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RESUMEN

El presente trabajo de fin de grado pretende valorar la adecuacion de determinados videojuegos
como recurso academico para desarrollar distintos criterios de varias areas del 6° curso de la
etapa de Educacion Primaria. Las nuevas generaciones han crecido familiarizados con el uso
de internet y el progreso tecnologico y lo que ello implica, acostumbrados a utilizar las
tecnologias de la informacién y la comunicacion en su dia a dia. La escuela no puede vivir
anclada al pasado y dar la espalda a esta realidad, pues la competencia digital recogida en el
curriculo de Educacion Primaria se trabaja de manera muy superficial en nuestros colegios. Con
este proyecto de investigacion orientado a la innovacion pedagogica, queremos demostrar que
algo tan presente en la realidad de nuestros escolares como son los videojuegos, puede ser

utilizado como un recurso valioso para la consecucion de los criterios educativos propuestos.

Palabras clave: Videojuegos, educacion, recurso educativo, motivacién, Competencia Digital,

innovacion pedagogica.

ABSTRACT

This final degree project wants to value the adaptation of certain video games as an academic
resource to develop several criteria of some of the six-grade syllabus in the period of Primary.
The new generations have been raised with the use of the internet and the progress of technology
with what that implies, the use of this type of technology is commonplace. The school can’t
live stuck in the past and cannot neglect this reality, since the digital competence reflected in
the Primary Education curriculum is worked very surface in our schools. With this research
project directed to pedagogical innovation, we want to prove that something that is in the reality
of our pupils, as the video games, can be used as a valuable resource to achieve the proposed

criteria.

Keywords: Video games, education, educative resource, motivation, Digital Competence,

pedagogical innovation.
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INTRODUCCION

A lo largo de la historia, hemos visto como la escuela ha ido cambiando el tipo de recursos que
utiliza, dando mas valor en la actualidad a los medios digitales. El uso de videos, imagenes,
infografias, presentaciones y paginas web ha ido creciendo exponencialmente con el paso de
los afios y se ha postulado como un medio adecuado para utilizar como material de apoyo en
las clases, por su componente motivacional, atractivo y, muchas veces, interactivo. No obstante,

hay un gran olvidado cuando nos referimos a ‘recursos digitales’; los videojuegos.

Este trabajo trata de evidenciar como los videojuegos pueden ser un material de apoyo de
calidad con el que conectar con nuestros escolares, brindandole ademas contenidos y
habilidades relacionadas con los criterios de evaluacion presentes en el curriculo de Educacion
Primaria. Para ello, realizaremos una breve fundamentacion teédrica, en la que, ademas de
comentar proyectos reales basados en el uso de videojuegos en Primaria, conectaremos con una
de las competencias clave olvidada y peor tratada del curriculo: la Competencia Digital. Tras
el desarrollo, donde expondremos ejemplos y justificaremos qué videojuegos pueden utilizarse
para trabajar criterios concretos del curriculo, concluiremos con unas impresiones finales y una

valoracion personal.

Nuestro objetivo con este trabajo no es otro que tratar de paliar el estigma negativo que tienen
los videojuegos en la educacion y demostrar que son un recurso valido, adecuado y, muchas
veces ideal, para trabajar elementos académicos, que pueden ser llevados a las aulas de manera
satisfactoria y generar en nuestros estudiantes aspectos provechosos y aprendizajes
significativos. Aportamos nuestro granito de arena para intentar que mas docentes vean el lado
positivo de este medio, con el fin de mejorar la educacion que reciben nuestros pequefios y

pequenas.



LA COMPETENCIA TECNOLOGICA EN EL CURRICULO DE 6° DE EDUCACION
PRIMARIA

La importancia de las nuevas tecnologias es vital en nuestro dia a dia, tanto que en el Curriculo
de Educacién Primaria se ve introducida una competencia clave orientada al desarrollo de
conocimientos y habilidades que permiten el uso seguro y eficiente de las mismas; la

‘Competencia Digital’.

Esta competencia se define por el Ministerio de Educacion (a través del «BOE» nam. 25, de 29
de enero de 2015), por el uso creativo, critico y seguro de las tecnologias de la informacion y
comunicacion para desarrollar diversas destrezas relacionadas con el acceso a la informacion,
su procesamiento y uso para la comunicacion, creacion de contenidos, resolucién de problemas,
con el objetivo de adaptarse a las nuevas necesidades establecidas por dichas tecnologias.
Asimismo, supone la aplicacion de conocimientos relacionados con el lenguaje especifico
bésico: textual, numérico, iconico, visual, grafico y sonoro, asi como sus pautas de
decodificacion y transferencia. Por otra parte, dentro de esta misma competencia implica la
participacion y el trabajo colaborativo, asi como la curiosidad por el aprendizaje y la mejora en

el uso de las tecnologias.

La competencia digital no solo proporciona la capacidad de aprovechar la riqueza de las nuevas
posibilidades asociadas a las tecnologias digitales y los retos que plantean, resulta cada vez méas
necesaria para poder participar de forma significativa en la nueva sociedad y economia del

conocimiento del siglo XXI

Algunos de los beneficios que mas destacamos acerca de la portacion de esta competencia al
alumnado de Educacion Primaria, es el acceso casi ilimitado a un amplio abanico de recursos
educativos, tanto para los docentes como para los escolares, ademas de que permite que este
acceso sea inmediato. De la misma manera, genera una mayor motivacion e interés en el
alumnado, por ser una herramienta innovadora, interactiva y diferente a lo que suelen utilizar,
lo que les resulta atractivo. Por Gltimo, las herramientas digitales favorecen la comunicacion y

el trabajo cooperativo, gracias a las facilidades que presentan para los proyectos colaborativos.

Dentro del Curriculo de Educacion Primaria aparece con frecuencia esta competencia a traves

de las diferentes materias, prestando especial atencidon a los criterios de evaluacién del curso de



6° de Primaria, ya que es esta etapa en la que nos hemos centrado para el desarrollo de nuestro
proyecto. Practicamente en todas las asignaturas esté presente la Competencia Digital, en varios
criterios, pero consideramos que se trabaja de manera superficial, pues en practicamente todos
los casos, la aparicion de la misma se basa en la obtencion de informacion para la realizacion
de trabajos. Aspecto que, si bien aparece recogido en la definicion de competencia digital (saber
analizar e interpretar la informacion que se obtiene, cotejar y evaluar el contenido de los medios
de comunicacion en funcion de su validez, fiabilidad y adecuacién entre las fuentes), no es el

unico objetivo que se pretende conseguir con dicha competencia.

