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Ludificaciébn como método de aprendizaje en un contexto de acogimiento
residencial

RESUMEN: En el documento que se tiene entre manos se ha trabajado la
ludificacion en un contexto de acogimiento residencial ofrecido por la organizacion
Nuevo Futuro, donde se encuentran menores de 18 afios. Se dispone de un marco
tedrico donde se relata lo que distintos autores piensan sobre la ludificacion unido a
opiniones del autor de este trabajo. Seguido de esto se encuentra un resumen de la
intervencion realizada durante la realizacion de las practicas externas Il del grado de
Pedagogia en Nuevo Futuro, incluyendo la metodologia seguida asi como los sujetos
establecidos para esta intervencion. Seguido a continuacion de la evaluacién propia para
el proyecto de intervencion, contando con diferentes factores para comprobar si el
proyecto ha tenido éxito o no. Por dltimo, relacionado con la intervencion, se establece
una propuesta de mejora en la que se tienen en cuenta distintos aspectos que se hubieran
gustado tratar dentro del proyecto pero que se dejaran para una futura intervencion de
esta misma indole. Para acabar se cierra el tema con una conclusion propia del autor
donde expresa sus reflexiones y sensaciones a la hora de haber trabajado en el proyecto

que se tiene entre manos.



Jugando, jugando, jugando, de pequefios aprendemos a hacernos mayores. Jugando,
jugando hacemos crecer nuestro espiritu, ampliamos el campo de nuestra vision, de
nuestros conocimientos.

Antoni Tapies (1971)
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INTRODUCCION

Este proyecto tratard de como mediante la ludificacion, se pueden tener en
cuenta distintos aprendizajes de cara a complementar lo que se da en las escuelas.
Ademas también sirve de apoyo a que el aprendizaje quede mas afianzado al mismo
tiempo que el alumno o alumna en cuestion va divirtiéndose superando las distintas

pruebas o interactuando con el entorno.

Se es consciente de que el tema elegido para trabajar en el Practicum Il y por
consiguiente en el Trabajo de Fin de Grado de Pedagogia no suele estar dentro de los
habituales que otros alumnos y alumnas suelen realizar. Pero se considera que el tema
elegido es un tema que queda aun por salir en auge y que en un futuro cercano se podra
apreciar el como influyen los videojuegos en el aprendizaje de los estudiantes ya sea

positivamente o negativamente.

La intervencién llevada a cabo en el presente trabajo consiste en utilizar la
conocida tecnica Pretest — Postest, donde se han obtenido una serie de datos y se ha
querido trabajar a partir de ahi para poder mejorar lo que se tenia anteriormente. Todo
mediante el uso de diferentes videojuegos que mas adelante se concretardn. La
evaluacion de dicha intervencidon se ha podido comprobar en un periodo corto de tiempo
debido a que los centros escolares donde estdn matriculados los alumnos y alumnas
suelen dar las calificaciones rapidamente. Por lo que la mejor manera de comprobar si el
proyecto ha dado resultados positivos o negativos es basandonse en las calificaciones
del examen correspondiente a cada caso. Pero pese a dichos datos numeéricos, la mejor
manera de evaluar dicho proyecto es mediante la gratificacion que supone ver como se

divierten mientras aprenden.
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MARCO TEORICO

El juego se convierte en uno de los instrumentos mas auténticos para
relacionarse con los demas y consigo mismo. Es una actividad social, en la cual,
gracias a la cooperacién con otros nifios, se logran adquirir papeles o roles que
son complementarios al suyo. (Sanchez, 2013, p. 02).

El juego siempre ha formado parte de nosotros, los seres humanos, forma parte de
nuestro ser, tal y como comentan Labrador y Morote (2008) siendo tan antiguo como la
propia persona, y debido a esto es un elemento mas y sobre todo clave en la educacion
de las personas. Si no existiese el juego, se mermaria nuestra capacidad de creatividad e
imaginacion, vivir las experiencias y de provocar un estado en el que solo importan las
reglas del juego y nada més. (Labrador & Morote, 2008). En este sentido, el videojuego
viene a ser la evolucién del juego tradicional, el mismo juego que hacian nuestros
padres, abuelos e incluso nosotros mismos, llevado a una actualizacion tecnoldgica al

dia con nuestra sociedad.

Los videojuegos han ido cambiando a lo largo de los afios, modificAndose en
graficos, historias, métodos de programacion, etc. pero siempre han tenido la misma
finalidad, entretener al sujeto que esta enfrente de la pantalla. Pero esto no es del todo
cierto, ya que los videojuegos tal y como comentan Alfageme & Sanchez (2002)
también son una fuente de habilidades que no se pueden ensefiar en la escuela como la
agilidad de respuestas o habilidades espaciales, debido al poco tiempo que tiene el
profesorado y la cantidad de alumnos, o en otras palabras, la ratio por clase, que existe

actualmente en nuestro pais.
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Suelen ser muchos los padres, madres, tutores y docentes quienes consideran al
videojuego como una pérdida de tiempo ya que no se puede sacar nada bueno de una
actividad que deja “embobado” al sujeto hacia la pantalla tal y como se comenta en el
articulo periodistico de Rodriguez (2016) para el periédico ABC. [Los videojuegos]
Inciden en que los nifios salgan menos de sus habitaciones o que, directamente, se
encierren. Pueden acabar perdiendo el interés por otro tipo de actividades, lo que
implica una descompensacion en sus prioridades, costumbre y relaciones. Pero como se
ha podido comprobar anteriormente, se puede aprender incluso estando en ese estado
inerte, ya que aunque el sujeto este jugando y practicamente pueda hacer caso omiso a
lo que sucede alrededor, existen videojuegos que tratan de meter a través de sus
historias, mecéanicas, etc. elementos educativos que involuntariamente se guardan en la
mente de la persona que estd jugando en ese momento, mas adelante se hablaran de

varios videojuegos que pueden servir para aprender.

Por otro lado, la motivacion también es algo fundamental a la hora de aprender,
si una persona no se siente motivada o0 no se le motiva a realizar cualquier accion, dicha
persona no va a realizarlo o no va a encontrarle sentido a hace la accion en cuestion, que
en nuestro campo es la educacion. Los videojuegos, o el término por el que quiero y
deseo denominar a dicho campo de aqui en adelante, la ludificacién, influye en la
motivacion de los chicos y chicas debido a que es algo nuevo, a que no estan
acostumbrados a trabajar un contenido a través de una mecanica que para ellos no

guardaba relacién con los estudios.

