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Este recurso forma parte de Educacion Responsable, un
programa educativo de la Fundacién Botin que favorece
el desarrollo emocional, social y de la creatividad, pro-
mueve la comunicacion y mejora la convivencia en los
centros escolares a partir del trabajo con docentes, alum-
nado y familias.

Los recursos de Educacion Responsable permiten trabajar
las siguientes variables: Identificacion y expresiéon emo-
cional, empatia y autoestima (desarrollo afectivo), auto-
control, toma de decisiones, y actitudes positivas hacia la
salud (desarrollo cognitivo) y habilidades de interaccion,
autoafirmacion y oposicion asertiva (desarrollo social) y
la creatividad.
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Presentacion

Playing emotions propone un conjunto de activida-
des que tienen como objetivo promover las compe-
tencias del programa Educacion Responsable a par-

tir de la utilizacion de videojuegos independientes.

Presenta, en primer lugar, un marco tedrico desti-
nado a que el profesorado conozca el planteamien-
to del rescurso y se sienta cémodo a la hora de tra-
bajar con este producto cultural. Posteriormente,
muestra distintos juegos y una serie de actividades
asociadas a cada uno de ellos, para que los docen-

tes puedan elegir qué y cémo desean trabajar.

Este marco tedrico revisa algunos beneficios educa-
tivos de los videojuegos, asi como las posibilidades
que el medio ofrece para trabajar las variables de
Educacién Responsable. A continuacién, realiza una
aproximacién al concepto de “videojuego”, repasa
brevemente su historia y los géneros existentes y ex-
plora los distintos usos educativos que pueden tener
estos productos culturales. En la parte final, se ex-
plica por qué Playing Emotions utiliza, para alcanzar
sus fines, un tipo concreto de juegos como son los
videojuegos independientes. Para ejemplificar este
contenido tedrico te facilitamos enlaces: fijate en los
botones morados de “play” que te permitiran cono-

cer distintos juegos.

Algunos beneficios educativos de los
videojuegos

Aungue son pocos los estudios centrados en las po-
sibilidades educativas de los videojuegos, existen ya
distintas evidencias sobre sus beneficios. Uno de los
trabajos mas importantes en esta linea es el metaa-
nalisis con mas de 55 estudios realizados por Sitzman
y Elys (2011). Su trabajo demostrd que la utilizacion
de videojuegos mejora la autoeficacia en mas de un
20%, la adquisicidon de contenidos procedimentales
en un 14% vy la de contenidos conceptuales en un
1%. Ademaés, las tasas de retencién de datos son un

9% mas altas y la capacidad de transferir lo aprendi-

do a otros contextos se incrementa en un 5%.
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Mas alla de los resultados cuantitativos, algunos in-
vestigadores afirman que el foco no ha de ponerse
tanto en los resultados de aprendizaje como en los
beneficios que aportan en distintas competencias
cognitivas como las habilidades espaciales (Green y
Bavelier, 2003) y especialmente en la capacidad para
resolver problemas (Ko, 2002). Ademas, una de las
conclusiones mas importantes de estos estudios es
que la motivacién hacia los contenidos es claramen-
te superior cuando las experiencias educativas estan

mediadas por juegos.

Por otro lado, si nos centramos en beneficios vin-
culados a las areas curriculares, existen diversos
estudios que evidencian las posibilidades de los vi-
deojuegos. Por ejemplo, un trabajo realizado en Di-
namarca demostrd en 2005 que la utilizacién de un

videojuego como Europa Universalis en clase de His-

toria mejoraba de forma objetiva los conocimientos
académicos de los estudiantes acerca del siglo XVI
(Egenfeldt-Nielsen, 2005). En la misma linea, estu-
dios desarrollados recientemente en Estados Unidos
han demostrado cémo la utilizacion de videojuegos
histéricos ha servido para mejorar la adquisicion
de conocimientos relativos al periodo de la demo-

cracia jacksoniana (Clark, Tanner-Smith, Hostetler,

Fradkin, & Polikov, 2018), cémo Minecraft mejora la @

geometria espacial y otras competencias matema-
ticas (Foerster, 2017) o coémo juegos de rol como