El dnico ejemplo que encontramos tras revisar todos los criterios de 6° curso de Primaria, que
no se centra en la lectura de textos online o recopilacién de informacion, es el nimero 2 del
area de Educacion Artistica en el que los escolares deben manejar programas informaticos
sencillos de elaboracion y retoque de imagenes digitales, con la finalidad de transmitir

informacion, sentimientos, sensaciones... a través de la imagen.

Consideramos que el desarrollo de esta competencia, que tanta importancia tiene en los tiempos
que corren, es bastante pobre, sesgado y limitado. Por ello resulta interesante acercar nuevos
recursos y herramientas tecnolégicas a las aulas, incluso a asignaturas y criterios que no

incluyan la Competencia Digital.

Este trabajo nace de la inquietud por buscar diferentes casos concretos de videojuegos que
puedan servir para llevarlos a las aulas de los centros de Educacion Primaria en la Comunidad
Autonoma de Canarias, y asi trabajar algunos criterios de diferentes areas del curriculo,

establecido en el Decreto 89/2014, de 1 de agosto.

Si bien es cierto que para otros cursos también encontramos algunos videojuegos que pueden
ser utilizados para trabajar aspectos del curriculo, hemos seleccionado el curso de 6° de Primaria
porque es el nivel que méas contacto presenta con este medio y estd mas familiarizado con el

mismo.

Como se podra observar, en esta investigacion, no aparecen recogidas todas las materias
escolares. Esto es asi porque nos centramos en aquellas areas que presentan criterios que se
pueden trabajar de una manera mas directa a través de videojuegos. Esto no implica que otras

gue no estan recogidas en estas lineas, no puedan ayudarse de este tipo de recurso.



Es el caso, por ejemplo, de Lengua Castellana y Literatura. No se encuentran muchos
videojuegos que trabajen directamente criterios y contenidos del curriculo de esta materia; pero
una disciplina de esta area esta implicita en practicamente todos los titulos del medio. Nos

referimos a la comprension lectora.

La mayoria de videojuegos tienen un componente de historia, normalmente transmitida con un
texto, que puede ser continuo o no, pero que indistintamente debe ser conocida y comprendida

por el jugador para el correcto desarrollo y disfrute del titulo.

Asi, el criterio nimero 1 de Lengua Castellanay Literatura esta implicito en la inmensa mayoria
de videojuegos, pues nos habla de comprender el sentido global de textos, siendo capaces de
distinguir entre ideas principales y secundarias, e identificar las ideas, opiniones o valores no
explicitos con el fin de desarrollar progresivamente estrategias de comprension que permitan

interpretar estos textos de manera significativa.

LOS VIDEOJUEGOS COMO RECURSO EDUCATIVO

Antes de centrarnos en los videojuegos como recurso valido en la etapa de Educacién Primaria,
consideramos importante reflexionar sobre la idoneidad del juego como medio para el

aprendizaje de cualquier materia.

Histoéricamente, el juego ha sido una de las mejores maneras para aprender, debido a que nos
generan placer y los realizamos de manera voluntaria. Son acciones motivantes y facilitan que
participemos en experiencias de aprendizaje activo. En ese sentido, Minerva Torres (2002)

afirma que:

El juego tomado como estrategia de aprendizaje no solo le permite al
estudiante resolver sus conflictos internos y enfrentar las situaciones
posteriores, con decision, con pie firme, siempre y cuando el facilitador haya
recorrido junto con él ese camino, puesto que el aprendizaje conducido por
medios tradicionales, con una gran obsolescencia y desconocimiento de los

aportes tecnoldgicos y didacticos, tiende a perder vigencia. (p. 291)



El juego se postula como una solucion a los ineficaces métodos educativos autoritarios basados
en sesiones de memorizacion de datos y contenidos que se recuerdan momentaneamente y luego
nuestro propio cerebro desecha. Ya Platon® lo manifiesta en el Libro VII de La RepUblica, en

el que habla sobre la educacion:

...el alma no conserva ningin conocimiento que haya penetrado en ella por
la fuerza...”, “...No emplees, pues, la fuerza, mi buen amigo -dije-, para
instruir a los nifos; que se eduquen jugando, y asi podras también conocer

mejor para qué esta dotado cada uno de ellos.

Para la mayoria de individuos el juego es una necesidad innata que se mantiene desde la infancia
hasta la adultez, aunque dependiendo de la edad las formas de juego implican diferentes
objetivos. Lo fundamental es que el juego es una parte sustancial del ser humano, ya que
propicia el desarrollo de distintas capacidades, tanto fisicas como mentales, ademas de
desarrollar aptitudes, ayudar al aprendizaje del mundo que nos rodea y a la socializacién con

los demas.

Las formas de juego han variado mucho a lo largo de la historia, dependiendo también de la
cultura en la que se hayan desarrollado. Es por ello que, con el avance tecnoldgico que hemos
experimentado como sociedad durante los Gltimos afios, el sector educativo debe adaptarse a

estas nuevas oportunidades.

La importancia de estas nuevas tecnologias es vital, tanto que en el Curriculo de Educacion
Primaria se ve reflejada, a partir del afio 2004 y planteada por la Union Europea, una
competencia clave orientada al desarrollo de conocimientos y habilidades que permiten el uso

seguro y eficiente de las mismas; conocida como ‘Competencia Digital’.

Destacamos algunos de los beneficios que podemos observar derivados de esta competencia
digital:
- Acceso a un amplio abanico de recursos educativos, tanto para docentes como para

alumnado.

1 Platén fue uno de los filosofos griegos més conocidos, considerado el padre de la filosofia académica. Naci6 en
el aflo 427 a.C. y entre sus obras més destacadas encontramos Apologia de Sécrates, Fedon, EI Banquete y La
Republica. Cita recuperada de: https://url2.cl/cNChU



https://url2.cl/cNChU

- Acceso inmediato a una gran cantidad de informacion.

- Mayor motivacion e interés por parte del alumnado.

- Desarrollo de pedagogias innovadoras, atractivas, interactivas y adaptadas a las
diferencias que presenta el alumnado.

- Facilita la comunicacion y el trabajo cooperativo, por las ventajas que presenta para

crear proyectos colaborativos.

