenea Digital

opinan:

Nos importa destacar el hecho indiscutible de que los videojuegos son la puerta
de entrada al mundo de las tecnologias de la informacién y la comunicacion. Es
por esta razon que se intenta trazar una historia de los videojuegos, una historia
compartida en primera persona por nosotros mismos. Por esta razén utilizamos
el concepto de impacto para trazar una nueva metafora mas adecuada para esta
historia de los videojuegos, definido por Gil y Vida (2007): “La idea del ‘impacto’
de los medios de comunicacién y de las TIC, es una metafora basica del
imaginario social contemporaneo, que usamos frecuentemente para pensar
nuestra vida social”. (Gil, A. Vida, T. 2007:38).

Magi Barneda, bidlogo y profesor de ESO y Bachillerato, que se considera a si
mismo como un defensor de las TIC y del aprendizaje cooperativo y un experto

en videojuegos indica en su articulo para la web Eduforics lo siguiente:

Seria interesante analizar el impacto que la mayoria de los videojuegos
educativos tienen sobre la adquisicién de un contenido u otro, en los cuales se
tiende a priorizar la parte educativa en detrimento de la parte de juego. Debido a
sus sencillas mecéanicas y disefios simplones, este tipo de videojuegos generan

poco engagement. Es por esto que el target suelen ser nifios y nifias de 3 a 12
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afios, que por su inocencia e ingenuidad pueden disfrutarlos hasta cierto punto.
Una de las claves para maximizar el impacto de los videojuegos educativos
deberia ser la capacidad de los docentes de aprovechar los recursos que ofrecen
los videojuegos mainstream, es decir, aquellos mas populares a los que nuestros
alumnos juegan en sus casas. Cambiar el enfoque o perspectiva. Transformar
los videojuegos en videojuegos educativos. Juegos como Age of Empires,
SimCity, Portal o los recientes League of Legends (LoL), Hearthstone o Clash of
Clans estan llenos de mecéanicas que potencian las competencias basicas
comunicativas, metodolégicas, personales y de relacién con el entorno, asi como
también incrementan habilidades del tipo gestién de recursos, resolucion de

problemas espaciales, estrategia, etc.

Esto, de hecho se esta desarrollando en la actualidad con videojuegos como el
Minecraft (2009), un juego en el que mediante el uso y destruccion de los
bloques que componen todo el escenario, se pueden construir estructuras e
incluso modificar completamente el paisaje, siendo utilizado en todo el mundo®®
(desde New York hasta Finlandia pasando por Espafia) como recurso
educativo en las aulas para fomentar la cooperacion, el trabajo en equipo, la
competividad sana y la toma de responsabilidades. Es por ello que se ha

llegado hasta tal punto que programadores finlandeses han desarrollado una

variante centrada en la educacion (Minecraft EDU).

Fig.2 —=Minecraft Education Edition. Fotografia sacada del articulo de Bruno Toledano para El Mundo.

15http://www.educacontic.es/blog/minecraft-en-el-aula
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Este videojuego no es la excepcidon, son muchos los sistemas educativos que
estan incluyendo los videojuegos en sus aulas, como métodos para que desde
temprana edad se desarrollen valores, el respeto por el medio ambiente o sus
mayores, e incluso se desarrolle la creatividad, permitiéndoles hacer frente a
los inconvenientes y problemas que pueda encontrarse el dia de mafana, o
situdndoles frente a dificultades en un entorno virtual. Ha cambiado tanto el
entorno educativo gracias a la inclusion de las dinamicas gamificadas que
incluso se han abierto centros especializados en la educacion mediante
videojuegos, como es el caso de Quest to Learn®, una escuela neoyorquina
que busca el desarrollo del pensamiento creativo en los alumnos, mediante
ensayos, retos y la puesta a prueba de sus conocimientos, mediante el saber

hacer de su profesorado especializado en este método.

En resumen, es fundamental adaptarse a las nuevas metodologias, ya que a fin
de cuentas, se estd viendo un cambio progresivo y continuo hacia la
integracion de dinamicas, basadas en la gamificacion, que buscan ensefiar las
materias educativas de una forma entretenida en lugar de simplemente

hacerles absorber el conocimiento, como si de maquinas se tratase.

En este punto vamos a tratar sobre la gamificacién, sus cualidades y

caracteristicas principales.
3.3-¢Qué es la Gamificacion?

A la hora de definir la gamificacion, debemos entenderla como la metodologia
didactica que se basa en las mecénicas propias de juegos, para desarrollar una
labor educativa en el alumnado. José Carlos Cortizo Pérez, Francisco Carrero
Garcia, Borja Monsalve Piqueras, Andrés Velasco Collado, Luis Ignacio Diaz
del Dedo y Joaquin Pérez Martin en su articulo “Gamificacién y Docencia: Lo
gue la Universidad tiene que aprender de los Videojuegos” (para las VIlI
Jornadas Internacionales de Innovacion Universitaria) usa la definicion que la
empresa Bunchball emplea en su estudio Gamification 101, refiriéndose a la

gamificacién como:

“La integraciébn de dinamicas de juegos en una web, servicio, comunidad,

contenido o campafia para aumentar la participacion de los usuarios, al

16https://www.q2l.org/
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conseguir que nuestra aplicacién sea mas divertida, motivadora y en definitiva,

“enganche mas”.

La gamificacion, a fin de cuentas, lo que busca es la fidelizacion del individuo.
Ese es el motivo por el que comenzo6 a ganarse su fama cuando empez6 a ser
utilizado por empresas y marcas, para garantizar que sus clientes
permanecieran con ellos, en lugar de acudir a la competencia. Una idea que
viene a ser desarrollada en los primeros compases del siglo XIX, aunque no
comenzaria a ser relacionada con el mundo de los juegos fisicos y digitales
hasta la década de los noventa, cuando una tercera parte de las casas

americanas disponian de una videoconsola.

Aln tendrian que pasar mas de diez afos, para que el fenébmeno de los
videojuegos como nueva gran industria del ocio, hiciera que las grandes
empresas del sector comenzaran a introducirse en este mundo, creando
nuevas mecanicas para todos los publicos. Es en estos momentos, durante el
aflo 2002, cuando seria acuiiado el término “gamification” por el inglés Nick
Pelling’, programador de juegos, aunque el término no se haria celebre hasta
2010. Al espafol ha sido traducido como gamificacibn y mas formalmente

ludificacion.

En lugar de caer en el método habitual, la exposicién del docente que ha de ser
memorizada y luego puesta en practica por el alumno, la ludificaciobn busca
llamar la atencion del estudiante para que tenga interés por la tematica que se
esta tratando y se entregue a la actividad. Asi se convierten ejercicios, a priori
aburridos, en situaciones divertidas y entretenidas, que promueven la iniciativa
y creatividad en quienes las usan y les permiten ser integradas, en el
conocimiento y comportamiento del sujeto, que participa en ella, utilizandolas

de forma natural en su vida cotidiana.

La forma de conseguir que este método sea eficaz es mediante el uso de las
reglas y mecanicas propias de los juegos. Esto se consigue mediante el
planteamiento de una serie de objetivos o logros, que se han de realizar

colectiva o individualmente, pero siempre, enfocados a la competicion sana,

http://www.growthengineering.co.uk/the-birth-of-gamification-history-of-gamification-pt-2/
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utilizando para ello desde una liga clasificatoria hasta recompensas de cara a

aumentar la motivacion.

La aparicion de las nuevas tecnologias ha beneficiado el desarrollo de estos
métodos, no solo por su vinculacion a los videojuegos sino por la aparicion de
internet y el uso de teléfonos moviles. Actualmente es posible estar conectado
en todo momento y aunque esto conlleva el riesgo de que los estudiantes se
distraigan y dejen de prestar atencion a la materia que se esta desarrollando en
esos momentos en el aula, son muchos los docentes que se han asegurado de
volver esta problematica un arma a su favor. Es aqui donde surge la gran virtud
de la ludificacion, la capacidad de desarrollar un trasfondo o un rol que permita
al alumnado entrar dentro de una dinAmica que le haga desear acudir a esa
asignatura voluntariamente. Es un método que se integra perfectamente con

nuestro contexto social y capaz de adaptarse a cualquier persona.

Esto viene ayudado por lo habitual que es el uso de los videojuegos, como
forma mayoritaria de ocio, entre los jovenes actuales, una tendencia que no ha
hecho sino aumentar y que constantemente accede a nuevos publicos. El éxito
abrumador de las redes sociales beneficia este comportamiento, a la vez que
sustituye y modifica muchas de las antiguas formas de relacionarnos, que
hacen que podamos estar conectados, para realizar labores ludificadas en todo
momento, mediante un dispositivo de acceso a internet. Mucho se ha hablado
de como esto afecta a las nuevas generaciones, de como estan pendientes
constantemente de su smartphone ignorando incluso el mundo real, pero este
problema consiste en no saber educar de forma responsable en las nuevas
tecnologias, algo en lo que de nuevo podemos solucionar gracias a la

gamificacion.

Como demostracion de esto podemos hablar de la labor que esta realizando
Lucia Quintero, profesora de educacion fisica en el IES Punta Larga, mediante
su iniciativa ExpandEF!8 que realiza una accién formativa basada en las TIC,
el uso responsable de ellas y sus peligros, ejercicio fisico, habitos saludables y

cuidado por el medio ambiente en su alumnado de la ESO.

Bhttps://www.luciaquintero.com
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Todo lo hace mediante una sesion gamificada basada en un roleplay, en el cual
introduce a los alumnos en un contexto en el que la tierra ha sido devastada y
ellos son los Unicos supervivientes. Mediante el uso de las redes sociales
pueden ir dejando constancia de como van superando los ejercicios que Lucia,
en su papel como lider y profeta del futuro, les va indicando. De esta forma los
grupos van subiendo de nivel y consiguiendo cartas (una clasificacion) mientras

ayudan a la humanidad.

Tuve la suerte de acudir a una conferencia de la autora, en ella nos explicaba
como su alumnado se apasionaba tanto por el ejercicio que incluso le
increpaban e indicaban cuando habia cometido un error que les sacaba del
contexto interpretativo. Los alumnos aprendian de forma automatica no solo los
contenidos de la asignatura de Educacion Fisica, sino también a ser
responsables con el uso de las nuevas tecnologias, a desarrollar
colaboraciones, trabajos en equipo y una competividad basada en la busqueda
de subir de nivel y ayudar a la Tierra, todo dentro de un contexto de cuidado
por el medio ambiente que daba como resultado la comprension de que todos
se necesitan para poder salir adelante.

Este es solo uno de los muchos ejemplos de las acciones formativas basadas
en la gamificacion que se estan realizando actualmente por todo el mundo,
pero demuestra que cualquier disciplina o materia del curriculo escolar puede
ser ludificada, para convertirse en una actividad interesante para los alumnos.
También puede ser adaptada a otros niveles educativos o de formacion como

la Universitaria, o la formacion profesional. Todo puede ser gamificado.

IV - JUSTIFICACION

Tras hablar de los diferentes métodos de ensefianza basados en la ludificacion
y los videojuegos, se considera necesario hablar del entorno en el que se
desarrolla la docencia. Siempre nos han ensefiado que existen dos puntos de
vista en cualquier situacion y como tal, no seria justo abordar las carencias de
nuestro sistema educativo (y como se ve afectado por las nuevas tecnologias y
metodologias de ensefianza) sin hacer al menos un pequefio resumen de cual
es el punto de vista del docente al respecto, la situacion actual en la

ensefianza, y mas especificamente en las artes graficas.