Nevewinter Nights sirven para trabajar de forma efi-

caz la lectoescritura (Adams, 2009).



https://www.youtube.com/watch?v=ONWTGEZKzn8
https://www.youtube.com/watch?v=ONWTGEZKzn8
https://www.youtube.com/watch?v=MmB9b5njVbA
https://www.youtube.com/watch?v=MmB9b5njVbA
https://www.youtube.com/watch?v=3PZwfMRM_2k
https://www.youtube.com/watch?v=3PZwfMRM_2k
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Playing Emotions y las variables
Educacion Responsable

Educacién Responsable se ha caracterizado a lo
largo de los afios por promover las competencias
del profesorado, alumnado y familias en los ambi-
tos afectivo, cognitivo y social, desarrollando, ade-
mas, su creatividad. Para ello ha utilizado recursos
vinculados a distintas disciplinas artisticas como
la literatura (Literatura, Emociones y Creatividad y
Lectura y Emociones), el cine y los recursos audio-
visuales (Banco de Herramientas), las artes plasticas
(ReflejArte) o la musica (El Coro de las Emociones).
El objetivo de Playing Emotions es utilizar la dimen-
sién artistica y cultural presente en los juegos para
abordar, a través de varias actividades, las compe-
tencias propias del programa. La seleccién de estas
competencias se basa en distintos enfoques tedri-
cos entre los que se encuentra la interpretaciéon de
la inteligencia como una dimensién mediada por
las emociones (Gardner, 1983), el peso que desde
la psicologia positiva se ha puesto en las fortalezas
humanas (Seligman, 2002), nuevos conceptos como
la resiliencia para explicar procesos de adaptacion
exitosa (Werner, 1995) o el interés que algunos au-
tores han comenzado a mostrar por el bienestar y
las necesidades de la infancia y adolescencia (Ryan
y Deci, 2008). A partir del trabajo de estos autores,
el programa Educacién Responsable pretende pro-
mover de forma explicita una serie de variables en
tres ambitos: el emocional (identificacién y expresion
emocional, empatia y autoestima), el cognitivo (au-
tocontrol, toma de decisiones y actitudes positivas
hacia la salud) y el social (habilidades de interaccién,

autoafirmacion y oposicion asertiva).

Ademaés, de forma transversal, el programa pro-
mueve la creatividad de los alumnos acercandose
a ellos, no sdlo como espectadores de los distintos
procesos artisticos, sino como agentes activos invo-

lucrados en los propios procesos de creacion.

El ambito afectivo es, precisamente, el que va a
permitirnos realizar un trabajo mas explicito con

las actividades. Si algo caracteriza a los videojue-

. - -
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gos, es la posibilidad de empatizar con otros y ocu-
par el lugar de los personajes que representamos.
En los videojuegos somos aventureros de otras
épocas vy lugares, criaturas fantasticas, deportis-
tas, arquitectos... o incluso narradores onmiscien-
tes de situaciones histéricas que transcurren en
funcién de nuestras decisiones. Es cierto que eso
también ocurre en los libros y en el cine, pero el
elemento interactivo (la peculiaridad de ser y ac-
tuar como otra persona), le afiade matices que no
se dan en otras narrativas. Esta capacidad de em-
patizar con los otros nos va a permitir reflexionar e
identificar las emociones que experimentan nues-
tros personajes y nosotros mismos en el acto de
jugar. Pocas novelas nos han permitido entender
la soledad y el desconcierto de una forma tan ma-
gistral como Inside o empatizar con el sufrimiento

de la poblacién civil en una guerra como ocurre en

This War of Mine. Ademas, los videojuegos nos
exponen constantemente a desafios que permiten
trabajar la percepcién competencial de los alum-

nos y, por extensién, su autoestima y autoimagen.