Al combinar las facilidades y ventajas que ofrece el juego como metodologia activa en la
ensefianza, y el desarrollo de las nuevas tecnologias que experimentamos en la sociedad actual,
surge un nuevo tipo de recurso educativo, a través del cual podemos desarrollar las capacidades
de nuestro alumnado. El videojuego.

A partir de la década de los ochenta, se produce un desarrollo muy amplio de la tecnologia
informatica y, con ello, un éxito casi inmediato de los videojuegos. En un periodo de tiempo
muy corto, empezaron a formar parte de los productos més vendidos del mercado, encontrando
en la actualidad una amplia variedad de juegos para videoconsolas, consolas portatiles y
ordenadores. Asimismo, con el paso del tiempo también han ido cambiando los estilos de
videojuego, adoptando una mayor diversificacion, donde en sus inicios encontrdbamos arcades
(juegos donde prima la importancia de la velocidad de reaccién) mientras que en la actualidad

existen juegos de accion, deportivos, de estrategia, de simulacion, de rol, etc.

La gran mayoria de estudiantes participan ya activamente en el uso del videojuego como medio
de entretenimiento en su tiempo libre, por lo que el uso del mismo en la escuela se convierte
casi en una necesidad. En cuanto a los modelos de videojuegos que podemos emplear dentro
del aula, podemos clasificarlos en dos grandes grupos: videojuegos comerciales y videojuegos
educativos. Por un lado, el videojuego comercial es aquel que en un principio no esta creado
para ensefiar ni educar, sino que esta desarrollado para contarnos una historia o simplemente
entretener. Por otro lado, el videojuego educativo es aquel que ha sido elaborado
especificamente para que el jugador aprenda uno o varios conceptos o contenidos. Algunos
ejemplos serian ‘Kokori’, centrado en el aprendizaje de la biologia celular, o ‘Dragon Box’ y

‘Timez Attack’, orientados al aprendizaje de las matematicas.



Encontramos también ciertos videojuegos que, siendo en un principio comerciales, con el
tiempo se han ido acercando al ambito educativo, como es el caso de ‘Spore’, ‘Assassin’s

Creed’ en su ultima entrega o ‘Minecraft’.

‘Spore’ es un videojuego de simulacion de vida y estrategia para ordenador en el que se simula
la evolucion de una especie a través de cinco estadios: célula, criatura, tribu, civilizacion y
espacio. Para ello tendremos que modelar a nuestra criatura, interactuar con otras especies,
asegurar la supervivencia de los individuos a través de funciones vitales como la reproduccion
y larelacion. Muchos cientificos consideran que, aungue no se presente con exactitud el proceso
de la evolucidn, ‘Spore’ sirve para despertar el interés de los escolares en la ciencia ademas de
trabajar distintos conceptos. Por ello este videojuego principalmente hace que el jugador
aprenda a pensar cientificamente, contribuyendo a generar interés por la ciencia y desarrollando

habilidades relacionadas con el analisis, evaluacion y pensamiento critico.

‘Assassin’s Creed’ es una saga cuyos titulos podemos catalogar como juegos con elementos de
accion-aventura, sigilo y mundo abierto, orientados al publico adulto y lanzados para multitud
de plataformas. Ademas, estas obras estan situadas en periodos y localizaciones reales de la

historia, con personajes histdricos relevantes.

A modo de curiosidad, la pasion por el detalle de esta saga es tanta que los historiadores
encargados de escanear la catedral de Notre Dame para recrearla en uno de los titulos,
recopilaron mil millones de puntos con los que generar el objeto 3D. Este exhaustivo escaneo
se postula como pieza clave para su remodelacion tras el incidente ocurrido en 2019.

Como hemos comentado, es una saga orientada al publico adulto. No obstante, conocedores del
potencial educativo que tienen sus obras por su caracter histdrico, en 2019, lanzan el modo
‘Discovery’ para su ultimo titulo: ‘Assassin’s Creed: Odyssey’; una herramienta educativa que
nos permite explorar y aprender sobre la Antigua Grecia y el Antiguo Egipto, recorriendo
libremente, con visitas guiadas, estos mundos, y aprendiendo sobre la vida, habitos y

costumbres de estas civilizaciones.

‘Minecraft’ es un videojuego de construccion basado en un mundo abierto para diversas
plataformas. Es uno de los videojuegos mas famosos de la historia, siendo muy popular entre

los escolares y llegando incluso a ser el mas vendido de la historia



Este videojuego se basa esencialmente en la construccion con cubos en 3D, y te obliga a
investigar y experimentar con lo que te rodea dentro del juego para descubrir todas las
posibilidades que este presenta. En enero de 2016 se lanza al mercado una edicion enfocada a
la educacion: ‘Minecraft Education Edition’ o ‘MinecraftEdu’. Este formato adapta el mundo
abierto de Minecraft a un entorno seguro en el cual el alumnado puede desarrollar la creatividad,
la interaccion y la resolucion de problemas. Tanto es asi que existen diversos mapas en los que
el alumnado tendra que, por ejemplo, resolver operaciones para desbloguear recompensas y
construir, entrar a un laboratorio virtual en el que estaran recreados el cuerpo humano y los
diferentes 6rganos, disefiar, crear y gestionar una ciudad propia, etc. Este es solo un ejemplo de
la capacidad que tiene este videojuego para adaptarse al &mbito escolar, propiciando asi un

aprendizaje interactivo y atractivo para los nifios y nifias.

Un ejemplo que encontramos de la implementacion de este videojuego como recurso educativo
para llevar a las aulas es el planteado por Cuevas (2014), que describe la experiencia llevada a
cabo por la docente Lara Romero en el Colegio Alameda de Osuna de Madrid, con alumnado
de 6° de la Etapa de Educacion Primaria. En su articulo, se describe como este proyecto ha
tenido como ejes la gamificacion, el aprendizaje a través del juego, el desarrollo de la
creatividad y el trabajo en equipo, presentando conclusiones muy positivas y un gran nivel de

motivacion e implicacién por parte del alumnado.

Hay dos posiciones claramente diferenciadas a favor y en contra del uso de los videojuegos.
Autores como Diez Gutiérrez (2007) y Ricoy y Ameneiros (2016) califican a muchos
videojuegos como responsables de la difusion de prejuicios sexistas, mientras que
investigaciones como la realizada por Téllez Quirds (2019) afirman que los videojuegos poseen

violencia explicita e implicita y provoca agresividad en quienes los juegan.