20



La Vision Espacial a través del videojuego y la metodologia gamificada

4.1 - Planteamiento general: Situacion actual de la ensefianza

Por mucho que nuestra normativa educativa tenga reflejadas las competencias
clave que ha de poseer cualquier individuo para (segun la Union Europea) ser
una parte importante de la sociedad, no significa que estas se ensefien de una
forma correcta. Esto conlleva una grave problematica que se debe a una serie
de factores generalizados en la ensefianza de nuestro pais y mas

especificamente en nuestra especializacion.

A la hora de hablar de la existencia de la problematica en nuestro sistema
educativo es fundamental hablar de la labor del docente, un docente que ha
visto modificada su posicion durante los ultimos treinta afios, pasando de ser
una figura autoritaria que infundaba miedo y respeto a sus aprendices
(generando muchas veces el rechazo y malos recuerdos en aquellos a los que
educaba con el paso de los afios) hasta llegar a hoy en dia, a la figura del
profesor comprensible que busca ayudar, guiar y orientar a sus alumnos. Este
cambio ha sido muy brusco y aunque en general ha ido a mejor a medida que
la ensefianza se adaptaba a los ultimos avances psicologicos y pedagoégicos,
ha venido cogido de la mano por una devaluacion de la figura del docente, que
ha visto como en muchas ocasiones se ve desamparado e incluso en situacion
de indefension frente a problemas con el alumnado. En cierto sentido las
actuales generaciones de docentes estan pagando los platos rotos de sus
predecesores, e incluso viéndose ellos mismos supeditados a aquellos que en

teoria deberian de mostrarle, cuanto menos, respeto.

Los tres motivos principales que provocan la desmotivacién del profesorado

son:

La administracién: El que la legislacion, en cuanto a materia educativa
no sea desarrollada por docentes, es clave en esto y da como resultado
verdaderas aberraciones en forma de modificaciones a nuestro sistema
educativo, que mas que beneficiarnos nos perjudican a docentes y

alumnos por igual.

Los padres: La formacion e implementacién de valores de las nuevas
generaciones ha de ser impartida entre progenitores y docentes, sobre

todo en épocas tan complicadas como la adolescencia. Sin embargo la
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realidad es que muchas veces el padre no solo malcria al hijo sino que
ademas cuando este es corregido por el docente ante una mala actitud o
falta de disciplina, el padre, lejos de reprochar a su hijo, se pone de su
parte, erosionando la autoridad del profesor. Si a esto se le afade la
falta casi completa de supervision por parte de los padres (que provoca
gue los alumnos lleguen al centro educativo en condiciones inapropiadas
para encarar de forma adecuada la jornada escolar) tenemos como

resultado una situacion catastrofica.

El alumno: La situacién previa obviamente no hace sino empeorar la
conducta del alumno. Al carecer de una disciplina o supervision
apropiada, este no cumple con una vida ordenada, realizando
actividades inapropiadas e irresponsables, impidiéndole estar motivado
frente a sus estudios. Si a esto se le aflade que es apoyado en sus
malas actitudes por sus tutores legales, el resultado es que sigue
actuando de una forma err6nea, desmotivando al docente y a sus
comparieros. Esto a la larga acaba degenerando en que el individuo
acabe abandonando el sistema educativo, bien por iniciativa propia o

desinterés, o por ser expulsado del centro.

Esto, obviamente, genera una sensacion de descontento y de desmotivacion
que se hace palpable en muchos profesionales y que da como resultado que
un porcentaje de ellos acudan a las aulas para hacer su labor, por el mero
hecho de ganarse su sueldo. Este desinterés se propaga en sus alumnos, con
la consiguiente desmoralizacién, en un circulo vicioso que engorda con cada

vuelta. En palabras de Eugenio Jiménez Casas, en el articulo de su blog*®:

“Lo cierto es que el profesorado, desde hace ya algun tiempo, se ha convertido
en un colectivo donde abunda el estrés, la ansiedad, la desmotivacién, e incluso
cosas mas serias como la depresién, causa de numerosas bajas. Veo a muchos
docentes quemados, faltos de esa ilusion con la que empezaron su andadura
profesional, resignados a vivir un dia a dia poco gratificante y esperando una

pronta y salvadora jubilaciéon”

Al profesional que carece de interés por la materia que ensefia se le han de

afiadir otros factores, como son la gran carga administrativa a la que se le

19 https://eugeniojimenez.com/evitar-la-desmotivacion-en-la-ensenanza/
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somete, algo que ademas va in crescendo con cada afo que pasa, lo que a la
larga conlleva que el profesor casi este mas centrado en rellenar papeleo que

en poder disfrutar de su labor como docente y preparar las sesiones.

Esto como es légico afecta a los resultados académicos de nuestro pais.
Actualmente sufrimos de una enorme tasa de abandono escolar 2 ,
especificamente estamos hablando de individuos de entre 16 y 20 afios que no
terminan la ensefianza secundaria obligatoria, este estudio nos demuestra que
estamos entre los tres paises de la Union Europea con peor estadistica al
respecto (aunque curiosamente nos encontramos con que casi una tercera
parte de nuestra poblacion tiene estudios de FP o universitarios). Parece obvio
sefalar que nuestro sistema educativo, lejos de esforzarse por ayudar a los
que tienen mas dificultades con los estudios, los segrega y margina, evitando
asi que superen su desmotivacion y a la larga consiguiendo que abandonen los
estudios, caso especialmente obvio en las familias con bajo nivel cultural, sobre

todo si son inmigrantes.

A esto debemos afadirle que con cada informe PISA adquirimos cada vez
peores resultados académicos, demostrando que nuestro nivel educativo no
funciona y que cada vez formamos alumnos menos preparados, algo que
puede estar muy relacionado con que los presupuestos anuales para el sistema
educativo, esten lejos de ser en los que mas invierte el gobierno. Esta
diferenciacion se incrementa mas si acudimos a las diferentes comunidades
auténomas, donde cada una regula e imparte los contenidos educativos que
considera necesarios y que no tienen que ser adecuados o coincidir con lo que
se regula a nivel estatal, viniendo a estar basados mas en intereses politicos
gue en cuestiones educativas. Cifiendonos a nuestro entorno mas inmediato
podriamos hablar de nuestra propia comunidad autbnoma, estando Canarias

entre las Gltimas en cuanto a resultados académicos?!.

Todo este contexto que indicabamos al principio provoca, y es provocado, por
la desmotivacion del profesorado que es a la vez responsable y victima de una

infinidad de factores, que hacen que su vida como docente, sea muy diferente

2Ohttp://blognewdeal.com/andrea-lucai/la-debilidad-de-la-educacion-en-espana-en-cinco-
graficos/
2thttps://www.laprovincia.es/sociedad/2017/11/21/canarias-cola-nuevo-informe-
educativo/1000164.html
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de cémo se imaginaba que iba a ser, en una situacion en la que vive por y para
él trabajo, muchas veces sin conseguir ninguna recompensa de ello, e incluso
siendo castigado con la devaluacion de su carrera profesional, llegando a
extremos de carecer de vida personal, debido a la constante preparacion de la

disciplina que ensefia y la necesidad de organizar la siguiente clase.

Esto acaba degenerando en la depresion o amargura generalizada del docente,
dando como resultado que llegado un punto de su vida desconecte y deje de
interesarse por la materia que debe impartir. Llegados a esta situacion, el
motivar al alumnado es algo insignificante para este individuo, obviamente ni de
lejos se plantea el adquirir o desarrollar nuevos métodos de dinamizacién de la
clase, volviendo en cierto modo a ser uno de esos profesores de antafio. No es
coincidencia que esto se suela apreciar mucho en los docentes cercanos a
jubilarse, debido a que les queda poco tiempo e incluso ven con malos ojos las

nuevas técnicas que aparecen en la ensefianza.

4.2 - Planteamiento especifico: La ensefianza de las Artes Gréficas

A la hora de hablar de la situacion de las Artes Gréficas y su profesorado hay
qgue aplicarle otra vuelta de tuerca. Es habitual que la ensefianza plastica sea
menospreciada dentro de nuestro sistema educativo Francisco Aznar Vallejo,
catedratico de la Universidad de la Laguna, durante su labor docente en la
asignatura de Museografia en la Facultad de Bellas Artes de la Universidad de

la Laguna nos explicé esto de una forma muy sencilla:

“Vivimos en un pais donde en el recreo se dice a los nifios que se vaya a jugar a

futbol, y solo cuando llueve se les dice que se queden y se pongan a dibujar"”.

No existe un verdadero interés por ensefiar cultura estética a los jovenes, asi el
dibujo y la pintura son dados de lado en la mayoria de itinerarios, siendo
considerados algo secundario que simplemente sirve para inflar la nota general
del curso, aun cuando se insiste en que es necesario que un nifio realice
actividades artisticas para el correcto desarrollo de su personalidad y
capacidades cognitivas. Es una situacion verdaderamente descorazonadora,
sobre todo cuando en el pasado eran los artistas los verdaderos guias del

desarrollo de una sociedad. Como indica Maria Acaso, profesora de Bellas
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Artes de la Universidad Complutense de Madrid, en su entrevista para “El
Diario”:
“Y es una paradoja que en un mundo hipervisual nadie tenga la preocupacién de
desarrollar el pensamiento critico visual. El resultado es que los chicos y chicas
estan indefensos ante las imagenes. Nos las tragamos, pero no llegamos a los
mensajes que esconden. Somos algo asi como ciegos-videntes. Y esa es la idea
del terrorismo visual. Para combatirlo, hay que trabajar ese pensamiento critico
visual, que no es innato. No es una competencia con la que nacemos, de manera

que, si queremos que sea un habito, hay que incluirlo en el curriculum, ademas

de demandar el andlisis como un proceso inherente a la educacion artistica. “

Esta marginacion de nuestra disciplina es la que provoca situaciones en las
que los encargados de ensefar artes plasticas, dibujo, etc., no sean los

apropiados. Esto se puede deber a dos motivos totalmente diferentes entre si:

El primero de estos casos es que el docente que ensefia artes plasticas dentro
de una institucién educativa privada o concertada sea una persona que no
tiene la titulacion o competencias y conocimientos necesarios para impartir
estas asignaturas de una forma correcta ocupando una vacante 0 puesto

necesario para el centro.

El segundo de los casos es una situacion totalmente opuesta a la indicada al
inicio de este apartado: La ensefianza de una materia es impartida por alguien
que a pesar de ser un experto o autoridad en su materia carece de la formacion
necesaria para ser un buen docente, estando ahi muchas veces por la
necesidad de adquirir los ingresos necesarios para continuar con sus
investigaciones o proyectos privados. En esta situacibn se hace patente
ademas el ignorar ciertos conceptos basicos de la asignatura en cuestion y

darlos como ya aprendidos en etapas previas de la ensefianza.

Esto es algo que se aplica principalmente en las asignaturas mas vinculadas a
las Bellas Artes, ya que las partes relacionadas con el disefio grafico, o a la
vertiente mas técnica de la ilustracion, suelen ser vistos con otros o0jos. Esto se
puede deber, muy probablemente a que sus responsables suelen ser
arquitectos, ingenieros o disefiadores graficos que provienen de carreras con
planteamientos técnicos y matematicos, o tal vez porque estan mas vinculados

a la tecnologias (en el caso del Disefio Grafico). Sin duda alguna el
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planteamiento metddico y basado en medidas objetivas que no dependen de
factores externos ayuda.

Resulta obvio que estamos a afios luz de aprovechar al cien por cien las
metodologias que nos aporta el desarrollo de la tecnologia. Nos hemos
quedado estancados en el uso de ciertos programas informaticos que no son
sino la punta del iceberg, arafiando una pequefia parte del potencial gréafico y
de ensefianza que se podria adquirir para facilidad del docente y mejor
entendimiento de las materias en el alumnado. Ya que muchas veces
hablamos de una temética que tiene un fuerte componente tridimensional, es
inaudito que en muchos de estos casos nos sigamos centrando en programas

0 soportes que nos impiden ir mas alla de la bidimensionalidad.