Al tratarse de un medio que les es cercano, los

alumnos van a sentirse particularmente competen-

'r ..-l.ﬁ.-.-.-


https://www.youtube.com/watch?v=op4G1--kb-g
https://www.youtube.com/watch?v=op4G1--kb-g
https://www.youtube.com/watch?v=BALBUyoTxQM
https://www.youtube.com/watch?v=BALBUyoTxQM
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tes: a nivel técnico estaran familiarizados con los
controles, conoceran los Ultimos lanzamientos vy
posiblemente tengan cierta cultura sobre la historia
y evolucién de los videojuegos. Si somos capaces
de aprovechar esta motivacion, podremos trabajar

competencias vinculadas a su autoestima.

Otra peculiaridad de los videojuegos es que nos
obligan a tomar decisiones. Frecuentemente,
nuestros avatares se ven en encrucijadas donde es
necesario elegir entre distintas opciones. Ademas
de las posibilidades que esto nos ofrece para el
trabajo dialdgico, los propios juegos nos muestran
las consecuencias que tiene cada accién, permi-
tiéndonos practicarlas en escenarios sin riesgo.
Por ejemplo, utilizando simuladores como SimCity
podremos tomar opciones relativas al modelo de
ciudad que queremos disefar; si adoptamos, ima-
ginemos, un enfoque exclusivamente productivis-
ta, apareceran problemas medioambientales nos

haran fracasar en el juego.

La toma de decisiones esta vinculada con nuestro
autocontrol como jugadores. Por ejemplo, al ocupar
un mundo abierto, podemos subirnos a coches y
conducir a toda velocidad por la ciudad; sin embar-
go, esto dificilmente va a ayudarnos a superar las
misiones y desafios que la mayoria de juegos propo-
nen y que requieren de concentracion, dedicacion
y esfuerzo. Playing Emotions también nos permitira
trabajar actitudes positivas hacia la salud. De la mis-
ma forma que el cine no acabd con la literatura ni
con las artes pléasticas, los videojuegos no tienen por
qué acabar con la actividad fisica ni los habitos salu-
dables. En primer lugar, porque una de las misiones
de Playing Emotions es ensefar a jugar de manera
responsable. Si no es sano ver cuatro peliculas se-
guidas, ni hacer un maratén completo de series sin
levantarse del sillén, como docentes hemos de tras-
ladar a los alumnos que, para apreciar los videojue-
gos y disfrutar con ellos, las exposiciones han de ser
razonables. Ademas, los denominados juegos ubi-
cuos (experiencias que trascienden la pantalla y nos

obligan a salir a la calle) son, como hemos visto con
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Pokemon GO, cada vez mas comunes. Por su parte,
los denominados exergames nos permiten realizar
gjercicio desde nuestra casa a través de distintos

dispositivos.

En el ambito social, la investigacion ha demostra-
do que, si bien un nimero excesivo de horas de
juego autébnomo puede impactar en la sociabi-
lidad, los videojuegos pueden, también, conec-
tarnos con otros (tanto online como offline) ayu-
dandonos a crear relaciones significativas basadas
en las habilidades de interaccién. Por ello en
Playing Emotions proponemos siempre jugar jun-
tos (con otros companeros, con el profesor o en
familia) para generar situaciones en las que entren
en juego las habilidades de oposicion asertiva y de
autoafirmacién. Por ejemplo, cuando los alumnos
salgan a la pizarra o al proyector a manejar el juego,
las acciones que ejecuten habran de consensuarse
con el resto de comparieros. De la misma forma,
muchas de las actividades que se plantean (detec-
cidon de temas centrales en cada juego, acciones
concretas que ejecutar, etc.) habran de basarse en
esos procesos de negociacion. A su vez, el profesor
podré trabajar las habilidades de autofirmacion y la
asertividad al pedir a los alumnos que compartan
de forma honesta sus preferencias por unos u otros

géneros y juegos.