Siguiendo en esta linea, muchos son los medios que, ante algin acto de violencia, vinculan los
acontecimientos con la aficion del implicado a los videojuegos violentos, tratando de
culpabilizar, en parte, a dichos juegos. Sin embargo, un reciente estudio de la Universidad de
Oxford concluye que no se establece relacion entre los videojuegos violentos y las actitudes y

comportamientos agresivos de las personas que los juegan.
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Por otro lado, encontramos expertos que, frente al uso de los videojuegos, reconocen tanto
aspectos positivos como negativos. Es el caso que sefiala Maria G. Rodriguez en su articulo,
mencionando a Sonsoles Vidal, abogada y autora de diferentes estudios sobre menores, que los
considera una fuente de motivacion y compromiso para los escolares, a la vez que potencian la
agilidad mental, toma de decisiones y la capacidad para resolver conflictos; al mismo tiempo

defiende que, en muchos casos, influyen en el fracaso escolar y pueden llegar a ser adictivos.

A modo de conclusion y desde nuestro punto de vista, consideramos que el uso de los
videojuegos en el aula sigue manteniendo los efectos positivos de los mismos, mientras que la
parte negativa queda relegada a un segundo plano, ya que los juegos empleados nunca seran
violentos ni inadecuados. De la misma manera que ningun docente incluiria en sus clases una
pelicula con contenido para adultos, tampoco llevara a las aulas un videojuego inadecuado.
Huelga decir que todos los videojuegos que hemos contemplado para este trabajo cumplen con

lo que cabria esperar de un recurso educativo.

VINCULACION DE LOS VIDEOJUEGOS CON LOS CRITERIOS DE EVALUACION
DE 6° DE PRIMARIA

Una vez aclarados estos aspectos, continuamos con la redaccién y exposicion de los resultados
de nuestra investigacién sobre videojuegos que pueden ser considerados como recurso
educativo a la hora de trabajar determinados criterios de areas de Educacion Primaria en la

Comunidad Auténoma de Canarias.

1. Ciencias Sociales

En el area de Ciencias Sociales hemos seleccionado dos criterios dentro del curriculo. El

primero de ellos es el criterio numero cuatro:

4. ldentificar, describir vy localizar en mapas las principales unidades del

relieve de Espafia y Europa, sus climas y vertientes hidrogréficas, analizando

su repercusion en los diferentes tipos de paisaje con el fin de valorar la
diversidad y riqueza del territorio y la importancia de promover su

conservacion.

11



Para este criterio encontramos una pagina web con una amplia variedad de videojuegos en la
red que emplean mapas interactivos para trabajar los distintos contenidos que se incluyen, tanto
referidas al territorio nacional y europeo, como en especifico a Canarias: montafias, rios, clima,
etc. Esta pagina recibe el nombre de ‘Didactalia’ y a pesar de que incluye muchos mas
contenidos para otras materias, consideramos que para este criterio su apartado de mapas

interactivos resulta muy enriquecedor.

En este sitio web de mapas, podemos encontrar 3 modalidades diferentes de videojuegos:

- Juegos de localizar: esta primera modalidad tiene como objetivo, como bien indica su

nombre, localizar en el mapa los diferentes elementos que plantea el criterio, que son
dados por el propio juego.

- Juegos de nombrar: en este caso, esta modalidad se plantea al contrario que la anterior.

El jugador es el que debe determinar el nombre de lo que aparece representado en el
propio mapa, seleccionando a partir de una lista en la que se muestran todas las posibles
respuestas.

- Puzles: si bien es cierto que los diferentes mapas que nos ofrece la web no incluyen
contenidos como las distintas unidades de relieve de Espafia y Europa, ni sus climas y
vertientes hidrogréficas, este tipo de videojuego resultaria ideal para trabajar las
comunidades autonomas y provincias de nuestro pais y su localizacion en el mapa pues,
como bien indica su nombre, en estos juegos debemos realizar un puzle en el que cada
pieza es una comunidad autébnoma o una provincia, que deben ser encajadas en su

correspondiente lugar.

Consideramos que podriamos plantear el uso de esta pagina web como recurso educativo
orientado a la consolidacion de los aprendizajes de este tipo de contenido (las principales
unidades del relieve de Espafia y Europa, sus climas y vertientes hidrograficas), de manera que
los propios estudiantes conseguiran aprender estos elementos, sin darse cuenta, jugando a estos
videojuegos, de manera que les resultara mas sencillo y atractivo, y les generara una motivacion

en relacion a conseguir una mejor puntuacion.
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El otro criterio seleccionado para esta materia es el niUmero nueve:

9. Identificar v explicar a través del andlisis de diversos ejemplos las

caracteristicas esenciales de una empresa, especificando sus diferentes

actividades, y los tipos y formas de organizacién, valorando su impacto

social y econémico desde una perspectiva ética, valorando la importancia de

actuar con espiritu emprendedor para el crecimiento personal y colectivo.

En este criterio nos hemos decantado por seleccionar juegos de gestion. Estos son un subgénero
de los videojuegos de simulacion donde los jugadores construyen, expanden o gestionan
comunidades ficticias o proyectos con medios limitados. Por ello, los jugadores deben gestionar
los recursos a medida que expanden el proyecto y la economia del juego se desarrolla. El

objetivo del jugador no es derrotar un enemigo, sino construir o llevar a cabo algo.

En estos simuladores se puede experimentar la creacion y la gestion de un proyecto de negocio,
tal y como si fuera real, solo que no se sufren los riesgos reales, por lo que esta tecnologia es

considerada como un excelente medio de aprendizaje para cualquier persona.

Este tipo de videojuegos suponen una primera toma de contacto con el mundo empresarial; nos
permiten conocer las caracteristicas esenciales de una empresa, su organizacion, las actividades
que desarrollan, etc. Ademas, se relacionan directamente con la competencia clave ‘Sentido de
la iniciativa y espiritu emprendedor (SIE)’, en la cual se propician actitudes de comprension y
funcionamientos de las sociedades empresariales; disefio e implementacion de planes;
capacidad de analisis, planificacion, organizacion y gestion; tener iniciativa, interés,
proactividad e innovacion. Todas estas actitudes se desarrollan con estos videojuegos, ya que
en ellos se promueve la toma de decisiones con el fin de valorar las medidas necesarias para la
creacion de una empresa y su gestion favorable.

Dentro de este género de videojuegos, hemos seleccionado distintos titulos que creemos que se

adaptan a este criterio de Ciencias Sociales.