El término ludificaciéon es una palabra que se ha instalado en nuestro
vocabulario. Aparecié por primera vez en el diccionario Merriam-Webster, en 1993, y
lo define como “proceso de agregar juegos o elementos similares al juego (como una
tarea) a algo, a fin de alentar la participacion” (Johnson, n.d.). Pero no fue hasta afios
mas adelantes, concretamente en el afio 2008 cuando se empezd a notar una tendencia
en su uso. Basicamente consiste en utilizar caracteristicas del juego, en nuestro caso de
videojuegos, para causar una mejora en los participantes a nuestro cargo. (Contreras &
Eguia, 2016). Aunque todo este proceso de mejora se basa en el juego, no hay que
olvidar que todo esto es como complemento a un estudio diario. Las habilidades que se
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consiguen a través de la ludificacion no pueden suplir a lo que se da en la escuela, no es
un método que suprima la leccion del docente o la docente, sino que son los propios

educadores quienes deben adjuntar a sus ensefianzas este tipo de metodologia.

Ludificacion como tema
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Figura. 1. Grafica representativa del termino ludificacion a través de los afios. Elaboracion propia

En la anterior figura se pueden encontrar las diferentes cantidades de articulos
relacionados con el término ludificacion. Siendo un leve incremento en 2008 y 2010,
pero sobretodo siendo en 2011 cuando se encuentran cerca de 300 articulos. El afio
2016 es cuando se consigue su mayor auge, con mas de 1000 articulos. Dichos

resultados se han podido encontrar a través de la base de datos Google Trends.

Existe actualmente una saga de videojuegos que pueden ayudar al alumno y
alumna, o a cualquier persona que se quiera adentrar en este mundo, que sirve para
conocer la historia de distintas eépocas de nuestra sociedad. Se estd hablando de
Assassin’s Creed (Ubisoft & Gameloft, 2007), dicho elemento, conforma una saga de
actualmente ocho videojuegos destinados para consolas, tales como Xbox 360, Xbox
One, Play Station 3 (PS3) y Play Station 4 (PS4), y ordenador, ademas de otros tantos
destinados a consolas portatiles, en las que se encuentran Nintendo DS y Play Station

Portable (PSP), y dispositivos moviles. Es una obra de ficcion que se apoya en hechos,
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lugares y obras de artes reales para explicar la narrativa que se tiene entre manos. Estos,
tratan sobre una persona que a través de “el animus”, una maquina capaz de conectar el
ADN con los recuerdos de sus antepasados, tiene que completar ciertas misiones en
distintas épocas histdricas que van dependiendo del juego en cuestion. Dichas épocas
pasan por las cruzadas, el renacimiento italiano, la independencia de Estados Unidos, la
revolucion francesa y la revolucion industrial inglesa. Momentos historicos que pueden
servir al jugador o jugadora para saber como se organizaba la sociedad en dicha época,
visitar lugares destacables como Santa Maria del Fiore en Florencia, o conocer a

personajes celebres como Leonardo Da Vinci o Napole6n entre otros.

Ademas, la arquitectura de la época esta especialmente cuidada, resaltando cada
detalle hasta el punto de estar visitando la propia ciudad en cuestion. La saga muestra
toda la organizacién de la sociedad y como el clero y la nobleza eran quienes tenian el
poder en la edad media relegando al pueblo llano al estamento de los no privilegiados.
Como se ha comentado anteriormente, el jugador o jugadora se puede encontrar con
personajes celebres de las épocas, que aunque no se expliquen sus vidas y obras
completamente, si deja un resumen de lo mas a destacar, ademas se pueden buscar a
dichos personajes a través de internet informacion sobre ellos, produciendo un elemento

indispensable en la educacién, la curiosidad. (Téllez & Iturriaga, 2013).

Como se ha podido comprobar encima de estas lineas, el videojuego Assassin’s
Creed (Ubisoft & Gameloft, 2007), contiene elementos que pueden servir a cualquier
alumno, alumna o docente complementar su aprendizaje y comprender de una manera
totalmente diferente el tema de geografia e historia que se esté trabajando. Sobre todo es
en esta asignatura, la cual necesita una reinvencion de la metodologia a seguir, ya que el
alumnado suele estudiarse dichos temas de memoria tal y como se comenta en Prats
(2000), y suele ser la asignatura que menos gusta dentro de las aulas por toda la
informacion que contienen los abultados libros de textos. Con este tipo de juego, y por
supuesto metodologia de jugar y aprender, se pueden llegar a parte de ese conocimiento
sin el “sufrimiento” de estudiar de memoria y luego “vomitar” en medio del examen

todas las paginas del libro, ya que este método de estudio es antipedagdgico.
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Pero no solo existe este videojuego para adentrarse en la historia o en el arte
histérico, ni mucho menos, existen muchas variantes de videojuegos que reflejan
sociedades, elementos sacados de la propia historia de los seres humanos para
convertirlos en juegos que entretengan al consumidor pero que al mismo tiempo le haga
pensar y recapacitar, ademas de crear estrategias de aprendizaje con respecto al tema

historico en cuestion.

Uno de estos videojuegos comentados es Sid Meier Civilization (MicroProse,
MPS Labs & Microplay Software, 1991), que a dia de hoy cuenta con seis
lanzamientos. Dicho videojuego, tal y como comenta Valverde (2010).

Es un juego basado en una compleja simulacion de caracter historico,
geogréafico y politico. Para jugar con éxito es preciso que los jugadores conozcan
conceptos geograficos y usen este conocimiento como herramienta para el
desarrollo del juego (p.ej. determinar lugares de produccion de alimentos o de
extraccion de recursos naturales). Los jugadores se enfrentan a dilemas politicos
tales como adoptar una politica aislacionista, establecer complejas alianzas para
su proteccién u obtener recursos naturales (p.ej. petréleo) mediante el uso de la
fuerza militar. Finalmente, los jugadores pueden usar herramientas especificas
que incluye el juego (p.ej. mapas, graficos, cartas) para examinar de qué modo
su «civilizacion» se desarrolla cultural, geogréafica, cientifica y politicamente a

lo largo del tiempo. (p.92).

Dicho videojuego cambia la forma en la que el individuo estudia historia y
geografia, ya que con las diferentes civilizaciones se pueden encontrar elementos
geograficos tales como rios, desiertos, etc. que tienen su nombre original. Ademas,
Civilization, cuenta con una “civipedia”, la cual trata de explicar en qué consiste cada
elemento descubierto en el juego, asi como los personajes histéricos. Viene a ser una
enciclopedia dentro del juego donde cada persona puede adquirir conocimientos de

dicho elemento tan solo con leer lo que viene escrito.
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Existen también otros videojuegos relacionados con el aprendizaje de la historia,
como por ejemplo The Age of Empire (Ensemble Studios, 1996), Europa Universalis
Series (Paradox Interactive, 2000) o Patrician (Ascaron, 1992), pero se ha preferido
escoger los dos mencionados y comentados anteriormente ya que son juegos modernos
que actualmente siguen sacando series nuevas y las informaciones van actualizandose

con cada entrega, si €s que Sse necesitase.