No se quiere con esto menospreciar la ensefianza clasica, pues esta claro que
es necesario tener bien claros los conceptos basicos antes de poder acudir a
estos métodos. Es correcto establecer unos conceptos primarios y a partir de
estos desarrollar un procedimiento moderno, pero no podemos quedarnos atras
a la hora de aprovechar los nuevos recursos didacticos que han surgido en los
altimos afios. Esto se demuestra en cdmo se sigue utilizando en muchos
centros el clasico método de laminas para ensefiar dibujo técnico, 0 como se
nos presenta una figura en tres dimensiones, en una serie de modelos
modificados y se nos pide que identifiquemos a simple vista cual es el que
coincide, un sistema muy anticuado y supeditado a los métodos que teniamos
antes de la revolucion tecnolOgica. Para oponerse a estos planteamiento del
pasado son muchas las iniciativas que surgen en la forma de canales de
paginas web, youtube o servicios de streaming con video tutoriales que
intentan crear alternativas de ensefianza para un temario que lleva afios siendo

el mismo.
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Fig.4 — Blender, uno de los programas que podemos utilizar para impartir dibujo técnico. Fotografia sacada del
canal de Youtube® CG Studios Blender”.

Sin repetir los factores que pueden hacer que una asignatura sea aburrida o
desmotivante, y teniendo en cuenta que muchas veces el centro de estudios es
incapaz de afrontar econémicamente la adquisicion o mantenimiento de un aula
de informéatica (siendo mucho mas dificil disponer de tabletas o dispositivos
electrénicos parecidos para cada alumno) no podemos descartar, que existe un

porcentaje de profesorado para los que afiadir un componente electrénico a
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sus clases es algo impensable, por su falta de conocimiento sobre la materia o
incluso por desinterés, a pesar de que actualmente es algo fundamental para
cualquier rama de la ensefianza. Es mucho mas sencillo explicar una
perspectiva isométrica, si disponemos de algun recurso grafico que nos permita
mostrarla directamente y enumerar sus caracteristicas a la vez que la rotamos
y modificamos a nuestro antojo. También es mas facil si disponemos de una
figura fisica, con la que podamos explicar las caracteristicas que posee un
modelo geométrico mientras la giramos en la palma de la mano, una figura que
ademas podria haber sido esculpida desde cero por el alumno, segun unas
caracteristicas determinadas por él o por su docente en la asignatura, y que

luego podria imprimirse tridimensionalmente??.

El limite de los recursos didacticos de los que disponemos, no puede ser el
presupuesto economico. Existen multitud de programas informaticos de
caracter libre que no conllevan ningun gasto, y esto solo si acudimos a
opciones tecnoldgicas y digitales. Fuera de estos métodos basados en las TIC
existen muchos casos en los que, por medio de la creatividad y nuevas
metodologias educativas, se ha intentado ensefar estas materias, intentando
unificar teoria y practica a la vez mediante el entendimiento en directo de lo que
se esta viendo. Vincular con el entorno que nos rodea figuras geométricas,
definiendo las perspectivas que tenemos mediante juegos o0 técnicas
gamificadas es una de las opciones. Un ejemplo de esto lo tenemos en el
trabajo "Aprendiendo Geometria en el entorno: Una Experiencia Docente" de
Maria Catret Mascarell y Sonia Martin Carbonell, en el cual usando sus propias

palabras:

"Esta experiencia se llevé a cabo con diferentes grupos de estudiantes de la
titulacion de Magisterio. En concreto, con alumnos de las especialidades de
Audicion y Lenguaje, dentro de la asignatura de Laboratorio escolar de
matematicas, y con los de Educacion Musical y doble titulacién Primaria mas
Infantil, en la de Matematicas y su didactica. Los estudiantes deberian realizar
una propuesta didactica para trabajar contenidos de geometria en primaria.
Dicha propuesta deberia estar centrada en el uso del entorno como recurso
educativo. Les sugerimos, para ello, utilizar un lugar cercano a la Facultad de

Ciencias de la Educacioén: el jardin de L’Eixereta o Pinada de Carsi, un espacio

2?https://lwww.bejob.com/60128-2/
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de interés cientifico, ecoldgico, paisajistico y educativo ubicado en el municipio

de Burjassot"

Esta actividad es perfecta para definir todos los puntos que he mencionado a lo
largo del presente trabajo, englobando varios itinerarios para que colaboren de
forma conjunta y poniendo de manifiesto el método que indicabamos en el
anterior parrafo de utilizar elementos arquitectonicos para formar en el uso de

la geometria.

Si preferimos que nuestro alumnado adquiera percepcion espacial mediante el
uso y desarrollo de figuras geométricas creadas por ellos mismos (y carecemos
de los medios para realizarlas digitalmente e imprimirlas posteriormente)
podemos acudir a una opcion mucho mas econdémica, la papiroflexia u origami.
Mediante este método podemos realizar, con papel y pegamento, siguiendo
unas instrucciones que nos lleven a doblar partes de la hoja a crear figuras
geométricas funcionales. Como muestra podemos acudir a una de las
secciones del documento "Visualizar la geometria doblando papel”, que se
puede consultar en ESTALMAT?® de la Real Academia de Ciencias Exactas,

Fisicas y Naturales, en donde se explica:

"Dentro del campo de las mateméaticas, ayuda al uso y comprensién de
conceptos geométricos tales como diagonal, mediana, vértice, bisectriz, etc. y a
la visualizacién de cuerpos geométricos. El proceso de creacién y ejecucion de
una figura de papiroflexia fomenta la agilidad mental y desarrolla estrategias para

enfrentarse y para resolver problemas de l6gica o matematica."

Asi podemos ver que es un método eficaz para resolver dudas que puedan
surgir simplemente con la vista y memorizacion de los conceptos basicos, y lo
gue es mas importante, un método creativo que permite, que el alumno se
interese por el tema mediante las manualidades, poniendo a prueba sus

conocimientos de forma practica y diferente.

Son muchos los recursos gue nos permiten realizar una sesion formativa
usando meétodos dinamicos, cercanos en planteamiento a los de una labor
gamificada. Pudiéndoseles afiadir una tematica grupal, competitiva y en
resumen mecanicas muy cercanas a la de un videojuego, estando muy

vinculadas con el proyecto.

23 Estimulo del Talento Matematico
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4.3 - Perspectiva Espacial

4.3.1 - ;Qué es la Perspectiva Espacial?

Para finalizar este apartado hay que dejar claro, qué es la perspectiva espacial,
que asignaturas la imparten, de donde viene o cuéles son los beneficios que se
adquieren con su desarrollo, antes de entrar en la actividad del trabajo como

tal.

Resulta apropiada la definicion que se hace en Cognifit, pagina web que
dispone de una serie de ejercicios para realizar test cognitivos, entre los cuales

hay relacionados con la vision espacial:

La Percepcion espacial es la capacidad que tiene el ser humano de ser consciente de
su relacién con el entorno en el espacio que nos rodea y de nosotros mismos. La

percepcion espacial esta formada por dos procesos:

e Procesos exteroceptivos: Los procesos que construyen representaciones sobre

nuestro espacio a través de los sentidos (el entorno que nos rodea).

e Procesos interoceptivos: Los procesos que construyen representaciones sobre
nuestro cuerpo, como la posicion o la orientacion (nuestra postura y lo relativo a

nuestro cuerpo).

Basicamente se trata del proceso, o la serie de procesos mentales, que nos
permiten identificar nuestro espacio alrededor e identificarlo de una forma

tridimensional, gracias a la configuracion de formas y distancias.

Es esta capacidad la que nos permite orientarnos y procesar todo lo que vemos
para poder actuar en consecuencia y realmente lo utilizamos constantemente,
para movernos, ordenar nuestras pertenencias, calcular la velocidad de un
vehiculo, a la hora de usar la punteria, construir maquetas, o incluso ubicar
objetos (y a nosotros mismos). Si no nos funciona de una forma correcta somos

incapaces de realizar una vida normal o de llevarla sin grandes dificultades.

Se vincula a partes especificas del cerebro tales como el I6bulo parietal

derecho (que absorbe e integra la informacion que adquirimos mediante
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nuestra percepcion y entre otras funciones la matematica) y el hemisferio

izquierdo (que interpreta datos matematicos).

Todos poseemos vision espacial, siempre y cuando no hayamos sufrido algun
trastorno mental o un accidente, aunque es cierto que hay diferentes grados de
capacidad con ella. Howard Gardner hablaba de ella en su libro de 1983
“Teoria de las Inteligencias Mdultiples” como una “Inteligencia Espacial” y lo
explicaba como la “Capacidad de poder solucionar problemas geométricos y
espaciales”. Al igual que la capacidad de solucionar problemas matematicos
perteneceria a la Inteligencia Matematica o la habilidad de identificar y
componer una estrofa musical perteneceria a una Inteligencia Musical, o el
identificar figuras geométricas perteneceria a la Inteligencia Espacial, y esta
seria solo una de sus funciones. Sin embargo también indicaba que gracias a
la plasticidad de nuestro cerebro somos capaces de entrenar esta inteligencia y
mediante la practica mejorarla y desarrollarla, algo que ha sido comprobado

con multitud de estudios y ejercicios.

El ma&s habitual de estos métodos es mediante la visualizacion, analisis y
repeticion de figuras geométricas en diversas perspectivas en las que se ha de
averiguar cual de la serie coincide con la inicial. Otro método habitual es el
alzamiento de una figura y colocarla en planta, alzado y perfil para aprender a
identificar cuales son sus caracteristicas especificas. Sin embargo, como
hemos indicado antes, este método, (pese a ser efectivo) no deja de ser
anticuado y desaprovecha las actuales condiciones y metodologias
relacionadas con la globalizacién y fusion de culturas, y lo que es mas
importante, con los avances tecnoldgicos. En el primero de los casos
podriamos especificar ideas como la del trabajo de final de master de Carlos
Rodrigo Bafos “Libro Tridimensional para el desarrollo de la vision espacial y la
mejor comprension del dibujo diédrico” en la cual inspirandose en los antiguos
libros plegables que al abrirse por determinadas paginas hacian elevarse una
escena 0 personaje, propone la creacion de un mecanismo parecido para
elevar figuras geométricas. Otros métodos mas gamificados serian el empleo
de tangram o cubos de rubik, que permiten el manipular objetos geométricos

con las manos pudiendo investigar en sus formas y limites literalmente.
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4.3.2 - Curriculos formativos y asignaturas donde se imparte

Debido a lo que conlleva y aporta es obvio que la visibn espacial es
fundamental para el desempefio, no solo de la vida cotidiana como indicamos
antes, sino que resulta fundamental en el desarrollo de los itinerarios artisticos
y técnicos. Es inconcebible que un arquitecto o aparejador sea incapaz de
crear o interpretar un plano, o de alzarlo para hacer una representacion de
como acabara siendo la construccion. Lo mismo le ocurriria a un ingeniero e
incluso a un ilustrador a la hora de realizar un dibujo que tenga un volumen real
mediante el control del claroscuro, o a un escultor a la hora de realizar una

escultura.