- Game Dev Tycoon: en este videojuego el jugador tendra que ponerse en la piel de una

compaiiia de videojuegos, empezando en un garaje y con muy poco presupuesto. Para

avanzar tendra que crear grandes éxitos de ventas, inventar nuevos géneros de
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videojuegos, desarrollar nuevas tecnologias y ganas fans. Para lograr estos objetivos y
que la empresa progrese, el jugador debera gestionar sus recursos de forma eficiente.

- Zoo Tycoon: el objetivo de este videojuego es la creacidén de un zoo, por lo que el
jugador podra gestionar el parque y sus instalaciones para una apropiada evolucion del
mismo. Para ello tendra que elegir los ecosistemas adecuados y adaptarse a las
necesidades de los visitantes del zoo, a la vez que debera proporcionar a los animales
todo lo necesario para sus cuidados.

- RollerCoaster Tycoon: con este videojuego el jugador tendra la oportunidad de crear y

desarrollar a su gusto un parque de atracciones. Esto permitira el disefio y construccion
de las diferentes atracciones, la gestion de los diferentes puestos de comida y bebida,
personalizacion de los decorados y escenarios, direccion del marquetin y las finanzas y

el control de los trabajadores del propio recinto.

2. Valores Sociales

Cambiando de area, para Valores Sociales hemos elegido el siguiente criterio:

2. Tomar decisiones meditadas y responsables tanto de forma independiente

como cooperativa, asi como mostrar una motivacién intrinseca en el logro

de éxitos individuales y compartidos, gestionando las emociones para

superar dificultades v frustraciones, e ir tomando conciencia del desarrollo

de su potencial.

Algunos de los titulos elegidos para trabajar este criterio guardan relacion con los anteriormente
comentados videojuegos de gestion. Es el caso de Zoo Tycoon y SimCity, en los que debemos
gestionar un zoo y una ciudad respectivamente, por lo que la toma de decisiones son un pilar

fundamental en el gameplay? de estos juegos.

Por otro lado, en cuanto a juegos en los que se deban ir superando obstaculos para el logro de
éxitos tanto individuales como compartidos, mostrando motivacion en el proceso -ya que este
titulo cuenta con modo online en el que pueden interactuar varios estudiantes-, una de las
mejores opciones, sin duda, es la version educativa de Minecraft, de la que ya hablamos al

comienzo de este trabajo, por lo que nos remitimos a dicha informacion.

2 por gameplay se entiende al conjunto de acciones que puede realizar un jugador para interactuar con el juego o
la forma en la que este interactla con el propio jugador.
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Por altimo, una saga que consideramos que puede producir sentimientos de frustracion y que
plantea una dificultad elevada a superar, son los titulos de ‘Profesor Layton’. En cada juego, se
nos plantea la resolucion de un misterio o caso, al que debemos dar respuesta interactuando con
los ciudadanos, explorando las localizaciones y resolviendo pruebas y acertijos - llamados
puzles en el juego - para avanzar en la historia y descifrar el enigma final. Algunos de estos
acertijos son de una dificultad elevada, de ahi los posibles sentimientos de frustracion por parte
del alumnado, que debera invertir tiempo y esfuerzo para dar con una solucién. Sin embargo,
una vez resuelto el acertijo, el sentimiento de realizacion personal es también elevado y muy

gratificante.

3. Matematicas

Para la materia de Matematicas, hemos escogido el criterio nimero 5 del curriculo de

Educacion Primaria, que expone lo siguiente:

5. Utilizar estrategias y algoritmos diversos para calcular de forma mental y

escrita, con fluidez vy precisién, con el fin de obtener informacidon numérica

en contextos de resolucion de problemas.

En relacion con los contenidos de este criterio, seleccionamos la saga de Nintendo ‘Brain
Training’, también con la saga ‘spin off’® ‘Big Brain Academy’. Este videojuego propone un
conjunto de minijuegos matematicos y relacionados con la memoria que tiene como objetivo

mejorar la agilidad mental. Dentro de estos minijuegos podemos encontrar:

- Calculo 100: realizar operaciones de calculo mental (suma, resta, multiplicacion y
divisién) donde serd importante intentar resolverlas en el menor tiempo posible para
superar nuestras propias marcas. Para este apartado encontramos una modificacion
dentro del propio juego en la que, en vez de escribir el resultado, el jugador tendra que

responder hablando al micréfono de la consola.

3 Spin Off: “Serie derivada’ en inglés, se aplica también para videojuegos creados a partir de una obra ya existente,
tomando de ella algin elemento principal como puede ser un personaje, una localizacién o, en nuestro caso, una
mecénica principal.
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- Tridngulo aritmético: realizar operaciones aritméticas simples de varios términos, pero

en vez de aparecer una detras de otra, aqui se debe resolver siguiendo el dibujo de un
triangulo, desde arriba hacia abajo. El objetivo es obtener un solo numero al llegar a la

punta inferior de este triangulo.
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- Cuenta-personas: contar cuantas personas quedan dentro de una pequefia casa que

aparece en la pantalla, tras ver como entran y salen de la misma pequefios grupos de
personas, teniendo el jugador que ir sumando y restando rapidamente para que cuando

se acabe el tiempo, deba recordar cuantas personas quedan finalmente en la casita.

JCuantas
quedan?

[corregir |

A través de estos pequefios ejercicios el jugador debera usar estrategias para resolverlos a través
del célculo mental, teniendo importancia la fluidez en el mismo y la precision, ademas de
también utilizar la memoria y retentiva para resolver estos problemas, por lo que consideramos
que es un videojuego muy apropiado para apoyar el desarrollo del criterio nimero 5 del

curriculo de Matematicas.
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Por otro lado, la saga de videojuegos Profesor Layton, que ya hemos comentado con

anterioridad en este trabajo, incluye acertijos relacionados con el siguiente criterio:

2. Elaborar conjeturas, planificar, observar, experimentar, analizar

interrogantes, argumentar, aplicar estrategias de razonamiento para

resolver retos o pequefias investigaciones matematicas de la propia

asignatura o del entorno, y explicar el trabajo realizado y las conclusiones

obtenidas, trabajando en equipo, y mostrando en el proceso actitudes del

guehacer matematico.

El proceso matematico para la resolucién de problemas incluye elaborar hipotesis, realizar
planificaciones, analizar los datos dados, razonar acerca de ellos y probar diferentes acciones a
realizar y experimentar con lo que nos ofrece el acertijo. Observamos que no se percibe una
gran diferencia con los pasos que debemos seguir para resolver los acertijos de indole
matematica que nos plantean los juegos de esta saga. Algunos seran mas sencillos, otros mas
complicados, pero el proceso que debemos seguir es el mismo: plantear conjeturas, planificar
pasos, analizar datos, experimentar con ellos, y razonar una solucién que responda al reto en

cuestion. Algunos ejemplos de acertijos se encuentran adjuntos en los Anexos.