Por otro lado, uno de los videojuegos que esta en auge por su libertad de
creacion a la hora de elaborar temas y elementos es el videojuego Minecraft (Mojang
Synergies AB. 2011). Dicho videojuego fue lanzado al mercado sobre el afio 2011 para
PC, y desde entonces no ha parado de actualizarse y salir en otros dispositivos como

moviles y videoconsolas.

Este videojuego cuenta con una animacion bastante sencilla, todo est4 disefiado
en cuadrados, todo es un cuadrado, la tierra del suelo es un cuadrado, los bloques de
hierro, acero, marmol, etc. son un cuadrado y el jugador o la jugadora deberan ir
creando y uniendo distintos elementos para sobrevivir ya que el avatar puede fallecer
por hambre, ahogado o derrotado por algunos de los enemigos que suelen aparecer por
la noche. El juego esta dividido en varios modos, el primero, supervivencia, trata de lo
comentado anteriormente, intentar sobrevivir creando distintos elementos para ello
mediante la misma mezcla que podriamos hacer en la realidad. Otro modo de jugar es el
modo creativo, en dicho modo, el Unico elemento que puede limitar a la persona es su
imaginacion y creatividad. Se cuenta con todos los elementos disponibles dentro del
juego y un mundo (vacio, o estructurado con elementos geograficos y edificios, a
eleccion del propio jugador/a) en el que poder realizar lo que se desee. En dicho modo
se pueden crear distintos niveles 0 mundos donde pequefios y mayores pueden aprender

de una forma més lddica y sencilla.

En este videojuego no solo entran los conocimientos de aprendizaje que se
pueden desarrollar en la escuela, sino que, desviandonos un poco del tema en cuestion,
sirve para tratar temas tan interesante como puede llegar a ser el espectro autista, tal y

como se explica en el libro El nifio que queria construir su mundo, escrito por Keith
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Stuart (2017), y como bien se recoge en el periddico digital EFE en el articulo firmado
por Violeta Molina Gallardo. En dicho libro se pueden encontrar similitudes con la vida,
en la que todo se puede construir y destruir, y ademas sirve como unién entre un padre y
su hijo para relacionarse mejor y comprender como funciona el sindrome del espectro
autista (Molina, 2017).

Otros tipos de videojuegos que se pueden encontrar en el mercado y sirven para
emular lo sucedido en la vida real, con algunas excepciones, son los denominados

juegos de simulacion.

Durante la simulacion los estudiantes viven parte de la vida real sin
correr riesgo alguno. Adoptan papeles sin dejar de ser ellos mismos ya que, si
actuara, dejaria de ser una simulacién para convertirse en un juego de rol o en

una dramatizacion (Andreu, Garcia & Mollar, 2005. p.34).

Uno de los videojuegos mas conocido dentro del campo de la simulacién es el
creado por la compafiia Maxis y Electronic Arts (2000), su nombre es Los Sims, el cual
trata de que el jugador cree una familia y conviva a través de las distintas opciones que
se le dan, pudiendo comprobar los pro y los contras que se tienen en la vida, o la
necesidad de hacer amistades para promover los ascensos profesionales. Actualmente se
encuentra ya por su cuarta edicion, donde se intenta ampliar y profundizar en la manera

de jugar.

Todos los videojuegos, peliculas, videos, etc. que se comercialicen en territorio
europeo deben contener un sello indicativo de edad. En el campo de los videojuegos, se
le denomina PEGI (Pan European Game Information) y surgio por primera vez en 2003.
Esto sirve para que el contenido sea clasificado por edades segln su contenido. Estas
clasificaciones van dirigidas especialmente a los padres y madres para ayudarles y

orientarles en tomar la decision sobre si se debe de realizar la compra de un producto o

por el contrario dejarlo en la estanteria. (http://www.pegi.info/es/index/id/86/)
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Pese a todo lo comentado sobre dichos videojuegos, se considera muy dificil
llevar dicha metodologia a las aulas por la ratio comentada anteriormente, pero no seria
tan complicado el caso de llevar dicho videojuego a la educacion no formal, la cual se
complementa bien con este tipo de metodologia ya que como comenta Pacheco (2007),
la educacion no formal es la actividad de caracter educativo que se realiza fuera del
sistema formal, en otras palabras, la escuela, y en donde se pueden dar distintos
aprendizajes a grupos de poblacion. Dicha educacion, no estd enmarcada en las lineas
de lo que requiere el curriculum escolar, sino que se puede ir a través de ella para
complementar dicha educacion y conseguir un aprendizaje méas ladico y motivador

como es el caso que se tiene entre manos con la ludificacion.

Ademas, en el contexto en el que se encuentra este documento, un acogimiento
residencial, que segun el Decreto 355/2003, de 16 de diciembre del Acogimiento
Residencial de Menores son “establecimientos destinados al acogimiento residencial de
los menores sobre los que se haya adoptado alguna de las medidas contempladas en el
articulo 172 del Cdédigo Civil. En dicho articulo del Cédigo Civil se comenta que para
los menores que se encuentren en situacion de desamparo, la entidad publica podra
entrar de oficio para realizar las medidas de proteccion oportunas para mantener su
guarda. (Art. 172.1 CC, 6 de octubre de 2015). Ademas con la obligacién de ofrecer
una inmediata actuacion, la Entidad Publica puede obtener la guarda provisional a
través de una solucion administrativa para constatar los hechos y comprobar la situacion
de desamparo. (Art. 172.4 CC, 6 de octubre de 2015)

Se considera como situacion de desamparo la que se produce de hecho a
causa del incumplimiento o del imposible o inadecuado ejercicio de los deberes
de proteccion establecidos por las leyes para la guarda de los menores, cuando

éstos queden privados de la necesaria asistencia moral o material. (p.41 - 42).

En la Constitucion Espafiola, concretamente en el articulo 39, también vienen
recogidos los derechos y deberes en los que la familia del menor tiene que prestar
asistencia en todo momento, ademas estos menores tendran el beneficio de la proteccion

establecida mediante los acuerdos internacionales que actualmente velan por sus
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derechos como pueden ser las leyes del menor y el codigo civil. Toda esta proteccion se
encuentra dentro del campo social, econémica y juridica siendo ademas estos, los

menores, iguales ante la ley sin importar su procedencia o estatus. (CE, 1978).

Es posible que en los acogimientos residenciales no solo se encuentran nifios y
nifias en situacién de desamparo donde haya actuado la administracién correspondiente,
sino que también se pueden encontrar casos en donde a los progenitores y/o tutores
legales del menor, les sea imposible mantener un buen cuidado de su hijo o hija y
decidan voluntariamente y a través de un escrito formalizado que se hagan cargo de él o
ella. Esta situacion no puede superar los dos afios, aunque se puede prorrogar si asi
fuese necesario, aunque acabada la prorroga y constatando de que la situacién en el
hogar del menor sigue insostenible se considerara situacion legal de desamparo. (Art.
172 bis.1 CC, 6 de octubre de 2015).