[
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https://www.youtube.com/watch?v=SyIRsLoWTgA
https://www.youtube.com/watch?v=SyIRsLoWTgA
https://www.youtube.com/watch?v=2sj2iQyBTQs
https://www.youtube.com/watch?v=2sj2iQyBTQs
https://www.youtube.com/watch?v=yoyrnzU6JVg
https://www.youtube.com/watch?v=yoyrnzU6JVg
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Pero... ;Qué son los videojuegos?

Aunque la complejidad para definir qué es un juego
resulta evidente, diversos autores han abordado el
reto intentando construir definiciones operativas.
Uno de los primeros autores en analizar el concep-
to de juego fue el filésofo holandés John Huizinga
(1949) quien lo vinculaba a la idea de circulo mdgico.
Esta metafora hace referencia al espacio fisico (una
cancha de tenis, un tablero de ajedrez) o imagina-
rio (un contexto o atmésfera creado para un juego
de rol) que separa el juego del mundo real. Dicho
concepto es recogido mas recientemente por auto-
res como Salen y Zimmerman (2004) que justifican
la idoneidad del término afirmando que realmente
ocurre algo magico y especial cuando comienza un
juego. Para estos autores “un juego es un sistema
con el que los jugadores se comprometen en un
conflicto artificial definido por reglas y que deriva
en un resultado cuantificable” (Salen & Zimmerman,

2004, pag 96).

Aunque estas y otras definiciones son operativas,
no ahondan lo suficiente en la dimensién emocio-
nal (los vinculos afectivos que establece el jugador
con el juego), ni en la dimensién artistica presen-
te en estos productos y a la que muchos autores
atribuyen una gran importancia. Por ello, Playing
Emotions entiende los juegos como una creacién
artistica que genera un sistema artificial aceptado
por los jugadores, quienes interaccionan con él en
una experiencia que depende, esencialmente, de
las emociones que se establecen en dicha inte-

raccion.

Posiblemente, el lector se plantee si disefiar, por
ejemplo, un juego de tablero es lo mismo que dise-
Aar un videojuego. En realidad se trata de dos ca-
ras de una misma moneda, y muchos disefadores
trabajan indistintamente en ambos ambitos. La di-
ferencia entre estos dos productos estriba en que,
cuando hablamos de videojuegos en los que la expe-
riencia del jugador estd mediada por un dispositivo
digital como el ordenador, una consola, un mévil o

una tablet. Esto no quiere decir que los videojuegos

ol m
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estén siempre acotados a una pantalla ya que, como
veremos mas adelante, la creatividad y efervescen-
cia del medio genera experiencias que trascienden
la idea de circulo méagico tanto a nivel temporal

como espacial.

Un poco de historia

El recorrido por el fascinante mundo de los
videojuegos empieza en los afos 60. El antecedente
mas inmediato fueron distintas pruebas realizadas
en laboratorios tecnoldgicos de Estados Unidos
que, para divulgar las posibilidades de los equipos,
disefaron recreaciones béasicas de deportes o
juegos como el tenis o tres en raya. En este contexto,
en 1962 un equipo del Massachusetts Institute of
Technology (MIT) formado por Steve Russell, Martin
Graetz y Wayne Wiitanen desarrollan Spacewar,
lo que para muchos es el primer videojuego de
la historia. El camino hacia la consolidaciéon de la
industria de los videojuegos domésticos nace cinco
anos més tarde en 1967, cuando el ingeniero Ralph
H. Baer comienza a realizar prototipos que darian
lugar en 1972 a la considerada primera consola

doméstica.