4. Educacion Artistica

En el area de Educacion Artistica hemos trabajado a través de dos criterios. El primero de

ellos es:

1. Realizar creaciones plasticas bidimensionales y tridimensionales gue

permitan expresarse y comunicarse, tras la planificacion y organizacion de

los procesos creativos, identificando el entorno préximo y el imaginario,

obteniendo la informacion necesaria a través de la investigacion en nuestro

entorno, bibliografia, Internet y medios de comunicacién, seleccionando los

diferentes materiales y técnicas, y aplicando un juicio critico a las

producciones propias y ajenas.
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Para trabajar el criterio seleccionado desde el Curriculo de Educacién Primaria hemos

considerado diferentes videojuegos en los que su objetivo principal consiste en dibujar, algunas

veces a través de indicaciones, otras de forma totalmente libre, y que te permiten conocer

diferentes técnicas y materiales:

Saga Art Academy: estos videojuegos pertenecen a la compafiia de Nintendo y cuentan

actualmente con un total de 7 juegos para consolas como Wii U, Nintendo 3DS y
Nintendo DS. Podemos encontrar titulos para todos los gustos y para todas las edades,
desde el juego més basico con lienzos realistas hasta las entregas inspiradas en el mundo
de Pokémon o Disney. El objetivo de estos videojuegos es dar pequefias lecciones para
que el jugador sea capaz de aprender distintas técnicas de dibujo a través del uso de
diferentes materiales disefiando las obras en la pantalla tactil de la consola.

Pinturillo: este es un videojuego online, el cual se puede jugar en linea con distintas
personas, conocidas o no, por lo que es ideal para crear pequefios grupos en clase. El
objetivo es obtener la maxima puntuacion posible a través de adivinar lo que estan
dibujando los demas y que el resto de jugadores adivinen lo que representa tu dibujo.
Para ello al jugador al que le toque dibujar en su turno, se le proporcionara una palabra
y el resto tiene que adivinarla. Es un juego divertido en el que se trabaja mucho la
imaginacién, ademas de procesos como la planificacion, ya que es necesario una
organizacion para que el propio dibujo sea efectivo y facilitador para que el resto pueda
adivinar qué es.

Pictionic! (mdvil): esta aplicacidon tiene un formato muy similar al anterior videojuego,

ya que posee la misma estructura en la que un jugador debe dibujar la palabra que le
aparece en pantalla y el resto debera adivinarla a partir de ese dibujo. En este caso, solo
sera necesario un dispositivo el cual se ira pasando entre los jugadores, ya que se juega
por equipos y es el miembro del propio equipo el que debe adivinar la palabra para que,
al final, el grupo con mas aciertos sea el ganador. Al ser una aplicacion para dispositivos
moviles consideramos que resulta mas sencillo para el alumnado dibujar, ya que con los
dedos les puede resultar mas efectivo que con el raton del ordenador. Ademas, en su
gran mayoria, todos en casa pueden contar con un dispositivo mévil, por lo que sera
mas accesible. Asimismo, este videojuego ofrece una estética mas infantil y llamativa,
presentando diferentes categorias (animales, comida, deportes, profesiones, lugares,

utensilios y peliculas) que los jugadores podran seleccionar para realizar sus dibujos.
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Consideramos que podemos trabajar directamente este criterio utilizando estos tres juegos, ya
que en ellos el alumnado se verd motivado a realizar creaciones bidimensionales para expresar
ideas y conceptos de forma creativa y clara, pues en dos de los titulos las demas personas deben
reconocer el objeto o accion representada. Para ello también debera realizar una serie de
planificaciones previas a la elaboracion de estas representaciones buscando que se ajusten a lo

requerido utilizando en algunas ocasiones diferentes materiales y diversas técnicas.

En cuanto al otro criterio que hemos seleccionado, hemos seleccionado el nUmero cuatro:

4. Apreciar v valorar de manera critica la importancia del patrimonio

cultural mediante el acercamiento a sus manifestaciones artisticas mas

significativas, a partir de la investigacion y la experimentacion visual,

auditiva, vocal, interpretativa..., mostrando a su vez una actitud de respeto

hacia ellas y contribuyendo a su conservacion y difusion.

Nos encontramos que la web del Museu Picasso de Barcelona, conocedora del potencial
motivador que presentan los videojuegos en los escolares, habilita, en su pagina web, tres
minijuegos relacionados con obras que en él se exponen como son, por ejemplo, la ‘Playa de la

Barceloneta’ y ‘Las meninas’, entre otras.

En cuanto a los juegos, son muy simples, dos rompecabezas con distintos niveles de dificultad
en los que tenemos que ‘rearmar’ la obra. Ademas, al concluir el puzle, se nos muestra el tiempo
que hemos tardado, por lo que podemos tratar de mejorar nuestro récord, ademas de un enlace

que nos lleva a la pagina de la obra en cuestion, donde podremos conocer mas acerca de ella.

Por otro lado, encontramos un tercer juego, también con varios niveles de dificultad, Ilamado
‘Picasso Memory’ en el que debemos emparejar las cartas que tienen la misma obra de Picasso
en el menor tiempo posible con el fin de conseguir la puntuaciéon mas alta.

El juego tiene tres niveles de dificultad, que incluyen diferentes nimeros de cartas.
Estos tres titulos, sin grandes pretensiones, son una buena toma de contacto por parte de

nuestros escolares con el arte de Picasso, pues se ha producido un paso de la observacion pasiva

de las obras de este autor, a conocerlas a través del juego, lo que resulta mas motivante y
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Ilamativo para los discentes, despertando en ellos sentimientos positivos de curiosidad e interes

que, si esta toma de contacto no se hubiera producido por este medio, quiza no tendrian.

5. Ciencias de la Naturaleza

Para el area de Ciencias de la Naturaleza trabajado a traves del siguiente criterio:

2. Describir las principales caracteristicas de las funciones vitales de

relacion vy reproduccion a partir de la identificacion y localizacion de los

principales aparatos y o6rganos implicados, de la explicacion de su

funcionamiento y del reconocimiento de estilos de vida saludables y sus

efectos sobre el cuidado y mantenimiento de los diferentes 6rganos y

aparatos, con la finalidad de construir una visién integral del cuerpo humano

y de la interdependencia de sus sistemas, asi como de adoptar estilos de vida

saludables y conocer las repercusiones para la salud de su modo de vida.