Dentro del acogimiento residencial siempre se busca el interés y bienestar de los
menores, por lo que si no pone en riesgo su situacion se priorizara la reintegracion con
su propia familia siendo revisado periddicamente tal y como se comenta en el articulo
172 ter.2 del Cédigo Civil del 6 de octubre de 2015 “La situacion del menor en relacion
con su familia de origen, tanto en lo g se refiere a su guarda como al régimen de visitas
y otras formas de comunicacion, serd revisada, al menos cada seis meses”. También se
les pedira a los propios progenitores o tutores legales que contribuyan mediante
productos alimenticios y en funcion de las posibilidades existentes los gastos que se
ocasionen a través del cuidado y la atencién del menor, ademas de la responsabilidad
civil que dichos menores puedan ocasionar con sus actos y que les sean imputados. (Art.
172 ter.4 CC, 6 de octubre de 2015). Pero todo lo comentado aqui anteriormente no
suele ocurrir de tal forma, ya que los propios progenitores no cuentan con recursos
suficientes, por dicho motivo sus hijos e hijas se encontraban en situacion de
desamparo, y por dicho motivo si pudieran mantener esa contribucién y ayuda sus hijos
e hijas estarian con ellos ya que podrian mantenerlos bien educados y abastecerlos con

lo que hiciera falta.
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El motivo por el que existen este tipo de protecciones al menor es segun el
articulo 2 de la Ley Organica 1/1996, de 29 de junio de 2015, “todo menor tiene
derecho a que su interés superior sea valorado y considerado como primordial” debido a
la debilidad que sufren cuando sus progenitores no son capaces de darles una buena
educacion y mantenerlos alimentados sin llegar a una situacion de desamparo. Los
menores son el futuro de la sociedad, son quienes en el dia de mafiana trabajaran y
mantendran a flote el pais correspondiente, por dicho motivo y porque ademéas no
suelen valerse por si mismos cuando son demasiado pequefios y necesitan la ayuda de

un adulto, es necesario dicha proteccion.

Estos pisos de acogimiento residencial estan sujetos a unas normas y
metodologias avalada por la administracion publica de proteccion de menores tal y
como esta establecido en el articulo 21.1.g (Ley Organica 1/1996, de 29 julio 2015)
“poseeran una normativa interna de funcionamiento y convivencia que responda a las
necesidades educativas y de proteccion, y tendran recogido un procedimiento de
formulacion de quejas y reclamaciones”. Tal y como se comenta en dicha ley, se
preparard para una vida independiente en donde tengan responsabilidades que afecten a
la funcién del centro como turnos para limpiar la cocina tras el almuerzo y la cena,
turnos para bajar la basura por las noches e incluso turnos para hacer los bocadillos
correspondientes al dia siguiente para el colegio. Todo esto es una metodologia de
trabajo en la que los nifios y las nifias del centro van adaptandose a una vida cotidiana y
la preparacion para el futuro es constante. Van aprendiendo que si realizan sus deberes
podran tener sus derechos, de que la comida no se tira y que si se les olvida llevarse el
bocadillo, tendran que hacerlo durante una semana. Esto es simplemente un ejemplo de
como se trabaja en el acogimiento residencial, a través de la negociacion, algo que

posibilita a los chicos y chicas residentes el mejorar dia a dia.

Las obligaciones béasicas que estos centros deben tener se pueden encontrar
recogidos en el articulo 21 de la ley 1/1996. En dicho articulo se pueden encontrar tales
como el promover una integracion normalizada de los menores en actividades y
servicios de ocio, culturales y educativas; también los servicios sociales mantendran un

seguimiento y un ajuste personal de las medidas de proteccion correspondientes en cada
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caso; los datos de los menores seran protegidos ante las nuevas tecnologias de la
informacion y comunicacién asi como las redes sociales que proliferan nuestra actual
sociedad; los medicamentos solo los podré ofrecer el adulto que se encuentre a cargo de
ellos en dicho momento, quedando absolutamente prohibido que los mismos chicos y
chicas se administren ellos sus propias medicinas; se potenciard una educacioén integral
e inclusiva tal y como viene recogido en el articulo 27.2 de nuestra constitucion
espafiola de 1978. “La educacion tendra por objeto el pleno desarrollo de la
personalidad humana en el respeto a los principios democraticos de convivencia y a los
derechos y libertades fundamentales.” Todo esto son solo algunos aspectos que se
pueden apreciar dentro de este articulo de la ley 1/1996, dirigida a la proteccion del

menor y que bien ha resumido Moreno-Torres (2015) en su guia.

Debido a esto, cuando ingresa un chico o chica, hay que hacer que se adapte a
dicha metodologia de la mejor manera posible, si no se consiguiera o el ingresado o
ingresada no quisiera adaptarse, surgiria un problema no solo con él o ella sino que
ademas los demaés encontrados alli podrian alterarse debido a que ven que alguien no ha
realizado sus deberes correspondientes sin pasar por penalizaciones correspondientes a
su magnitud, cosa que provocaria un caos con la sublevacion de los deméas chicos y

chicas que si se han adaptado a toda la metodologia correspondiente al acogimiento.

Relacionando la proteccion del menor con la responsabilidad por parte de los
adultos y de los propios educadores en educar hacia un desarrollo pleno e integral y
ademas afiadiéndole el tema en cuestion que se va a tratar en este documento, la
ludificacion en un contexto de educaciéon no formal, se puede extender el abanico de
posibilidades hasta limites insospechados debido a la libertad que se puede encontrar en
los acogimientos residenciales como sucede en este caso. Se pueden aprovechar las
tarde libres e incluso los dias que no haya colegio para establecer una serie de elementos
ludicos que faciliten y favorezcan al estudiante, y menor en este caso, a aprender

divirtiendose, siendo motivado por parte realizar algo fuera de lo comun.

También cabe decir que dicha ludificacion no se puede realizar siempre que se
apetezca, ya que a través de las multiples responsabilidades que los chicos y chicas
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tienen durante su estancia, el tiempo libre que se tenga para realizar dichas actividades

estara limitado a unas horas por semana.

El juego es un arte (Téapies, 1971), y como todos los tipos de artes, hay que
disfrutar de ellos. Ver un cuadro en un museo 0 una escultura a pie de calle puede ser
tan enriquecedor como jugar a un videojuego, todo dentro de una medida adecuada es
beneficioso y como se podra apreciar mas adelante, dara buenos resultados de cara a

una educacién escolar en la que lo que cuenta son las notas que se saquen.