Debido a su importancia, nos encontramos con que las bases de la vision
espacial comienzan a ensefarse desde primaria con la asignatura de
Educacién Plastica. Tal y como se recoge en el curriculo de la etapa
educativa y segun recoge en el Decreto 89/2014, de 1 de agosto nos
encontramos con que dispone de un bloque (fuertemente vinculado con las
matematicas) llamado Dibujo Geométrico, en el cual se dice claramente que

basa uno de sus criterios de evaluacion en:

“La observacion, la percepcion y el analisis del entorno y de obras de arte (...) “El
desarrollo de la concepcion espacial desde un punto de vista gréfico, conceptos
ya adquiridos desde la asignatura de Matematicas en el apartado de geometria
aplicada”.
Posteriormente, ya en secundaria, siendo regulada por el Decreto 83/2016, de
4 de julio, disponemos de la asignatura “Educacion Plastica y Audiovisual”,
que, de nuevo, dispone de un apartado llamado Bloque Ill: Dibujo Técnico,

donde:

“Se consolidan los aprendizajes tedrico-practicos sobre diferentes formas
geométricas y sistemas de representacion, y se aplican a la resolucion de

problemas y a la realizacion de distintos disefios”

Esto de nuevo demuestra su vinculacion con Geometria, bloque de 3° de la
ESO de Matematicas orientadas a la ensefianza aplicada en la cual se

especifica:

32


http://www.gobiernodecanarias.org/boc/2014/156/001.html
http://sede.gobcan.es/boc/boc-a-2016-136-2395.pdf
http://sede.gobcan.es/boc/boc-a-2016-136-2395.pdf

La Vision Espacial a través del videojuego y la metodologia gamificada

Aparecen dos criterios de evaluacion que plantean el reconocimiento y la
descripcion de las figuras planas y los cuerpos geométricos, sus elementos y
propiedades, para la representacion de la realidad y la comprensién de la misma,
la utilizacion del Teorema de Tales y de los criterios de semejanza para resolver
problemas y la aplicacion de la escala en planos y mapas; asi como, el
reconocimiento y creacion de movimientos en el plano. En 4.° de ESO el criterio
hace referencia a la utilizacién de instrumentos, formulas y técnicas con el fin de
obtener medidas directas o indirectas en situaciones reales, y la resoluciéon de
problemas geométricos en dos y tres dimensiones, ademas del empleo de

programas informaticos de geometria dinamica.

Ademas, en Matematicas orientadas a las ensefianzas aplicadas, podemos
encontrar una seccién sobre Geometria en el blogque 3 de aprendizaje donde se

indica su enfoque basado en:

La representacion y el reconocimiento de formas geométricas en el mundo real y
en expresiones artisticas, a la busqueda de relaciones entre sus elementos, al
célculo de superficies y volimenes de objetos cotidianos, al célculo de
magnitudes directa o indirectamente mediante el uso de la trigonometria y al
trabajo con medidas y escalas en representaciones de la realidad . El uso de
programas informaticos de geometria dindmica supone un importante apoyo para
el afianzamiento y la comprension de conceptos geométricos y para la
comprobacion de propiedades.

Finalmente llegamos a Bachillerato (regulado por el Decreto 83/2016, de 4 de
julio) donde se encuentra la asignatura de Dibujo Técnico, habiéndose
separado totalmente del Dibujo Artistico. Esta asignatura, a diferencia de las de
ciclos superiores, se centra especificamente en el dibujo técnico, como su
propio nombre indica, y se desvincula completamente de las matematicas
interesdndonos sobre todo para la materia en cuestion los dos primeros

bloques:

El primer bloque Geometria y Dibujo Técnico donde se indica:

Se tratan contenidos relacionados con los fundamentos de la geometria, los
trazados fundamentales en el plano, las tangencias y enlaces, las curvas conicas
y técnicas, y las transformaciones geométricas, que se aplican en la resolucion

de problemas de configuracién y en la representacion objetiva de las formas.

Acto seguido vendria Sistemas de Representacion que se ocupa de:
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Los fundamentos de la geometria descriptiva, de las caracteristicas de los
principales sistemas de representacion, sus ventajas e inconvenientes, y de los
criterios de seleccion para aplicarlos en distintos ambitos y representar, sobre un
soporte bidimensional, formas y cuerpos volumétricos situados en el espacio
planos necesarios para la definicion de un proyecto sencillo relacionado con el
disefio grafico, industrial o arquitecténico.

Estos serian los principios basicos que se establecerian durante estas tres
etapas de la formacion del alumnado, creandose las bases sobre las que
posteriormente se desarrollarian disefio grafico, las diferentes ingenierias y
sobretodo Arquitectura.

4.4 - Los videojuegos y la vision espacial

Se ha hablado hasta el momento de la problematica de la ensefianza en
nuestro pais, y mas concretamente en nuestro itinerario, con respecto a lo
anticuado de algunas metodologias, especificado que es la vision espacial y
con qué asignaturas se desarrolla y aprende. Sin embargo este trabajo quiere
hacer hincapié en los beneficios que puede poseer una actividad gamificada en
la ensefianza, y mas especificamente un videojuego. ¢, Otorgan los videojuegos

beneficios de cara a desarrollar visidn espacial? La respuesta es un rotundo si.

Desde la aparicion de la generacién de consolas de 8 bits, como la Nintendo
Entertainment System, (que convivido con los ordenadores sobremesa de la
época) se comenzd a experimentar con la sensacion de 3D y profundidad
mediante la superposicion de distintos niveles en pantalla, esto de por si
provocaba que el jugador tuviera que calcular si al cambiar de nivel iba a
aparecer en un lugar que le fuera perjudicial, por encontrarse alli un enemigo o

trampa.

En los noventa las consolas de 16 trajeron de la mano avances tecnoldgicos
como el Chip Super FX?* de la Super Nintendo, permitiéndoles desarrollar su

primer juego con graficos tridimensionales “Starfox”.

24https://es.wikipedia.org/wiki/Super_FX
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SHIELD

Fig.5 — Starfox, el primer juego de Super Nintendo con gréficos tridimensionales. Foto propiedad de

www.IGN.es

Sin embargo no seria hasta la llegada de los 32 y 64 bits cuando se produciria
el verdadero estallido de videojuegos tridimensionales, haciendo que el
moldeado poligonal se volviera la tonica habitual en la mayoria de desarrollos
de videojuegos, algo que se mantiene hoy en dia (aunque los movimientos
retro, vinculados al movimiento indie, siguen desarrollando juegos
bidimensionales, e incluso ignorando los modelos poligonales en favor del

llamado pixel art).

Obviamente todo juego tridimensional supone un ejercicio continuado de vision
espacial, la posicion del propio personaje que manejamos, como se orienta en
torno al mundo digital que vemos, como identificamos la distancia que queda
hasta llegar a nuestro objetivo mediante ese arbol o piedra que aparece mas
adelante, a donde debemos disparar la flecha al oso que se ha lanzado a
atacarnos para que le impacte, etc.

Debido a este entrenamiento continuado, nuestra inteligencia espacial se
desarrolla y se ve beneficiada, algo que han comprobado Zeynep Gecu y M.
Fatih Erkoc en su articulo “Effects of Computer game experiences on children’s
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spatial abilities” para International J. Soc. Sci. & Education 2015, en el cual

indican:

In the current study, most children had been actively playing computer games in
the last year, though with differences in weekly play time. However, test results
showed no significant difference in spatial ability test scores with respect to game
time. On the other hand, the results showed that Computer game experience did
have an effect on spatial ability performance, with more experienced players

earning higher scores. This result is consistent with the literatura.

Especificamente indica que aunque el mayor uso de videojuegos no esta
vinculado a mejores resultados, de forma generalizada, el uso de videojuegos
mejora las capacidades espaciales. Kaveri Subrahmanyam y Patricia M.
Greenfield en su estudio “Effect of video game practice on spatial skills in girls
and boys” aseguran que el uso de videojuegos permite reducir esas
diferencias naturales que de forma generalizada parecen encontrarse entre la

vision espacial de un hombre y la de una mujer.

Esto se produce a la hora de tratar con videojuegos genéricos, donde el
desarrollo de estas virtudes se da de forma automatica al practicar con él,
juegos que pueden variar en contenido, tematica e incluso publico al que es
orientado. Si nos imaginamos un juego desarrollado especificamente para
tratar con la perspectiva espacial, debemos suponer que el resultado seria

mucho mejor.

Se ha comprobado con juegos como Minecraft?®, pero existen multitud de
juegos que podrian servir para estos fines. Varios ejemplos de ello los
podriamos encontrar en Portal (Donde mediante el uso de una pistola que crea
portales entre dos sitios debemos de afinar la punteria (y usar las leyes de la
fisica para ir superando puzzles) Eden: World Builder (Mas parecido a la idea
de Minecraft), Super Hexagon (Basado en el ir esquivando formas
geometricas que se acercan a un triangulo) o Monument Valley (que mediante

la rotacion y modificacion de la perspectiva nos permite ir desarrollando un

2Shttps://www.idtech.com/blog/educational-benefits-minecraft
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camino por el que puede ir avanzando en medio de planteamientos inspirados

en las ilustraciones de Maurits Escher) por nombrar algunos.

El uso del videojuego, como herramienta para desarrollar y afianzar los
conocimientos adquiridos en las materias correspondientes de geometria,
dibujo técnico y artes plasticas son un recurso al alcance de cualquier y que
puede dar una nueva dimension a cualquier aula que busque el desarrollo mas

dinAmico de su labor educativa.

Fig. 6 — Algunos de los escenarios de “Monument Valley”, fotografias propiedad de Monument Valley app.

V - OBJETIVOS

Para el presente trabajo se ha decidido abordar “La adquisicién de la vision
espacial mediante el uso de diferentes materiales, recursos Yy
herramientas informéaticas”. A continuacion se procede a desgranar los

objetivos que he propuesto.

El principal objetivo de esta propuesta es la de utilizar un proceso ajeno a los
ya utilizados en la enseflanza de la visibn espacial, alejandome de los
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programas usados habitualmente para este fin y centrandome en el desarrollo
de un prototipo de videojuego, orientado al desarrollo de las capacidades
espaciales, que pueda ser jugado tanto individualmente como en pareja. Su
utilidad seria la de servir como recurso para el docente y complemento a la
programacion de la asignatura Educacion Plastica Audiovisual,
perteneciente al tercer curso de Ensefianza Secundaria Obligatoria. Asi
podria ser utilizado tanto como elemento dinamizador de una clase, hasta
sirviendo de ayuda al entendimiento de los conceptos como apoyo

extraescolar.

Debido a que no se dispone de conocimientos sobre programacion o desarrollo
de software, me veo incapaz de poder crear este juego (ademas debido a los
tiempos de desarrollo que suelen conllevar hubiera sido imposible crear un
prototipo funcional a tiempo) pero la intencién es llevar hasta el final esta

actividad hasta convertirlo en una realidad.

Para compensar esto, se propone aqui, no solo toda la direccion artistica del
proyecto, sino también su metodologia, basada en una actividad gamificada,
gue se sitla en el tercer bloque de contenidos de Dibujo Técnico (de la
asignatura y periodo educativo anteriormente indicado), desarrollando asi una

idea clara de cudl seria el resultado final.

Ademas se pretende demostrar los beneficios de la ludificacion y sus
posibilidades para ser utilizada en cualquier disciplina educativa, evidenciando
su viabilidad en las aulas a raiz de mi experiencia en el EASD Fernando

Estévez como docente en practicas.

Los contenidos a conseguir con el prototipo estan inspirados en los que se han
de desarrollar durante el periodo indicado en el anterior apartado. Serian los

siguientes:

e Desarrollo de la Vision Espacial mediante la interaccion con un
entorno tridimensional digital.

e Adquirir la capacidad de analizar e identificar las caracteristicas de
figuras poligonales, de hasta cinco lados, mediante su construccion y
modificacion.

e Construccion de figuras mas complejas mediante poligonos
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e l|dentificar puntos y rectas en triangulos (baricentros, circuncentros,
etc) medianas, bisectrices, etc).

e El entendimiento y puesta en uso del Teorema de Thales.

e Uso y andlisis de las ventajas de las perspectivas planta, alzado y
perfil.