En este caso hemos vuelto a utilizar una web ya mencionada anteriormente, ‘Didactalia’, ya
que presenta muchos recursos y juegos adecuados para trabajar este criterio en concreto.
Especificando, podemos encontrar dos modalidades diferentes de videojuegos. Por un lado, en
los juegos ¢(Como se llama?, los jugadores deben decretar el nombre de lo que aparece
representado en el esquema, seleccionandolo a partir de una lista en la que aparecen recogidas
todas las posibles respuestas. Por otro lado, encontramos los juegos de ¢Donde esta? En ellos,
el jugador tiene como objetivo localizar en el esquema los diferentes elementos que plantea el

juego, los cuales se corresponden con los planteados en el propio criterio.

Encontramos que, desde este portal, podemos acceder a las modalidades de videojuegos antes
mencionados habiendo ejemplos para diferentes aparatos como son el respiratorio, digestivo,
urinario, circulatorio, reproductor, ademas de los distintos sentidos, huesos, musculos y sistema

nervioso.

Al igual que se comenta anteriormente, consideramos que esta pagina web resulta de utilidad
como recurso educativo orientado a la consolidacion de los aprendizajes de este tipo de
contenido (sistemas y aparatos), ya que, sin darse cuenta, los propios estudiantes conseguiran

aprender y retener estos elementos, jugando a videojuegos, por lo que les resultara mucho mas
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ameno, sencillo, atractivo y motivante. De igual modo, el juego incentiva la repeticion,

orientada a la busqueda de una mejor puntuacion.

Asimismo, hemos indagado acerca de otro videojuego que recibe el nombre de ‘Kokori’, un
titulo en el que el jugador debe realizar una serie de misiones viajando dentro de una célula,
incorporando de manera lidica y didactica diferentes contenidos: las células que componen los
distintos organos del cuerpo, cémo funcionan, sus componentes. Este videojuego incluye
diversas herramientas para su uso pedagdgico, entre las cuales encontramos un manual para el

docente.

Ademads, existe una opcién dentro del propio juego que permite simplemente utilizar este
recurso como una visita o tour al interior del cuerpo humano, sin necesidad de hacer misiones,
lo que puede ser una herramienta muy enriquecedora también en el aula. Es un videojuego que
se puede descargar de forma gratuita a través de su péagina web y que esta disefiado para
ordenadores.

Es por lo mencionado anteriormente que consideramos que este videojuego puede adaptarse de
forma eficiente a este criterio, ya que contiene elementos como los aparatos y Organos
implicados en las funciones vitales, los cuales podran ser explorados por los jugadores en
primera persona a través de las células que los componen, construyendo una vision integral del

cuerpo humano.

6. Educacion Fisica

En el area de Educacién Fisica nos hemos centrado en dos criterios del curriculo. En este caso
desarrollaremos ambos criterios juntos ya que se pueden trabajar a través de los mismos

videojuegos. Estos criterios son:

1. Aplicar las distintas habilidades motrices bdsicas y genéricas a la

resolucién de problemas motores con condicionantes espacio-temporales vy

diversidad de estimulos para consolidar la coordinacion v el equilibrio.

6. Reqular vy dosificar eficazmente la intensidad o duracion del esfuerzo en

las situaciones fisico-motrices de diversa complejidad, teniendo en cuenta
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sus posibilidades y limitaciones, para mejorar sus capacidades fisicas

béasicas y coordinativas y sus posibilidades motrices.

Estos criterios estan basados en las habilidades motrices del alumnado, teniendo en cuenta

distintas situaciones y posibles problemas fisico-motrices de diversa complejidad, en los cuales

los nifios y nifias deben tener en cuenta sus posibilidades, controlando aspectos como el

equilibrio, la coordinacion, etc.

Es por ello que hemos focalizado nuestra atencion en videojuegos que impliquen habilidades

motrices por parte de los jugadores. Entre ellos destacamos los siguientes:

Wii Sport. Este videojuego ofrece cinco experiencias distintas de deporte, utilizando el
mando de Wii en todas ellas para conseguir sensaciones naturales, intuitivas y realistas:
tenis, baseball, bolos, golf y boxeo. Para realizar de forma correcta estas actividades, el
jugador debe adaptar movimientos y habilidades motrices sencillas a las distintas
situaciones que el juego le propone para conseguir una buena puntuacion. Ademas, se
puede jugar con hasta 4 jugadores, por lo que resulta una experiencia mas divertida,
amena y motivante si se comparte con otras personas.

Wii Sport Resort. Considerado la continuacion de Wii Sport, este juego incluye doce

juegos deportivos, tales como Frisbee, Baloncesto, Tenis de mesa, Ciclismo o
Piraguismo entre otros. Al igual que en su predecesor, los jugadores deben adaptar sus
movimientos y habilidades motrices a diferentes situaciones que el juego propone, con
el fin de ir superando obstéaculos.

Wii Fit Plus. Este videojuego esta disefiado para jugarse con un periférico especifico de
la consola: la Wii Balance Board, una tabla capaz de calcular la presion ejercida sobre
ella. Gracias a este accesorio, encontramos que los niveles planteados por este titulo
posibilitan una mayor intensidad y movimiento. Incluye Yoga, con la que se intenta
reafirmar y mejorar la postura, ademas de trabajar la respiracion, Tonificacion,
gjercicios para trabajar y desarrollar los masculos, Aerdbic, en las que quemaremos
grasa corporal (aqui se incluyen Step con diferentes niveles, y Footing entre otros), y
Equilibrio, ejercicios orientados al desarrollo de esta capacidad fisica.

Just Dance. Videojuego basado en la dinamica de baile, con la oportunidad de elegir
entre mas de 500 canciones conocidas, fijandose en la pantalla y siguiendo la

coreografia que el propio juego expone. Para ello es importante que los jugadores sigan
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el ritmo de la musica y adapten sus movimientos para imitar los que la pantalla propone
para conseguir un mayor nimero de puntos: cuanto mas se ajuste el movimiento del
jugador al que indican en la pantalla, se obtendra una mejor puntuacién. Contiene
distintos niveles de dificultad, por lo que habra bailes faciles con movimientos mas
sencillos, pero también esta la opcion de escoger bailes mas complicados y con mas
diversidad de movimientos. Este titulo incluye también un modo cooperativo en el cual
los jugadores podran bailar con mas personas.