Aprender divirtiéndose es algo que suele acabar dando buenos resultados de cara
al futuro, ya que se mantiene la informacion a mas largo plazo. Se puede tomar como
referencia la teoria de la diversion, iniciativa que tomo la empresa Volkswagen, donde
algo tan sencillo como la diversién resulta ser efectivo para cambiar el comportamiento
de las propias personas (DDB Estocolmo, 2009). EI ganar en un juego o el interés hacia
los simuladores produce un aprendizaje mas motivador, y en los acogimientos
residenciales donde suelen encontrarse varios chicos y chicas, la competitividad entre
ellos es algo a la orden del dia, todos intentan mejorar pero siempre superar o igualar al
que esté por encima. El jugar a videojuegos puede incluso hacer aprender a una persona

gue no le gustasen los videojuegos de antemano.

Interactive games can motivate people to learn, including those who at
first are not particularly interested in the subject matter [...] The incentive of
trying to win a game, which is an extrinsic, external motivation for learning, can
draw players into the learning activity, which can then stimulate an intrinsic,

internalized interest in the subject matter itself (Lieberman, n.d., p. 380).
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RESUMEN DEL PROYECTO DE INTERVENCION
AUTONOMA DISENADO Y DESARROLLADO DURANTE
EL PRACTICUM DEL ULTIMO CURSO.

El proyecto de intervencion que se tiene entre manos, ludificacion en un
acogimiento residencial se ha llevado a cabo a través de la empresa Nuevo Futuro, en
uno de sus multiples pisos que tiene por la provincia de Malaga. En dicho piso se
encontraban seis menores a mi llegada que mas tarde se ampliarian a siete y mas
adelante volverian a ser seis. También se encontraban cinco educadores, los cuales no

estaban dos en el mismo turno, exceptuando el cambio de turno.

Con quienes se ha trabajado este proyecto es con tres de los menores que se
encontraban en el piso. F. de segundo de educacion secundaria, con catorce afios; S. de
primero de educacion secundaria, con doce afios; y T. de sexto de educacion primaria,
con once afios. EI motivo de que se haya realizado con estos tres menores y no con los
demas viene a ser por el tiempo libre que tenian. La imposibilidad de cuadrar los
horarios de tareas domesticas con el propio horario de la persona encargada de realizar
dicha intervencién, y a su vez con los deberes que debian realizar, perjudicaba el
momento de realizar dicha intervencion con cada uno de ellos y ellas. Aun asi, durante
el tiempo que ha durado la realizacion del Practicum Il de pedagogia, tres meses, se
puede considerar que se ha trabajado correctamente lo que se ha dispuesto, debido a la
continua dedicacion que han puesto dichos menores en terminar sus tareas domesticas y

escolares lo antes posible para poder dedicar tiempo a esta propuesta.

Las actividades realizadas se basan en utilizar algunos videojuegos como
instrumentos para el aprendizaje de conceptos relacionados con los préximos examenes
que tenian que realizar en el centro escolar correspondiente. Los distintos videojuegos

utilizados son los siguientes: Minecraft (Mojang Synergies AB. 2011) en el cual se han
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disefiado dos niveles para dos de los menores, S. y T. los cuales corresponden a un
mundo creado para la ocasidn con actividades matematicas, y otro mundo disefiado con

actividades de matematicas e inglés respectivamente.

Figura 2. Mundo disefiado en Minecraft con actividades de matematicas.

En el mundo de la figura 2 se puede encontrar un entorno en el que el avatar en
cuestion tendra que nadar, saltar sobre plataformas con lava en el vacio o pasar a través
de un laberinto entre otras cosas, para poder encontrar las distintas formulas
matematicas y a su vez encontrar las soluciones que estaran representadas en carteles

que ofrece el propio videojuego.
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Figura 3. Laberinto creado para el mundo de Minecraft.

Como se aprecia en la figura 3, el laberinto estaba en un nivel inferior y
las posibles respuestas en un nivel superior. La persona encargada de realizar
dicho nivel, S. debia bajar al nivel inferior, buscar en el laberinto la operacién
matematica relacionada con monomios y polinomios, luego buscar de nuevo la
salida y realizar dicha operacion en una hoja para buscar la respuesta tras haberla
realizado.

ona 'E' para abrir
Jantario

Figura 4. Segundo mundo creado para Minecraft
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En la figura 4 se puede apreciar el segundo mundo mencionado anteriormente
creado especificamente para T. Contiene ejercicios matematicos y también ejercicios de
inglés disefiados para la ocasion, se pueden encontrar zonas en las que se ha de pasar
caminos esquivando flechas, zonas de buceo entre otras distintas zonas. En Anexo 1 se
podran encontrar las distintas imagenes que se han realizado sobre estos mundos

disefiados.

Por otro lado, con F. se ha trabajado el arte y arquitectura renacentista italiano
mediante los videojuegos Assassin’s Creed 2 y Assassin’s Creed Brotherhood, ambos
de la compafiia Ubisoft Montreal y Ubisoft Kiev lanzados al mercado en 2009 y 2010
respectivamente. Dichos videojuegos transcurren en la época renacentista italiana en los
afios conocidos como Quattrocento (S. XV) y Cinquecento (S. XVI). Muestran distintos
edificios importantes de ciudades como Florencia, Roma y Venecia, pero también obras
pictoricas y escultéricas de distintos autores de renombre como Leonardo Da Vinci o
Botticelli. EI motivo de trabajar este apartado es el proximo examen que tendria, el cual

trataria sobre esta tematica.

o ] “ W N
S e 10 i

Figura 5. Videojuego Assassin’s Creed 2 con vistas a la Catedral de Santa Maria del Fiore (Florencia)

En la figura 5 se puede apreciar como el personaje principal, controlado por el
jugador, en este caso F. contempla la vista de la Catedral de Florencia Santa Maria del
Fiore. Siendo una recreacion bastante exacta se pueden aprender distintos datos de

interés.
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[SAN JUAN BAUTISTA
Leonardo da Vinci. San Juan Bautista |
sentado en soledad. Lleva en la mano
izquierda una cruz de cafia mientras con la’
derecha sefiala al cielo.

@) ATRAS

Figura 6. Imagen del cuadro titulado San Juan Bautista disefiado por Leonardo Da Vinci en el videojuego Assassin’s
Creed 2.

En la figura 6 se puede observar uno de los cuadros famosos del pintor, escultor
y arquitecto florentino Leonardo Da Vinci dentro del videojuego Assassin’s Creed 2. Se
relata también curiosidades del cuadro y quien fue su autor, algo que acierta en la
situacion que se ha querido trabajar junto con F. En anexo 2 se podran encontrar las

distintas imagenes realizadas.