VI - METODOLOGIA

Antes de iniciar la metodologia de este trabajo hay que indicar los motivos que

me llevaron a cambiar, o mejor dicho mejorar, el planteamiento inicial.

Mi labor desde hace cuatro afios es la de disefiador gréafico, al disponer de la
posibilidad de establecerme como autbnomo y montar mi propio estudio, tras
haber cursado el itinerario de disefio en la Facultad de Bellas Artes de la
Universidad de la Laguna. Estos factores son muy importantes por dos motivos:

Aunque desde pequefio destaque por mis aptitudes artisticas, sobre todo con el
dibujo artistico, siempre me he considerado un individuo torpe, con una
coordinacién ojo-mano y punteria irregular, ademas mi capacidad para medir
distancias es bastante mediocre. A cambio de todo esto dispongo de una gran
imaginacion y capacidad de inventiva, aparte de la ya mencionada capacidad

de dibujar.

A lo largo de mi formacién escolar no tuve suerte con mis profesores de Dibujo
Técnico y basicamente adquiri mis conocimientos de forma autodidacta. La
situaciéon que he investigado y expongo en los apartados 6.1 y 6.2 estan
corroboradas por la que fue mi experiencia y la de muchos comparfieros. Con el
tiempo, aprendi a mantenerme alejado de las clases de dibujo técnico, pues no

sentia ninguna motivacién por cursarlas.

Sin embargo siempre he sentido verdadera pasion con el mundo del
videojuego, una aficién en la que me inicie con 8 afios. Por mis manos han
pasado muchas de las consolas que expongo en el apartado correspondiente y
he comprobado como, en efecto, a medida que se utilizan los videojuegos mi
punteria(o mi capacidad de reaccionar frente a imprevistos, girando figuras

geométricas en cuestion de segundos para encajar en puzzles, por poner
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ejemplos) se incrementaba a medida que lo hacia la curva de dificultad del

juego en cuestion.

Pese a esto, cuando me aproximé a este temario, y una vez comprobado con
horror que me habia tocado un tema con el que, como ya he dicho, no disponia
ni de mucha habilidad ni de conocimientos para afrontarlo correctamente,

decidi orientarlo a mi profesion, el disefio grafico.

El problema fue que al acudir a mi lugar de practicas, el EASD Fernando
Estévez, para impartir y recibir mi formacion como docente en practicas, mi
idea de orientar el proyecto mediante el Packaging (esto es el envoltorio de
objetos) era un temario que habia sido dado el mes anterior. Afortunadamente,
mi tutor me hablé de la técnica de la gamificacion, algo de lo que nunca habia

oido hablar.

Tras documentarme sobre lo que trataba vi que era algo que daba resultados y
que podia resultar muy interesante de llevar a cabo. Sin embargo mi actividad
en la escuela de arte no podia tratar sobre la visibn espacial, por no estar
incluida en la programacion de la asignatura, pero me serviria para poner en
practica los beneficios de una actividad gamificada, y a fin de cuentas ¢Qué es

un videojuego sino eso?

Asi pues voy a empezar por hablar de la actividad que realice con el alumnado
del segundo afio de Proyectos de Grafica Publicitaria, sus resultados y de
como elabore una actividad gamificada vinculandola con la tematica de este

trabajo.

6.1 - Primer Acercamiento: Actividad Préactica en el EASD Fernando

Estévez

Es necesario mencionar la tematica de la actividad gamificada que realice al
alumnado del EASD Fernando Estévez, aunque quiero destacar que a la hora
de elaborar una actividad de gamificacion el tema sobre el que trate es algo
secundario. La actividad puede funcionar con cualquier materia o bloque
formativo de una asignatura simplemente variando el contenido de las pruebas,

pero sin necesidad de cambiar las pruebas en si. Ademas, y como se podra
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comprobar, una de las actividades que realicé, tenia relacion con el tema de la

vision espacial al consistir en un puzzle que los alumnos debian completar.

La actividad en cuestion consistié en la lectura de un libro de neuromarketing
llamado “Buyology: Verdades y mentiras sobre porque compramos”, un libro
que trataba de analizar los motivos que habia detrds de la eleccion de las
estrategias de venta de las empresas y como intentaban tentarnos para acudir
a ellos y no a la competencia (algo que curiosamente tiene mucho que ver con
la gamificacion como explique en los antecedentes de la metodologia y en lo
que ahondare en el apartado de resultados). Los alumnos debian leerlo
detenidamente y esquematizarlo de cara a presentarse a un examen. En
ningln momento se les dijo en que iba a consistir la actividad, solo que iba

sobre el libro en cuestidn y que quien la iba a organizar era yo.

Asi pues procedi a leerme el libro y sacar sus caracteristicas mas importantes
en una serie de esquemas, con posibles preguntas que podia hacerle a los
alumnos. Desde un primer momento decidi que orientaria la actividad a una
competicion entre tres pequefios grupos que deberian de enfrentarse entre

ellos para ser elegido uno de ellos como el ganador.

Asi mismo, y teniendo en cuanta la naturaleza de la gamificacion y las
competencias clave de la educacién, decidi que tendria un fuerte componente
tecnoldgico. Esto se vio beneficiado porque el aula donde ibamos a realizarla
disponia de equipos informaticos y ademas cada uno de los alumnos, debido a
la naturaleza eminentemente practica de la asignatura en cuestion, solia llevar

su portatil en todo momento.

Tenia ya dos de las partes, una metodologia de trabajo en equipo y el
desarrollo de aptitudes tecnoldgicas, como caracteristicas principales de mi
actividad. Sin embargo, preocupaba la motivacion y dinamismo de la misma.
De nuevo aqui el azar me favorecid y esa misma semana recibi un correo en el
cual me informaron de una charla de Lucia Quintero (de la cual hablé antes) en
donde trataba precisamente, en las escasas dos horas que durd la actividad,
sobre la motivacion. Para Lucia un factor fundamental era el de desarrollar un
trasfondo en el que los participantes se introdujeran de tal manera que de

verdad creyeran lo que estaba pasando. Esto y la motivacion por sobresalir (0
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recibir una recompensa) eran esenciales para que el ejercicio no fuera

abandonado por desinterés.

Antes de acudir a la charla tenia claro que un factor fundamental para que
hubiera motivacion y la actividad surtiera efecto era que todos los participantes
se divirtieran y se sintieran utiles (ahondando en el espiritu emprendedor, otra
de las competencias claves) asi pues decidi que cada uno de los participantes
tendria un rol o especializacion dentro del equipo, que ademas imitaria las

susodichas competencias.

6.1.1 - Mision Desesperada: Nombre clave “LINDSTROM”

PRUEBA 2

(Marcas y Rituales)

En un concurso entre los dos equipos deben de dar ejemplos de marcas o productos que repre-

senten o vendan mediante los cuatro tipos de rituales que se ofrecen en el libro.
Afrontamos el comienzo del dia al despertarnos o "Prepararnos para la batalla”
Un acto social de compartir la comida con otras personas "Festc]o"
“Prepararnos para salit” a desconectar después del trabajo
Actos que realizamos antes de irnos a dormir, tales como bajar la calefaccién o apagar el

ordenador destinados a "Protcgernos del futuro”

5 4

Fig.7 — Una de las diapositivas de la actividad de gamificacion. ilustracion de elaboracion propia.

Mediante el proyector del aula expuse unas diapositivas en las que se

explicaba el trasfondo y situacién del juego. El texto decia lo siguiente:
Afio 2018.

Las grandes megacorporaciones han dominado la mente de la poblacion
utilizando mensajes subliminales en los anuncios de television, el resultado ha
sido que la humanidad ha quedado esclavizada y sometida a comprar lo que

ellos quieren aungue no lo necesiten.
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Los ultimos supervivientes se han refugiado en bases situadas en lugares
secretos, pero cada dia mas y mas supervivientes caen bajo su influencia.
Desesperados, se han establecido grupos de rebeldes, expertos en multitud de
disciplinas para encontrar el codigo secreto que permitird liberar a nuestros
semejantes. Sin embargo, incluso estas escuadras estan cayendo bajo la sefial y
es cuestion de tiempo que incluso estos valientes caigan, y con ellos la Gltima
esperanza de la humanidad. Vosotros sois miembros de los dos ultimos

escuadrones.

Los Escuadrones N3urO, Mark3tlng y Brdndlng sois la Unica esperanza de la

humanidad.

Acto seguido aparecia otra diapositiva en la que se ponia en antecedentes a

los jugadores, metiéndoles en el rol que debian de realizar.

Buenos dias miembros de la Resistencia;

Lamentamos informarles de que El Escuadrén COmlc S4ns fue capaz de
identificar, en un momento de suerte, un cédigo madre que mantiene que
estructura la “SENAL DOBLEGAMENTES”. Antes de caer dominados fueron

capaces de enviarnos su descubrimiento.

La sefial esta codificada y la Gnica forma de desactivarla es descubriendo la
contrasefa de 7 letras. Nuestro servicio de inteligencia ha descubierto que esta

palabra esta relacionada con las claves del neuromarketing.

Vuestro objetivo es averiguar cual es esta clave y poner fin al reinado de terror

de las megacorporaciones.

Buena suerte.
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Fig.8 — Dos de los grupos de alumnos de 2° de Proyecto de Grafica Publicitaria realizando la actividad de

gamificacion. Foto de elaboracion propia.

Las instrucciones fueron claras y concisas. El procedimiento a seguir de cada

una de las actividades se daba en el aula. Para superar las pruebas se

requeria, un ordenador con conexion a internet, lapices, hojas vy el libro de

Buyology en el cual se basaba la actividad. Los alumnos se dividieron en tres

escuadrones que debian tener cinco puestos, sin embargo debido a

imprevistos de ultima hora tuve que modificar esto. Originalmente los grupos

estaban compuestos:

Un lider: Que organizaba al grupo a la hora de resolver los ejercicios y
debia de poner el orden si habia algun problema entre sus compafieros.

Un experto en comunicaciones: Alguien que tuviera cobertura en el
centro, aunque esto pareciera algo ridiculo no lo era y solo los terminales
moviles de una determinada compaiiia tenian sefial dentro de la escuela.
Esto ademas buscaba que esta persona fuera resolutiva a la hora de
buscar soluciones y estuviera atento a su terminal para recibir los correos
con las pistas.

Un hacker: Una de las pruebas estaba en inglés precisamente para
promover el uso de una lengua extranjera.

Un espia: El papel de espia fue dado al mas resolutivo de los equipos y el

gue habia demostrado mas iniciativa y capacidad de resolver las pruebas,
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disponia de un comodin que podia darles una pista en una sola prueba, sin
embargo el comodin solo era para motivar esa capacidad de resolucion y
espiritu emprendedor.

- Un portavoz: Encargado de comunicarse conmigo, solo esa persona podia

hacerlo. Basado en la capacidad linguistica.

Al final modifique la cantidad de individuos eliminando la figura del espia para

equilibrar la cantidad de participantes y otorgando en general el comodin al

grupo.

'y
7

\.
A
W

eoed®
oo

?ms‘.‘%\g

Fig.9 — El tercero de los grupos de alumnos de 2° de Proyecto de Gréfica Publicitaria realizando la actividad de
gamificacion. Foto de elaboracién propia.

Ganaba el equipo que conseguia antes una clave de 5 letras (originalmente
seis, con la intencidén de darles mediante un chivatazo de un “agente externo”
una de las letras en caso de que los grupos estuvieran desmotivados, sin
embargo como indico, no fue necesario), consiguiendo cada una de ellas a
medida que iban resolviendo las actividades. Cada una de las actividades se

basaba en uno de los temas del libro, teniendo diez minutos para superar cada
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una de las cinco pruebas, y un total de cincuenta minutos para realizar la

actividad.