- Ring Fit Adventure. Siguiendo en la linea de videojuegos orientados al ejercicio fisico,

Nintendo lanza en 2019 este titulo. Si con el Wii Fit Plus contabamos con la Wii Balance
Board, en esta ocasion la compafiia plantea un aro flexible de pléastico, y un acople para
la pierna con los que la consola podra detectar nuestros movimientos. En el juego, se
nos plantean distintos obstaculos y niveles que debemos superar para ir avanzando en

la historia que se nos plantea.

Estos cinco titulos son buenos ejemplos de como se pueden aplicar las habilidades motrices en
videojuegos para la resolucion de problemas motores relacionados con la coordinacion y el
equilibrio, en especial aquellos juegos titulos que utilizan el accesorio Wii Balance Board, como
el Wii Fit Plus. Por otro lado, estos juegos incluyen programas de dosificacion y regulacion de
actividad, para evitar posibles lesiones y percances, por lo que son una buena herramienta para
que los escolares puedan mejorar sus capacidades fisicas basicas y coordinativas, ademas de

sus posibilidades motrices, siendo conscientes de sus limitaciones y su mejoria progresiva.

CONCLUSION

A lo largo del desarrollo de este Trabajo de Fin de Grado, hemos demostrado que los
videojuegos pueden ser utilizados como recurso educativo adecuado para el desarrollo de
competencias recogidas en el curriculum de la etapa de Educacion Primaria, concretamente

para el curso de sexto.

Conocedores del estigma negativo que tiene este medio en la sociedad, y mas concretamente
en educacion, este proyecto de investigacion trata de evidenciar que los efectos positivos de los
videojuegos en el uso academico, tales como la motivacion, implicacion, trabajo en equipo y
curiosidad se mantienen, mientras que los aspectos mas negativos pasan a un segundo plano,

pues los titulos elegidos siempre serdan adecuados y no incluiran juegos que contengan
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componentes inconvenientes. Al igual que ningdn docente incluiria en sus clases una pelicula

inapropiada, nunca llevard a su aula un videojuego inadecuado.

Si bien es cierto que, como se ha comentado, en muchos criterios de evaluacion recogidos en
el Curriculo para sexto de Primaria se trabaja la competencia digital, consideramos que se
aprovecha muy poco el potencial que presenta. Su implementacion se reduce basicamente a la
busqueda de informacion, quedando sin desarrollar aspectos tan importantes en nuestra
sociedad actual como la evaluacion critica de la informacion obtenida, la interaccion con

tecnologias digitales, la creacion de contenidos digitales y la resolucion de problemas.

Asimismo, consideramos que, con los videojuegos planteados en este trabajo, no sélo se
estarian desarrollando estos aspectos relacionados con la competencia digital, sino que, a su
vez, se estarian adquiriendo los conocimientos, contenidos y habilidades propuestas por los
criterios de evaluacion planteados en el criterio de Educacion Primaria. Se ha evidenciado que
la vertiente ludica y motivante de los videojuegos, es compatible con trabajar contenidos y
criterios de manera sistematica y organizada, extrayendo del juego informacion, habilidades y

conocimientos relevantes.

Por todo ello, demostramos que los videojuegos, tratados y elegidos correctamente, son un

recurso educativo valido y eficaz para el adecuado desarrollo de nuestros escolares.

VALORACION PERSONAL

Como conocedores del mundo de los videojuegos y desde nuestro punto de vista, siendo
conscientes del potencial que pueden llegar a poseer algunos de ellos, consideramos que este es

un proyecto que sefiala la capacidad que tiene este recurso en nuestras aulas en la actualidad.

En base a la experiencia que hemos tenido en las aulas durante nuestro periodo de practicas en
los centros, en contacto con el alumnado, hemos encontrado que los videojuegos conforman
una parte importante en el dia a dia de muchos de ellos. Es asi como comenz6 nuestro interés
por establecer una relacion entre este medio y el curriculo de Educacién Primaria, para poder

enlazar estas dos realidades presentes, cada dia mas, en la vida de los escolares.
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Somos conscientes de que no todo vale, y que es importante saber seleccionar los recursos
adecuados que podemos utilizar en el aula, estableciendo unas condiciones 6ptimas que se
ajusten a las especificaciones de cada etapa. Esto es algo que intentamos aclarar dentro de
nuestro proyecto con frecuencia, porque el mundo de los videojuegos es tan extenso que
encontramos muchisimas posibilidades a la hora de seleccionar recursos para las aulas, de las

que aqui se han comentado unas pocas solamente.
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ANEXOS

Anexo 1: Ejemplos de acertijos de la saga ‘Profesor Layton’.

Acertijo ejemplo 1
A:000 £} PICARATS ®: 18

&, B, ¢ ¥ D son cifras de un solo digito.
Todas ellas forman parte de las siguientes
ecuaciones:

a+C=D
AaxXB=C
C-B=B
Ax4=0D

Encuentra los valores de &, B, ¢ v D.
Indica la solucién como una cifra de
cuatro digitos: ABCD.

RISTAS [IE

Iy, St

SALIR

BEORRAR

SOLUCION

Acertijo ejemplo 2

iVaval alauien ha estado escribiendo tonterias
en 13 rizarra. Pero bien mirado parece que, en
ciertas circunstancias, esas ecuaciones

s0n correctas.

Ocho menos seis esg igual a dos.
Ocho mas seis también es igual a dos.

Dando por suPuesto que |0 de arriba es
verdad, ¢a que es igual siete mas seis?

Acertijo ejemplo 3
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|- H1[25] GG PICARATS ®: 4

Un chico estd sentado tranduilamente en
una esquina tirando un dado. Cada vez que
recoge el dado, 10 mira ¥ murnura also.

Cada vez que sale un 1, dice: "15".
Cada vez que sale un 6, dice: "20",

fcaba de galir un 3. é0ué nimero dirad
2l chico?

Acertijo ejemplo 4
No (fF <{)-k{)Picarats. Hint Coins : (X[}

This Pu22le i suPer easy. All you have
0 do is PlAce Qach Of the sevan cards
(1,2 34,5, + and - into the square

that its arrow is PoINting to.

Oh, and one more thing: the esuation
created by the cards has to be valid.

0 W=

[lEJEIE]E‘]{=5|

~+— ‘“ﬁ\,}

)1.
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