Por otro lado también se ha trabajado mediante Kahoot! (https://getkahoot.com)

el cual consiste en una web en la que se formulan preguntas establecidas anteriormente
por el disefiador, en esta ocasion la propia persona encargada de redactar este
documento, para luego responder a traves del movil o cualquier dispositivo con
conexién a internet valido (tablets u ordenadores) como si del concurso ¢Quién quiere
ser millonario? se tratase. Dicha actividad se realiz6 para T. y para S. lo cual consistia
en un temario de la asignatura lengua castellana y literatura correspondiente al nivel de
cada uno. En la figura 7 de a continuacion se pueden apreciar algunos ejemplos de las
preguntas disefiadas para la ocasion y el temario comentado. En Anexo 3 se podra

encontrar las distintas preguntas que se han realizado.
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7. iLa noticia escrita es Un? @ Hide answers

A textoimaginativo | 4 texto narrativo

8. ; Las perifrasis verbales de modo se pueden dividir en? @ ride answers

A Credibilidad y compatibilidad | 4 Posibilidad, probabilidad y obligacién
@ Libertad y creacién.

9. ¢ Para que sirve el imperativo?  Hide answers

A para pedirperdon | 4 Para pedirdinero | @ Paradarordenes + || B Para serimperial

Figura 7. Ejemplos de preguntas disefiadas para Kahoot!

Los resultados obtenidos con las actividades mostradas han sido siempre
satisfactorios para los menores, ya que a la hora de recibir las notas de dichos examenes
siempre estaban aprobadas con notas altas, incluso sin necesidad de repasar los apuntes
o el libro, ya que como confesaron, solo utilizaron este método para aprender. Por lo
que utilizar dicho método en el aprendizaje de conceptos y apoyo al estudio puede

resultar beneficioso de cara al futuro de los menores.
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EVALUACION DEL PROYECTO DE INTERVENCION
AUTONOMA

Para saber qué se debia de realizar y como desarrollarlo, se necesitaba saber el
pasado reciente académico de los menores implicados en la propuesta. La primera
parada que se hizo fue revisar las distintas notas académicas de cada uno, ver donde
fallaban y que se podia mejorar de cara a la propuesta presente. S. iba mal en
matematicas y lengua por lo que se debian de reforzar esos apartados. T. no tenia
problemas en los estudios debido a ser aplicado, pero el querer realizar algo con él
profirié que se realizase la propuesta. Lo mismo ocurriria con F. quién tampoco va mal
encaminado. Por lo que la intervencion se corresponderia a estos tres menores pero con

especial atencion en S., la més perjudicada académicamente.

La segunda parte consistia en hablar con ellos sobre los proximos exdmenes que
tenian e ir revisando sus libros de texto para ver que entraba en el mencionado examen.
Con esto se conseguia adelantar unas semanas y poder preparar algo lo bastante
consistente como para que se pudiera cumplimentar al estudio diario. Por lo que utilizar
el dialogo y los libros, junto con la agenda escolar de cada uno se ha podido producir

esta propuesta.

Esto viene a ser la técnica conocida como Pretest — Postest, donde se tiene un
analisis de los datos previos a lo que se quiere y desea trabajar, para luego realizar la
intervencion correspondiente y ver como mediante los resultados obtenidos ha surgido

algln cambio con respecto a lo que se tenia anteriormente.

La idea de porqué realizar este proyecto viene dado del gusto personal por los

videojuegos, el como han ensefiado distintos conceptos a la persona realizadora de este
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documento y cdmo ha podido aprender con ellos. Esta idea se queria transmitir hacia
otras personas para que aprendieran de una forma dinamica. ElI como se ha realizado la
propuesta ha sido a través de un ordenador portatil, con el cual se han ido utilizando los
diferentes videojuegos analizados anteriormente. Ellos aprendian mientras iban jugando
al mismo tiempo, algo dificil de ver hoy dia. La finalidad estaba clara, divertirse
aprendiendo era el objetivo principal, por lo que todo lo demas quedaba en un segundo
plano. Dependiendo del videojuego a tratar se utilizaba una metodologia diferente por el

modo de jugar de cada videojuego.

Con Minecraft, no habia libertad como tal, ya que consistia en diferentes
habitaciones creadas para que no se distrajera de lo fundamental, aprender la materia,
ademas del tiempo necesario que se necesitaria para utilizar todo el mundo que ofrece
Minecraft y llevarlo a este tipo de proyecto requeriria demasiado tiempo, algo que no se
tenia. Por lo que en habitaciones de diferentes tamafios se iban estableciendo lo
comentado anteriormente, preguntas y respuestas. En Kahoot! se tenia la libertad de
poder elegir la respuesta, pero solo habia una correcta de entre todas las opciones. Fallar
no implicaba no aprender ya que de los errores se aprende y de esta forma sabia que esa
respuesta no era correcta. Y llegados al caso de Assassin’s Creed, si ofrece una libertad
de movimiento y eleccion de hacia dénde dirigirse como tal, ya que se cuenta con la
ciudad correspondiente que se tenga entre manos para poder visitarla y contemplar las

diferentes obras para el aprendizaje.

Siempre se ha tenido como referencia la opinion del menor, si algo no le gustaba
se cambiaba rapidamente para que estuviese a gusto y conforme a la sesion. Tampoco se
queria agobiar con frases como “realiza ahora esto”, “tienes que dirigirte a este punto y
realizar tal accion” entre otras. Lo que se quiere es buscar la motivacion, ver que ellos
sepan que tienen que realizar y como lo quieren realizar. Solo se marcarian unas
directrices al comienzo de cada sesion para explicarles en qué consistia lo que tenian

que realizar, luego se les dejaba actuar como ellos y ellas viesen oportuno.

Evaluar este tipo de proyecto como tal se comprueba si ha funcionado o no en un
periodo corto de tiempo, concretamente cuando se reciben las notas de los temarios que
se han trabajado. En ese momento es cuando se puede comprobar si ha surtido efecto o
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no la intervencion presentada. Por lo que la Unica fuente de informacidn que se tiene
como evaluacion final del proyecto son las notas. Pero aparte de esta evaluacion final,
realizar un seguimiento de las actitudes de los chicos y chicas durante la sesion también
ha ofrecido diferentes datos como el interés mostrado, la frustracion ante la
equivocacion, el aprendizaje de los errores, la motivacion que produce realizar algo

diferente a lo establecido.

Los resultados como datos son satisfactorios, pero personalmente estos datos
para mi se encuentran en un segundo plano debido a que lo que importaba era que
disfrutasen, que comprobasen que hay diferentes maneras de aprender y que algo que
no suele ser convencional, como los videojuegos, puede resultar bastante enriquecedor.
Viendo la motivacién que le ponian en cada accion, en como después de haber acabado

la sesidn sabian cosas relacionadas con el temario suponia una gratificacion.

El culmen de que los resultados obtenidos han merecido la pena es cuando se
recibe la llamada de otro piso de Nuevo Futuro, pidiendo consejos de cdmo aplicar
dicho proyecto ya que habian oido los resultados y estaban interesados en comprobarlo
con los nifios y nifias de su piso. Esto demuestra el impacto que ha tenido la
intervencion y la rapidez con la que se ha difundido dejando por evidente la importancia
que ha tenido este proyecto, no solo para el realizador del proyecto, sino para el futuro

planteamiento del aprendizaje de las materias de los menores.
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PROPUESTA DE MEJORA DE LA INTERVENCION

Aunque como se ha comentado anteriormente, la propuesta ha resultado
satisfactoria, siempre se puede mejorar y ser mas ambiciosa, sobre todo en este &mbito
de la ludificacion donde existen muchos recursos y cada dia que pasa aparecen mas y
mas videojuegos donde poder sacar diferentes tipos de aprendizaje o que sirvan de

apoyo para lo dado en la escuela.