La primera de las actividades se basaba en el temario de los marcadores
somaticos, vinculos afectivos y caracteristicas beneficiosas que asociamos a
productos, y consistia precisamente en eso, en vincular marcas con atributos

(tales como Apple y Prestigio social o Nutella y la felicidad)

El segundo tema se referia a los rituales que asociamos a productos (si tomo
este alimento al desayunar estaré repleto de energia todo el dia, si hago esto
antes de acostarme no me pasara nada malo mientras duermo). En resumen

se basaban en cuatro situaciones:

e Afrontamos el comienzo del dia al despertarnos o "Prepararnos para
la batalla”

e Un acto social de compartir la comida con otras personas "Festejo"

e "Prepararnos para salir" a desconectar después del trabajo

e Actos que realizamos antes de irnos a dormir, tales como bajar la
calefaccion o apagar el ordenador destinados a “Protegernos del

futuro”

Los alumnos debian dar nombres de productos que se relacionaban con estos

eventos.

La tercera prueba se basaba en la Publicidad por emplazamiento y Comprar
por imitar a nuestros idolos. Era aqui donde el hacker debia de comenzar a
recibir email con las pistas. Cada uno de ellos llevaba un rebus o acertijo que
debia de ser resuelto para llevarle a una parte del centro. La intencion era dar
un cambio brusco de estilo de pruebas y sacarlos de la posible monotonia tras

dos pruebas sentados. Esta prueba era de agilidad, tanto mental como fisica.

Cafeteria:

(S\b=f+e+mi)-v+{)-be+@-as

asia

Fig. 10 — Uno de los rebus utilizado para la prueba. Generado mediante www.festisite.com/rebus/
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La pendltima actividad se basaba en los mensajes subliminales. Los alumnos
debian reconstruir varios logotipos y anuncios separados como un puzzle
mediante Photoshop para conseguir superar la mision. Esta actividad sin darme
cuenta en ese momento se basaba en la vision espacial, al tener que rotar las

distintas partes de una ilustracion hasta solucionarla.

Finalmente, los alumnos deben buscar en una sopa de letras las caracteristicas
que tienen en comun la religion y la marca (tales como pertenencia, vision,

poder, sentidos, etc).

Finalmente se completaria la palabra, se puntuaria la rapidez con la que se
habian resuelto las pruebas y la compenetracion del equipo para acto seguido
elegir a los ganadores, que serian premiados con medallas. A la vez que en

pantalla aparecia el Gltimo mensaje.

Enhorabuena Escuadrén “X” vuestro esfuerzo y penurias han valido la pena.
Gracias a vuestro éxito y vuestros conocimientos de “Neuromarketing” habéis
podido desactivar la sefial doblegamentes y ahora la humanidad comienza a

despertar.

Mientras hablamos, se suceden las revueltas y en pocas horas las

megacorporaciones seran un mal recuerdo.

Habéis salvado a la raza humana.

Acto seguido, se realizé una mesa redonda donde se hicieron preguntas mas
formales sobre los distintos apartados del libro, para comprobar que en efecto
habia sido estudiado, asi como dar oportunidad a ciertos miembros de los
equipos que destacaban por su timidez (y podian ser pasados por alto en las
pruebas), evitando que fueran evaluados de una forma correcta. Esta parte de
la actividad se realizé durante los ultimos veinte minutos de la clase tras haber
utilizado otros diez minutos para premiar a los ganadores y la posterior

celebracion.

Aunque, como he indicado, no trataba sobre el tema escogido a tratar en el

TFM, quiero indicar aqui la actividad debido a sus puntos en comun con el uso
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de mecanicas similares y para que sirva como demostracion de la efectividad

de la metodologia gamificada.

6.2 - Marco normativo

A la hora de situar normativa y educativamente mi actividad se ha decidido
acudir a la asignatura de 3° de la ESO “Educacion Plastica, Visual y
Audiovisual”, y mas especificamente a su tercer bloque, Dibujo Técnico. Se ha
emplazado en este periodo por considerar que tiene un nivel relativamente
desarrollado de complejidad pero da mucha mas libertad a la hora de poner en
practica una actividad de esta indole. Esta orientada para ser una actividad de
refuerzo, pues la temporalizacion en Bachiller con visos a la EBAU no nos

dejaria aplicarla de forma sosegada.

Si acudimos al Decreto 83/2016, de 4 de Julio (que regula los contenidos del
curriculo de secundaria) vemos que las competencias claves que mas se
valoran en esta disciplina serian la competencia de matematicas, ciencias y
tecnologia (por el andlisis y reflexion aplicado y el posterior uso y desarrollo de
figuras geométricas, proporciones matematicas, mediciones y representaciones
de planos) y competencia digital (uso de programas informaticos).
Obviamente debido a las caracteristicas generales de la asignatura se
desarrollaran las competencias de Aprender a aprender, sociales y civicas,
iniciativa y espiritu emprendedor, gracias a la labor de trabajo en equipo y
necesidad de cada individuo dentro del grupo de aportar al conjunto y
relacionarse con sus compafieros. Por supuesto la competencia cultural en

esta asignatura también se desarrolla gracias a su gran carga visual.

A continuacion se cita textualmente los criterios de evaluacién, contenidos y

Estandares de aprendizaje evaluables relacionados?®:

Criterio de evaluacién 7: Reconocer y diferenciar los elementos que
intervienen en la construccion de poligonos, mediante el andlisis de sus
propiedades, su clasificacion y la aplicacion de sus posibles transformaciones

en el plano, y a través del trazado de poligonos, la determinacion de sus

26

http://www.gobiernodecanarias.org/opencmsweb/export/sites/educacion/web/_galerias/descarg
as/bachillerato/curriculo/nuevo_curriculo/nuevas_julio_2015/especificas/45_ed_plastica_visual_
audiovisual.pdf
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elementos notables, el diseio de composiciones modulares y el uso de los
instrumentos de dibujo técnico tradicionales e informéticos, para identificar y
apreciar las formas geométricas en el entorno, y resolver correctamente
problemas de poligonos. Este criterio va dirigido a comprobar si el alumnado es
capaz de reconocer y diferenciar los elementos que intervienen en la
construccion de poligonos. Para ello tendr& que construir tridngulos
(conociendo dos lados y un angulo, dos angulos y un lado, o sus tres lados);
determinar los puntos y rectas notables de cualquier triangulo (ortocentro,
baricentro, incentro, circuncentro, alturas, medianas, bisectrices y mediatrices);
trazar correctamente poligonos regulares de hasta cinco lados (inscritos y
conociendo el lado); escalar un poligono aplicando el teorema de Thales;
disefiar composiciones modulares aplicando simetrias, giros y traslaciones; y
usar correctamente los instrumentos tradicionales e informéaticos, con el fin de
resolver correctamente problemas de poligonos, identificar las formas
geométricas en el entorno y apreciar la importancia del dibujo técnico en la

arquitectura, el disefio y el arte.
Siendo los contenidos:

e 1 - Utilizacion de los materiales y herramientas del dibujo técnico

tradicionales e informaticos.

2 - Resoluciéon gréfica de triangulos determinando sus puntos y rectas

notables: baricentro, incentro, circuncentro, ortocentro, medianas,

bisectrices, mediatrices y alturas.

e 3 - Construccién de poligonos de hasta cinco lados, inscritos y
conociendo el lado.

e 4 - Aplicacién del teorema de Thales en el escalado de poligonos.

e 5 - Utilizacibn de simetrias, giros y traslaciones en el disefio de

composiciones modulares.
Estandares de aprendizaje evaluables relacionados:

e 60 - Escala un poligono aplicando el teorema de Thales.
e 63 - Construye un triangulo conociendo dos lados y un angulo, o dos
angulos y un lado, o sus tres lados, utilizando correctamente las

herramientas.
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e 64 - Determina el baricentro, el incentro o el circuncentro de cualquier
triangulo, construyendo previamente las medianas, bisectrices o
mediatrices correspondientes.

e 69 - Construye correctamente poligonos regulares de hasta 5 lados,
inscritos en una circunferencia.

e 70 - Construye correctamente poligonos regulares de hasta 5 lados,
conociendo el lado.

e 76 - Ejecuta disefios aplicando repeticiones, giros y simetrias de

modulos.

VIl - PROPUESTA DE INNOVACION

Como se ha indicado previamente, seria muy sencillo adaptar la actividad de
gamificacion realizada en el EASD Fernando Estévez a la tematica de la vision
espacial (tan facil como orientar las pruebas mas tedricas al desarrollo de
conceptos necesarios para aprobar el temario, como el Teorema de Thales y
las practicas de la manipulacion de piezas geométricas). Sin embargo, se ha
decidido darle una complejidad aun mayor, el desarrollo del prototipo de un
videojuego basado en la propuesta de innovacion, que mediante el uso de
distintas perspectivas y la rotacion de la camara permita ir desarrollando la
inteligencia espacial de los jugadores a medida que se divierten. Esta decision
se ha tomado primero, porque se pretende desarrollar esta idea en un prototipo
real y segundo porque se considera el uso de un videojuego educativo de
calidad es la mejor forma de reforzar la vision espacial del alumnado, sirviendo

esto como elemento complementario a la ensefianza mas tradicional.

7.1 - Contexto

El trasfondo del juego consiste en un matematico (aunque en los bocetos
aparezca un personaje masculino, esto se ha decidido por cuestiones de
tiempo y encontrar mas facilidad dibujarlo. En el juego se podra elegir el sexo
del personaje protagonista), que busca la tumba de Tales de Mileto, celebre
matematico, pensador y experto en geometria, desarrollador del Teorema de
Tales, uno de los contenidos a dominar de cara a superar académicamente el

bloque de aprendizaje.
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En su viaje por averiguar donde se encuentra la tumba del filosofo griego, el
barco en el que viaja nuestro protagonista naufraga y acaba despertando en

una pequefa isla con la Unica compafiia de un enorme monstruo.

Sin disponer de armas con las que eliminar a la criatura (y dudando de que por
el tamafo y aspecto del monstruo sirviera de algo tenerlas) el aventurero se da
cuenta de que los restos de otros naufragios, de anteriores victimas de la
criatura, y los propios recursos naturales de la isla, le pueden dar la ventaja

necesaria para dafiar o asustar a la criatura lo suficiente como para sobrevivir.
7.2 - Jugabilidad y objetivos

El juego se basa en la labor en equipo de una pareja de jugadores. Mientras el
Jugador 1 mueve al aventurero para mantenerse fuera del alcance del
monstruo e interactda con los materiales, el Jugador 2 gira la camara y maneja
el cursor del raton. Cabe destacar que existiria una modalidad también para un

solo jugador para permitir que una sola persona pudiera practicar en solitario.

La pequefia isla esta llena de restos de naufragios, huesos, piedras, etc. El
cursor del raton va sefialando los elementos que pueden ser modificados por el
jugador que maneja al aventurero, manipulandolos al mas puro estilo cubo de
rubik hasta convertirlos en armas o utensilios con los que obligar al monstruo a
huir. Si los objetos no son resaltados por el jugador 2, el jugador 1 no puede
interactuar con él. A niveles altos ademas permanecen resaltados solo un
tiempo, por lo que deben ser sefialados de forma estratégica para que se
puedan utilizar en el orden correcto y ganar tiempo. En el modo para un
jugador la mecanica del raton y el resaltar los restos se elimina por comodidad

en el manejo.