El primer punto que se deberia de mejorar en una futura intervencion de esta
indole esta relacionado con el tiempo de empleo. No es lo mismo realizar una actividad
con Assassin’s Creed en la que esta todo establecido y no se puede cambiar ni modificar
ningun apartado del videojuego, que realizar una actividad con Minecraft, donde si se
desea trabajar algo especifico propio de una materia sera necesario disefiar el mundo y
las actividades para gque sea entretenido. Por lo que si se tiene mas tiempo para preparar
algo méas grande y mas estructurado con diferentes opciones la propuesta mejoraria

considerablemente.

Otro aspecto que se puede mejorar es la implementacion de que se pueda jugar
entre varios jugadores en una red local con los menores del piso. Para esto seria
necesario que cada uno o cada dos tuviesen un ordenador, algo que desde la posicion de
la persona encargada de realizar esta intervencién era incapaz de realizar ya que no se
posee del poder adquisitivo suficiente en este momento para poder ofrecer un ordenador
a cada uno de ellos, y en el piso tampoco cuentan con un ordenador para cada uno o
incluso para cada dos. Si se aumentase el nimero de jugadores en una sesion, se podrian
conseguir interacciones de ayuda entre unos y otros, podrian superar las distintas
dificultades juntos e incluso si alguno de los dos no supiera alguna respuesta pero el
compafiero si, podria ejercer la funcion de profesor, explicandole como seria la opcién

correcta. También seria bastante curioso crear un mundo en el que todos los pisos de
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acogimiento residencial de Nuevo Futuro estuviesen conectados, y que a la hora de
realizar cualquier actividad pues se tuvieran entre los distintos menores para ayudarse.
Algo parecido a un videojuego multijugador online pero dedicado a Minecraft y al
apoyo. Por lo que este seria el objetivo a largo plazo que mas influiria en todo el

proyecto y por el cual toda la intervencion estaria completamente realizada.

Otras de las cosas que se tendrian que mejorar es que no solo una persona sea la
encargada de realizar los disefios y actividades relacionadas con el proyecto. Este tipo
de proyecto conlleva mucho tiempo poder realizarlo y si se hubiera tenido la
participacion de otra persona mas para la elaboracion, posiblemente se hubiera realizado
todo de una manera mas completa, ofreciendo por ejemplo mas mundos en Minecraft

para poder seguir aprendiendo a través de la diversion del juego.

Conocer més a los menores también sirve para saber qué tipo de videojuegos o
tematica establecer. En la situacién vivida, se ha podido estar durante tres meses
conviviendo con ellos y ellas, aprendiendo que es lo que les gusta y que es lo que les
apasiona, y se ha quedado la oportunidad de poder realizarlo con todos los chicos y
chicas del piso, algo que hubiese sido muy valorativo de cara a poder comparar los

distintos resultados y como disfrutan haciendo algo diferente.

Durante la realizacion del proyecto de intervencion y sus diferentes sesiones con
el videojuego Minecraft, se ha querido utilizar unas gafas de realidad virtual para que la
inmersion fuese mas completa. Pero debido a distintos problemas técnicos no se pudo
realizar dicha herramienta por lo que para el futuro se querran corregir dichos errores

para realizar las distintas sesiones con gafas de realidad virtual.
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CONCLUSIONES.

Asi es como llega a su fin este proyecto, que me ha llevado por distintos
caminos para plantearlo correcta y completamente hasta dejarlo tal y como esta ahora
mismo. Realizar una propuesta con videojuegos para mi propia persona es un orgullo,
debido a que estos son para mi como algo mas que un hobby, son una fuente de
enriquecimiento creativo donde se puede dejar volar la imaginacion para conocer
diferentes mundos y vidas. Es comparable a leer libros en el sentido de vivir aventuras y

sentir distintas sensaciones.

Tal y como se ha podido comprobar en parte de la teoria dada por distintos
autores, los videojuegos siguen siendo un recurso gue no esta totalmente aceptado para
establecerlos como apoyo al estudio. Aln se les sigue considerando un pasatiempo por
lo que es tarea nuestra, como profesionales de la educacién que estamos Ilamados a ser,
que dicho pasatiempo sea una herramienta a tener en cuenta en los distintos centros.
Debido a que se ha podido comprobar el fuerte impacto que ha causado dentro de mi
periodo de practicas, los videojuegos deben estar a la orden del dia como método de
motivacion del alumnado. Si el alumno o la alumna se encuentran motivados, son
capaces de aprender de una forma mas efectiva que si estan desanimados o cansados del
método de aprendizaje. Considero que la motivacién siempre es un factor clave y saber
tratar este tema, la ludificacion, con acierto, implica que los estudiantes estén

motivados.

Quizas no les gusten los videojuegos, o quizas no los vean como algo
productivo, pero si se les ensefia que existen otros métodos capaces de proponer un
aprendizaje de una manera totalmente diferente, fuera de lo casual, se sentiran atraidos

por la novedad y motivados por querer probar dicha originalidad.

Ludificacién como método de aprendizaje en un contexto de acogimiento residencial.

25



FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION UNIVERSIDAD DE MALAGA

Existen miles de posibilidades a la hora de crear un aprendizaje a través de
videojuegos, yo me he decantado por estos elegidos debido a la facilidad que tenia para
acceder a ellos y el conocimiento de antemano que podian transmitir. No se ha dejado
nada al azar y conocia perfectamente los riesgos que puede suponer trabajar algo de una
manera completamente diferente y atendiendo a los gustos de cada persona. Se ha
considerado que trabajar de esta forma podria suponer que en el centro no se viese de
buena forma, que rompiera con la estructura de trabajo. Y asi sucedid, pero esa ruptura
produjo que tuvieran un nuevo enfoque sobre cdmo hacer que los menores aprendan,
que divertirse mientras estudian o hacen deberes no es algo erroneo, sino efectivo de

cara al aprendizaje.

La mayor satisfaccion que me he llevado durante este periodo de practicas no ha
sido cuando veia a los chicos y chicas aprender jugando, sino ha sido la reaccion de S. a
la hora de volver del instituto. Al llegar al piso y verme me dio un abrazo y con
lagrimas en los ojos me dijo que habia aprobado el examen con el que se habia
trabajado Minecraft. Ella llevaba suspendiendo exdmenes de matematicas desde que
habia comenzado el curso, sabia la teoria pero no sabia aplicarla correctamente a la
préactica por lo que los ejercicios solian estar mal, ademas no se habia tenido una
implicacion constante como yo tenia con ella. Sus palabras creo que nunca se me
olvidaran “Gracias a ti, he podido aprobar un examen de matematicas”. Estas palabras
junto con las lagrimas de felicidad hicieron que todo lo demés dejase de importar. En
ese momento supe que este proyecto merecia la pena hacerlo, que queria que este
proyecto saliera adelante y pudiera significar un cambio. Que habia servido a una
persona que estaba hundida a salir un poco a flote, porque ese es el secreto de nuestra
profesion, el ayudar a las personas, el encontrar la manera en que alguien que tiene

dificultades pueda superarse y encontrar la manera de mejorar.
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ANEXOS

Anexo 1. Iméagenes del proyecto de intervencion

Minecraft.

La imagen que se encuentra debajo de estas lineas corresponde al primer mapa
creado para el proyecto de intervencion de pedagogia. Es un mapa disefiado por el autor
de este documento, en el que la alumna en este caso, debia recorrer su interior y resolver

las distintas ecuaciones que iban apareciendo para continuar a la habitacion siguiente.

En la imagen de a continuacion se debera bucear para poder encontrar la
operacién correspondiente. En dichas aguas se encuentran enemigos como pulpos que
pueden herir al personaje en cuestion y tener que volver a empezar la misma fase por lo

que debera tener cuidado
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En la siguiente imagen se debera superar un laberinto para poder encontrar la
operacion matematica correspondiente, tras haberla encontrado debera volver hacia
atras siguiendo los mismos pasos y sin perderse dentro del laberinto para activar la

palanca con la solucién a dicha ecuacion.

== k-
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Minecraft: Mundo de inglés y matematicas

A continuacion, se pasan a mostrar imagenes del mundo creado para T. el cual
corresponde a ejercicios de matematicas e inglés. Dicho mundo es distinto al
anteriormente comentado ya que dispone de otro tipo de pruebas que superar para poder

acceder a la pregunta o a la respuesta

' para abrir
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corriendo a través de las baldosas, que disparaban flechas al ser presionadas, para poder

llegar al otro lado donde podria encontrar las distintas opciones para responder.
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En la siguiente imagen, para encontrar la respuesta debia ir saltando de
plataforma en plataforma y ademéas abrir las baldosas para que pudiera llegar

correctamente sin caer en la lava

4
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Aprendizaje mediante Kahoot!

A continuacion se mostraran las imagenes correspondientes al aprendizaje
trabajado mediante Kahoot!. Primero se mostrard el aprendizaje realizado para un

temario de lengua de primero de secundaria.

1. ¢ Que contiene el titular o presentacion? @ Hide answers
A resumen de la idea principal «* & objetivos @ fragmentos de entrevistas
2. ¢Que se incluye dentro del cuerpo de la noticia? @ Hide answers
@ Datos objetivos basicos, y puede contener imagenes +
3. ¢ Que se encuentra en el cierre? « Hide answers
A conclusion o resumen de la noticia « . objetivos basicos

4. ; Los medios de difusion de la noticia oral son? @ Hide answers

A el periodico m . la radio, la television e Internet «

5. i Las caracteristicas mas destacadas de la noticia oral son? @ Hide answers

A Tienen que ser concisas, concretas, breves y objetivas. & Tienen que ser largas y aburridas
@ Tienen que ser largas, aburridas y dando tu propia opinion
B Tiene que ser cortas y decir lo menos posible.

6. ¢ En toda buena noticia escrita debe destacar? @ Hide answers

A Que o Ob]enva
B Que sea objetiva, clara y concisa
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7. ;La noticia escrita es un? @ Hide answers

A texto imaginativo 4 texto narrativo

8. ; Las perifrasis verbales de modo se pueden dividir en? @ Hide answers

A Credibilidad y compatibilidad # Posibilidad, probabilidad y obligacion «”
@ Libertad y creacién.

Para que sirve el imperativo? @ Hide answers
-4
A para pedir perdon 4 Para pedir dinero @ Paradarordenes M Para ser imperial
0. ¢ Que dos tipos de voces tiene el verbo? @ Hide answers
& polarysolar | @ Activay pasiva «+ || H fuertey leve
11. ¢ Que tiempo verbal muestra la acciéon como acabada? @ Hide answers
A Pretérito imperfecto & Pretérito Perfecto
12. ;Que tiempo verbal muestra la accion como inacabada?  Hide answers
A Pretérito perfecto & Preterito imperfecto m

13. ¢ Para hablar algo que no ha ocurrido aun se utiliza el? & Hide answers

A Pretérito perfecto & Futuro « B Preterito imperfecto

A continuacion se mostraran las preguntas formuladas para un temario de 6° de

primaria, la reduccion de preguntas comparado a la imagen anterior es debido a la

diferencia de edad y temario que entra.
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1. Los sufijos se afiaden a otras palabras para... @ Hide answers

A formar adejetivos y gentilicios «+* | 4 volar laimaginacion

2. iLas palabras que expresan circustancias de lugar, tiempo, modo, etc. son?
& Hide answers

3. Los advervios pueden desempefiar la funcion e Hide answers

A complemento de verbo, modificadores de adjetivos y adverbios «+ | 4 complemetno de verbo

@ modificadores de palabra

4. un pareado es @ Hide answers

A estrofa de dos versos que rimanentresi « | 4 una estrofa de tres versos

@ estrofa de cuatro versos

5. un serventesio es @ Hide answers

A una estrofa de cuatro versos de arte mayor con rima ABAE
4 una estrfa de cuatro versos de arte mayor y rima ABBA
@ Una estrofa de cuatro versos de arte menor abab

[l Una estrofa de cuatro versos de arte menor abba

6. Un terceto es @ Hide answers

A Estrofa de tres versos de arte mayor + || # estrofas de tres versos de arte menor

7. Los poemas se clasifican en « Hide answers

A estroficos y no estroficos + | 4 sintacticos @ imperiosos e indecisos
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Aprendizaje mediante Assassin’s Creed.

A continuacion se mostraran algunas de las imagenes que se han trabajado con el
videojuego Assassin’s Creed. A parte de las mostradas se pueden encontrar mMAas

imagenes dentro del videojuego, pero capturar cada imagen requeria de un tiempo
elevado que no se disponia.

PRIMAVERA

Sandro Botticelli. El jardin de Venus. De izquierda a derecha: Mercurio, las Tres Gracias,
Venus, Flora, Cloris y Céfiro.
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LA CIUDAD IDEAL

Francesco di Giorgio Martini y Piero della Francesca. Muestra una ciudad que ha sido
concebida siguiendo los dictados de la razén y de la moral.
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DAMA DEL ARMINO

Leonardo da Vinci. La modelo para este
retrato fue Cecilia Gallerani, amante de
Ludovico Sforza.
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