Mediante la perspectiva de la camara, que se puede rotar de izquierda a
derecha (y viceversa) se pueden ir descubriendo estos objetos, y muchas
veces es necesario tener la perspectiva correcta para saber dénde colocar el
elemento o incluso encontrar algunos nuevos que pueden estar ocultos detras
de un matorral, duna o piedra. La perspectiva inicial puede ser modificada al
antojo del jugador 2, sin embargo, este no es su Unico recurso y con el uso de
tres botones (cada uno vinculado a una vista especifica) se puede pasar de

inmediato a una vision de planta, alzado o perfil inmodificable, con el peligro de
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gue el pasar a una de estas camaras de forma imprevista puede provocar la
desorientacion del jugador 1 y dejarlo caer en las fauces del monstruo.
Mediante el uso de estas cuatro camaras es como ambos jugadores pueden ir

averiguando pistas y adquiriendo recursos.

A medida que se va avanzando en el juego se va pasando de una isla a otra,
desarrollandose los contenidos enumerados en el bloque de aprendizaje y con
ello la dificultad de las pruebas. El tener que identificar entre varios objetos
para ver cual es el que perjudica al monstruo (por ejemplo construyendo
mediante varios elementos unidos un poligono regular de 5 lados, girarlo de
una forma determinada, etc.) habiendo combinaciones que pueden no solo
fallar al ralentizar al monstruo sino también enfadarlo, haciendo que persiga al

aventurero aun mas rapido.

En una segunda mecanica jugable nos encontraremos con los restos de los
diarios de Thales de Mileto, donde se podran ir aprendiendo las férmulas de los
teoremas (que servirian como pistas para asegurar que los jugadores prestan
atencién y los leen) afiadiendo curiosidades y descubrimientos de la antigua
Grecia. Ademas acabarian formando otra prueba, un puzzle que permitiria
acceder a recompensas secretas (si se es capaz de resolver el dibujo y/o
acertijo que representan. Esta idea obviamente estd tomada de la actividad
gamificada del EASD Fernando Estévez, y permitiria el acceso a niveles

secretos de mayor dificultad.

El objetivo del juego es mediante la repeticion de actividades y modificacion del
entorno y los objetos que en él hay, desarrollar rapidez de actuacién y practicar
la vision espacial para asegurar la supervivencia del personaje, asi como
adquirir la capacidad de trabajar en equipo ambos jugadores. La curva de
aprendizaje del juego se aseguraria de empezar con conceptos sencillos
(principalmente figuras poligonales basicas y combinaciones de perspectivas
gue permitan tender trampas y descubrir recursos con giros y perspectivas
sencillas hasta al final acabar realizando combinaciones equivalentes a los
apartados finales del temario). Ademas el componente de tension de tener que

huir del monstruo asegura que los jugadores se vean obligados a pensar con
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rapidez para no ser devorados y asi poder descubrir los misterios del filésofo
griego.

El juego dispondria de un contador que permite calcular cual es la pareja que
ha superado antes el ejercicio, para asi poder elaborar una clasificacion que
permita desarrollar la sana competividad entre los integrantes de la clase. Para
asegurar su rejugabilidad los objetos con los que interactuar son siempre los
mismos, pero la isla se genera de forma aleatoria mediante un procedimiento
procedural, esto impide que los jugadores puedan acudir directamente a donde
esta cada elemento, obligadndoles a pensar con rapidez y coordinarse para
estar en continuo aprendizaje. En las islas secretas, que antes comentabamos
gue aparecen cuando se recogen suficientes restos del diario, la combinacion
de objetos no se mantendria e incluso estos serian generados de forma

aleatoria, incrementando la dificultad.

7.3 - Ejemplo de jugabilidad: Primera Isla

Para mejor entendimiento de la propuesta, procedo a desarrollar la primera isla
o isla inicial. Esta seria en la que se despertaria el personaje tras naufragar,

encontrandose de bruces con el monstruo.

El juego se iniciaria con una cinematica en la que la isla giraria completamente
para dar una imagen rapida de lo que se encuentra en ella. Obviamente al ser
el primer nivel los recursos de los que dispone el protagonista para hacer huir
al monstruo estan casi a simple vista. Pese a ello hay algunos que solo pueden
apreciarse segun la perspectiva que se utilice, obligando al jugador a empezar

a familiarizarse con las distintas camaras que dispone.

En esta primera situaciéon (y debido a que es basicamente un tutorial) los
objetos a utilizar son sencillos y no es necesario realizar formas complejas,
basicamente serian formas poligonales sencillas, facilmente reconocibles a
simple vista. Tras cinco combinaciones el monstruo huiria y apareceria una
animacion de victoria en el personaje, seguido de una pantalla donde se verian
distintos contadores (como el tiempo que se ha necesitado para superar la isla,

namero de objetos descubiertos y trozos de diario).
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Fig. 11 — llustracién digital esquematica realizada mediante Adobe llustrator representando la primera isla del

prototipo. De elaboracion propia.

En la Fig.11 tenemos una idea del acabado que tendria el prototipo, con el
disefio artistico que busca conseguirse. En la ilustracion podemos ver los
distintos objetos que podrian verse en pantalla con la camara basica. Los

elementos son:

e 1 — El aventurero, manejado por el Jugador 1, encargado de huir del
monstruo y modificar rotando los recursos hasta convertirlos en elementos a
usar para sobrevivir.

e 2 — El monstruo, manejado por el programa, que busca comerse al
aventurero.

e 3 — La mecanica de manipulacién del objeto que lleva el aventurero en este
momento. Es un palo que puede ser modificado, rotandose ambas partes,
hasta convertirse (en este caso) en un boomerang con el que atontar al
monstruo. Las zonas verdes de las flechas indican si se esta girando el
objeto en la direccion correcta, las rojas sefialan lo contrario. En este
ejemplo uno de los lados esta modificandose bien, pero el otro no.

54



La Vision Espacial a través del videojuego y la metodologia gamificada

e 4 — EI cursor, manejado por el Jugador 2 (mantiene los colores de las
flechas que indican hacia donde girar el objeto por cuestiones de
coherencia estética) estd seflalando uno de los objetos que pueden
utilizarse (y quedando este marcado para que el Jugador 1 pueda
identificarlo).

e 5 — Objetos que pueden ser manipulados para ahuyentar, o herir al
monstruo (y en niveles mas complicados enfurecerlo).

e 6 — Un viejo pozo, que conecta a otra parte de la isla (la cual no se puede
ver en esta perspectiva).

Las condiciones del terrero afectan al aventurero, si se mete en el mar o trepa
una duna caminara mas lento y lo mismo le ocurrird al monstruo. Estos son

solo algunos de los recursos que ofrece la isla. Si acudimos a las otras

perspectivas podemos descubrir mucho mas.

Fig. 12 — llustracién digital esquematica realizada mediante Adobe llustrator representando la primera isla del

prototipo. De elaboracion propia. Perspectiva Perfil

En la perspectiva de perfil podriamos encontrarnos con lo que parecen unos
restos humanos, y una tienda. Ademas descubrimos que una de las dunas esta
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hueca y vemos un cafion al fondo, pero no podemos ver que esta custodiando.

Seria necesario acudir a las otras perspectivas para analizarlo bien.

Fig. 13 — llustracién digital esquematica realizada mediante Adobe llustrator representando la primera isla del

prototipo. De elaboracién propia. Perspectiva Planta.

Mediante la perspectiva de planta comprobamos muchas mas cosas. Por
ejemplo, confirmamos que si eran restos humanos lo que parecia verse en la
anterior camara, los cuales ademas estan sefialando a la pequefia peninsula
del cafdn. Por otra parte descubrimos otro pozo detrds de la duna del
monstruo y a una criatura echada encima de la copa de la palmera, dandonos
la posibilidad de interactuar con ella. En resumen tres recursos mas a nuestro

servicio y un objeto secreto.
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Fig. 14 — llustracién digital esquematica realizada mediante Adobe llustrator representando la primera isla del

prototipo. De elaboracién propia. Perspectiva Alzada.

Finalmente disponemos de una perspectiva alzada, que siempre nos mostrara
la zona contraria a donde se encuentra el jugador. Aunque seria inutil al poder
girar la camara basica en todo momento, al igual que con el perfil, nos permite
averiguar rapidamente lo que hay en otras partes de la isla. Esto nos deja ir
realizando estrategias sobre cémo vamos a proceder, para asi poder ir
ganando segundos, hecho fundamental para sobrevivir a la criatura y progresar

en la clasificatoria de la clase.

Destacar que en cualquier momento en el que el personaje quede oculto por la
escenografia se podra localizar mediante el bocadillo de accién, permitiendo
gue se pueda seguir actuando sobre el objeto que se esté modificando en ese

momento.
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7.4 — Temporalizacion

Partiendo de la base, de que esta propuesta surge como una actividad de
refuerzo, la ejecucion ir4 acorde a la superacion de las distintas partes del

temario.

Como se ha indicado con anterioridad, cada una de las islas que compondran
el prototipo estaran desarrolladas segun los contenidos que se aborden en la
clase correspondiente, pero todas ellas se basaran en la mecanica de girar (y
usar) las distintas perspectivas, para asi ir guiando al personaje y completando

objetivos.

Por lo tanto, se propone una temporalizacién basada en una sesién semanal a
realizar durante la duracién del segmento, Dibujo Técnico. Durante esta
actividad, el alumnado se dividird en parejas y tendran que trabajar de forma
conjunta durante 10 minutos. Debido a que los contenidos se generan de forma
aleatoria, se favorece la reutilizacion y repeticion del mismo ejercicio para
asegurar su uso. De cara a garantizar la motivacion del alumnado, la prueba
poseerd una naturaleza competitiva, aquellos que terminen antes iran
ascendiendo en una clasificacion diaria, que acabara en una final entre las dos

mejores parejas.

Su duracidén sera de cincuenta minutos, garantizando asi su correcto desarrollo
durante las primeras etapas, teniendo en cuenta la inexperiencia del alumnado
con el software, y permitiendo la resolucion de dudas y la aparicion de

imprevistos durante su ejecucion.

Al finalizar la prueba se efectuara un debate en el que los estudiantes podran
resolver dudas que les hayan surgido, opinar sobre la actividad y resumir que
contenidos han abordado en la sesién de ese dia y como estan vinculados a

sus clases normales. Este coloquio durara treinta minutos.

Cabe destacar, como es habitual en estos casos, que puede darse la situacion
en la que la temporalizacion de la asignatura no se cumpla en el tiempo
estipulado, esto obviamente repercutird en la actividad, debiendo posponerse o

modificarse conforme a esto.
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VIIl - RESULTADOS

Debido a la naturaleza hipotética de este proyecto educativo para el desarrollo
de la visidon espacial, carezco de resultados que poder mostrar (Siendo una
labor imposible desarrollar un prototipo funcional de cara a la resolucion del
presente master), no obstante me apoyo en la cantidad de articulos y trabajos
que documentan la mejoria de esta capacidad mediante el uso continuado de
videojuegos, para asegurar que una vez esteé realizado obtendra los resultados

gue busco.

Debido a esto (y a qué la raiz de la idea de desarrollar un videojuego educativo
surge de la propia actividad de gamificacion) se considera que es necesario
hablar de los resultados que se evaluaron a raiz de llevar a cabo la sesion
gamificada. A fin de cuentas el origen de la gamificacion estd fuertemente
vinculado al del neuromarketing (tematica sobre la que trataba el libro sobre el
que realice la prueba). El objetivo es el mismo, fidelizar a los clientes (en este
caso el alumnado) para despertar su interés por la actividad y la materia a
tratar, y que con un pequefio empujon sean casi independientes a la actividad
del docente y busquen por sus propios medios la resoluciéon del ejercicio. Este
es el mismo procedimiento que en el videojuego que se plantea en el apartado
anterior, con la uUnica diferencia de que estd basada integralmente en un
soporte digital en lugar de conllevar diversas actividades (algo que no tiene por
qué ser negativo dada la tematica sobre la que se va a basar) y que tiene un
estimulo, mas que la prueba gamificada, el componente visual y artistico que

posee un videojuego.

En lineas generales los resultados fueron positivos. Se podria decir, sin margen
de error, que toda la clase se introdujo en la actividad con gran entusiasmo.
Aunque la primera de las diapositivas fue tomada con pequeias risas, su
humor se transformé en entusiasmo cuando comprendieron que iba a ser este
el control que les habian indicado que iban a tener que desarrollar. Esto se
debié en parte a que se encontraban casi al final del curso lectivo, apunto de
iniciar las practicas externas en centros de trabajo, y con una carga de
examenes y entregas muy extenuante (como habian comentado semanas
anteriores) y en cierto modo la forma de afrontar esta actividad fue un

descanso para ellos. La Unica excepcion a esto fueron dos alumnos. Uno llego

59



La Vision Espacial a través del videojuego y la metodologia gamificada

casi cuarenta y cinco minutos tarde y se le negd realizar la actividad, pues
estaba avisado de ante mano de la hora a la que se iba a realizar (ademés de
gue este comportamiento se habia reiterado en varias ocasiones. El segundo
caso presentaba problemas de comportamiento en cada clase, ignorando la
labor docente e incluso al propio profesorado cuando se pedia un ejercicio o
tarea. Solo bajo amenazas de suspender la asignatura reaccionaba y
colaboraba en las clases. A decir verdad su actitud al inicio de la actividad fue
positiva, pero cuando su equipo perdié la tercera prueba volvié a encerrarse en
si mismo y dejo de participar en el ejercicio, perjudicando a su equipo al
disponer de un miembro menos. Por si fuera poco en la posterior mesa
redonda que se realizd al terminar la actividad, que tenia como objetivo
comprobar la lectura del libro, no participo, volviendo a centrarse en sus
dibujos. Incluso cuando se le preguntd si queria afadir algo a lo que

comentaban sus compafieros, apenas murmuré que no tenia nada que decir.

Dejando a un lado estos pequefios problemas, el resto de la clase se sumergio
en la realizacién de las actividades. En general se puede afirmar que cada
grupo se coordin6é por si solo y trabajaron bien, cumpliendo cada uno sus
funciones de forma correcta (aunque en algun caso tuve que recordar que solo
el portavoz podia dirigirse a mi). Todos actuaron con iniciativa propia,
participando y colaborando para aportar su granito de arena a su grupo y

asegurarse de que hacian lo que estaba en su mano por intentar ganar.

Las pruebas fueron superadas en el tiempo aproximado que habia calculado,
de hecho el equipo ganador resolvio la ultima de las actividades en cinco
minutos, a pesar de que en la cuarta prueba perdieron la delantera tras haberla
adquirido durante el desarrollo de la segunda. Se destaca la celeridad con la
gue los otros dos grupos resolvieron la prueba del puzzle y se hace hincapié en
ella, porque consistia en unir de forma correcta dos imagenes que se habian
despedazado previamente, mediante el uso de Adobe Photoshop (basandose
su desarrollo en la visiébn espacial, pues debian de rotar y situar los distintos

trozos de las imagenes para que encajaran entre si de forma correcta).

En general hay que indicar que los alumnos no tuvieron problemas para

resolver las pruebas, demostrando de forma general que se habian estudiado
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el libro, como indicaba antes, incluso sobrando algunos minutos. Sefalar que
durante la realizacion de la actividad hubo un muy buen ambiente entre los
equipos, incluso llegando a ayudarse los unos a los otros (sobre todo durante la
realizacion de la actividad 3) cosa llamativa debido a que se inspiréd la
competividad entre los equipos asegurando que habria un premio al final. Sin
embargo se ha de indicar que es una clase pequefia (entre doce y quince

alumnos) en la que no hay rivalidades ni problemas.

Fig. 15 — Actividad 4 de la prueba gamificada en el EASD Fernando Estévez, vinculada a la vision espacial. De

elaboracion propia.

A la hora de analizar la mesa redonda que se realizé después, lo primero que
se hizo fue dar la palabra a los alumnos para que dieran sus opiniones sobre el
libro. Sin dudarlo un segundo comenzaron a dar sus puntos de vista
convirtiéndose la situaciéon en una conversacion animada en la que los alumnos
se apoyaban los unos a los otros (demostrandose ademas que
aproximadamente un ochenta por ciento de ellos, se habian visto impactados
por las mismas curiosidades y anécdotas del libro) hasta el punto de que los
docentes participaron en la conversacion, no para animarla, sino para dar sus
propias opiniones, como si fueran uno MAas, pues no era necesario animar una
situacion que ya fluia correctamente. Durante esta parte del ejercicio se animé

a uno de los alumnos, que destacaba por su timidez a que hablara, siendo de
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las pocas veces que se tuvo que actuar en la prueba. Se esper6 a hacer esto,
cuando la mayoria de sus compaferos ya habian hablado y el resultado fue
que el alumno en efecto se abrio y al igual que sus compafieros demostré la

lectura del libro, incluso dando datos que sus comparfieros no habian aportado.

En definitiva el resultado fue muy positivo, superando la actividad el 88% de la
clase (Todos menos el alumno que llego tarde y no se le permitié participar y el
que dejo de participar en ella), demostrandose de una forma distinta y dinamica
que los estudiantes habian adquirido los conocimientos, habiendo actuado con

una conducta cooperativa, autbnoma y dindmica.

IX - CONCLUSIONES

Habiendo expuesto estos razonamientos, basados en la innovacion vy
recopilacion de informacion que se ha desarrollado anteriormente, se cree
firmemente que una actividad gamificada tiene unos beneficios a nivel creativo,
intelectual y social que no poseen otros tipos de metodologias educativas. La
capacidad de desarrollar una actividad cooperativa o competitiva con otros
alumnos no solo favorece la resolucion de problemas en equipo, sino que
motiva y desarrolla el espiritu emprendedor del individuo. No obstante, debo de
indicar que los métodos gamificados no sirven para todo el mundo y hay gente
a la que simplemente no interesan, personas que no desean trabajar en equipo
o con necesidades especiales por lo que pueden ser dificiles de alcanzar

mediante este método.

Por otra parte se considera fundamental, como hacen la inmensa mayoria de
curriculos de ensefianza de nuestro pais, el iniciar y educar responsablemente
en el uso de las nuevas tecnologias, convirtiéndola en una herramienta del
saber y la resolucién de problemas y no en una adiccion responsable de que

perdamos el contacto interpersonal.

Siendo la materia que verdaderamente nos compete en este trabajo, se cree
que la vision espacial, fundamental en tantos ambitos de nuestra vida, y
totalmente necesaria a la hora de realizar correctamente cualquiera de los
itinerarios graficos-tecnolégicos, no recibe la atencion que merece. No tanto en

cuanto a contenidos a impartir durante la educacion obligatoria y el bachiller,
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sino en cuanto a la calidad de sus procedimientos y la experiencia de sus
docentes. Como se ha indicado anteriormente, muchas veces es una
asignatura comodin que es impartida por personas sin la suficiente preparacion

en ella.

Aunque afortunadamente parece ser una situacion que poco a poco va
cambiando, aun queda mucho por mejorar, y es precisamente mediante el uso
de las actividades con un soporte digital-tecnoldégico con el que podemos poner
en practica nuestros conocimientos y verdaderamente desarrollar nuestra
inteligencia espacial. No podemos mantener el método de las laminas, ni
siguiera podemos quedarnos en el simple uso de programas, debemos de
progresar e integrar nuevas metodologias en las herramientas que
constantemente se estan desarrollando. Ademés de esto debemos de
aprovechar la actual coyuntura que favorece el uso y disfrute de los
videojuegos y ver el beneficio que puede surgir de su uso continuado, con
cautela y responsabilidad, para que se pueda disfrutar y aprender con la

actividad.

Es por eso que se pretende desarrollar el prototipo presentado en este
proyecto de forma digital hasta convertirlo en un videojuego completo, pues se
esta convencido de su utilidad y de que va a ser capaz de favorecer el
desarrollo de la vision espacial en aquellos que lo prueben. Esta confianza se
debe principalmente a dos motivos: La experiencia personal, que ya he
relatado, y la curva de aprendizaje que poseen el 100% de los videojuegos bien
realizados, que permiten una obvia mejora de la coordinacién y habilidad del
jugador a medida que invierte horas en su dominio por un lado. Por otro lado la
enorme cantidad de demostraciones cientificas (articulos, trabajos y estudios)
producidos a nivel internacional que podemos encontrar navegando por
internet, en los cuales se muestra como estos métodos funcionan, cosa que no
puede hacer menos que afianzar esta posicion e inspirar a la hora de seguir
adelante con esta hipoétesis, para asi poder confirmar que en efecto la teoria

que se expone en este proyecto funciona.

Se considera que este trabajo cumple con los objetivos expuestos al poseer un

contenido inspirado en una unidad didactica y que gracias a todas sus
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mecanicas jugables permite la continua repeticion, desarrollo y mejora de las
capacidades espaciales. Ademas (obviando que interviene en la competencia
digital) su modo de juego en pareja (que ayuda a desarrollar la capacidad de
trabajo en equipo) y que se podria expandir su contenido mediante la inclusién
de nuevas dificultades y bloques de aprendizaje vinculados a otros cursos
lectivos, podria enfocarse como una herramienta a utilizar durante ciclos
educativos completos, como la secundaria, permitiéndole convertirse en un
recurso de apoyo que podria resolver muchas dudas, o al menos permitir poner
en practica lo aprendido para ver si existen cuestiones no planteadas hasta el
momento, volviendo la colaboracion entre el prototipo y el docente algo

indispensable y muy beneficioso para el alumnado.

Seria posible expandir los contenidos para afiadir mas ejercicios vinculados al
dibujo geométrico y la vision espacial. Por ejemplo la correcta realizacion de un
incentro, ortocentro o circuncentro de un tridngulo segun datos aportados por
un mapa o texto podria descubrir objetos en la siguiente isla a visitar, como si
se cuadrangulara la posicion de un tesoro mediante unas coordenadas y un
compas. Y esto solo si nos cefiimos a los contenidos del bloque de aprendizaje
gue se ha escogido, ya que seria posible establecer archipiélagos basados en
los distintos niveles educativos y que su progresion por ellos recogiera los
contenidos a dominar en cada afio. Asi su adaptacion a cualquier bloque

formativo seria muy facil de conseguir, siempre dentro de la misma materia.

En resumen y para finalizar, se quiere destacar el descubrimiento de métodos
de ensefianza poco habituales, totalmente alejados de los clasicos métodos
expositivos con mucha teoria y poca posibilidad de poner en practica lo
aprendido. Métodos anticuados que m posibilidad de considerar interesante el
mundo del dibujo técnico. Gracias a metodologias como la gamificacion y la
enseflanza mediante las TIC se puede conseguir que los alumnos puedan
descubrir un mundo repleto de posibilidades, que les ayude a interesarse por
un itinerario educativo interesante, que incluso les sirva en su vida cotidiana y
gue en resumen no repitan los errores que su profesorado sufri6. Poco mas,

creo yo, se puede pedir como docente.
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XII - ANEXO

A continuacion muestro informacion grafica sobre el prototipo de videojuego
educativo que propongo. Todas las ilustraciones han sido realizadas mediante
el programa Adobe lllustrator. Todo el material incluido en este apartado es de

elaboracion propia.

Fig. 16 — El aventurero (Frente, Perfil y parte trasera), ilustracion de elaboracién propia realizada digitalmente.
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Fig. 17 — El Monstruo de la primera isla (Frente, Perfil y parte trasera), ilustracién de elaboracién propia
realizada digitalmente.

Fig. 18 — Boceto, ilustracion de elaboracion propia.
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Fig. 19 — Boceto, ilustracién de elaboracion propia.

Fig. 20 — Boceto, ilustracién de elaboracion propia.
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