La década de los 70 esta dominada por el fenémeno
de los arcade (maquinas recreativas colocadas nor-
malmente de forma conjunta en lugares frecuenta-
dos por adolescentes), siendo un hito la creacién

en 1972 de la compania Atari, por parte de Nolan

[
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https://www.youtube.com/watch?v=kmb0bybLzXc

Plaving

La Magnabox Odyssey, primera consola en llegar a los
hogares estadounidenses

Bushell, responsable del famoso simulador de tenis

“FLAY Pong. Atari lanza también dos consolas domésticas:

una version del Pong vy, posteriormente, la Atari
2600, la primera consola doméstica de cartuchos
intercambiables. Otro hito de esta década, es la
creaciéon en 1972 del microprocesador y la aparicién
de los primeros ordenadores domésticos como el
Apple Il en 1977.

Esta maquina original de Pong puede encontrarse en el
museo Computerspiele de Berlin

En los anos 83 y 84 tiene lugar la primera crisis de
la industria de los videojuegos, asociada a la debacle
de Atari tras la produccién de una serie de juegos
de mala calidad. Sin embargo, son los afios del na-
cimiento de companias como Nintendo y del co-
mienzo de la produccién masiva y exitosa de juegos

para ordenador.

Aparecen entonces las primeras aventuras conver-

sacionales (incluyendo los primeros juegos online

. - -
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multijugador para redes universitarias) y luego, grafi-
cas. Posteriormente, los simuladores y los videojue-
gos de rol y estrategia y, a finales de la década las
primeras consolas portatiles entre las que destacd

la Game Boy.

La saga de Monkey Island, con su tipico interfaz basado
en acciones, representa la época de oro de las aventuras
graficas

Los primeros 90 suponen la culminacion del gé-
nero de las aventuras gréficas para ordenador
(Monkey Island) y el surgimiento de los primeros
juegos tridimensionales en primera persona. La
competencia entre los principales fabricantes de
consolas genera cada vez maquinas méas potentes
e incrementa la complejidad narrativa de los vi-
deojuegos, difuminandose, muchas veces, las ba-
rreras entre géneros. La década finaliza con un
panorama repleto de diversidad y productos que
van desde las aventuras de Lara Croft en Tomb
Raider, juegos de simulacion social como Los Sims
o juegos de rol multijugador masivos online o
MMORPG (sigla en inglés de Massively Multiplayer
Online Role-Playing Game) como Everguest.

Enla primera década de los afios 2000, la potencia
de las nuevas consolas ofrece al jugador escena-
rios realistas en los que se puede interactuar prac-

ticamente sin limitaciones (Grand Theft Auto, Red

Dead Redemption, etc.). La ampliacién masiva del

ancho de banda da lugar a la revitalizacion de los
MMORGP a partir del fenémeno del World of
Warcraft (12 millones de suscriptores en su me-



https://www.youtube.com/watch?v=e4VRgY3tkh0
https://www.youtube.com/watch?v=WlZqVEQlTmo
https://www.youtube.com/watch?v=WlZqVEQlTmo
https://www.youtube.com/watch?v=0iAd4egX2PA
https://www.youtube.com/watch?v=0iAd4egX2PA
https://www.youtube.com/watch?v=gi0AB5ksxuY
https://www.youtube.com/watch?v=hq58TmxpxYY&t=31s
https://www.youtube.com/watch?v=WUi3davvBmM
https://www.youtube.com/watch?v=WUi3davvBmM
https://www.youtube.com/watch?v=-8MN89fIaJ8
https://www.youtube.com/watch?v=-8MN89fIaJ8
https://www.youtube.com/watch?v=-8MN89fIaJ8
https://www.youtube.com/watch?v=HXYPC2yon-w
https://www.youtube.com/watch?v=HXYPC2yon-w
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jor momento). Continla la hibridaciéon de géne-

ros con productos cada vez mas complejos.

Paralelamente a la creacion de productos hiperrea-
listas, la aparicién de los teléfonos inteligentes y la
introduccién de juegos en redes sociales al final de
la década, dan un impulso inesperado a juegos ca-
suales (juegos que son jugados incluso por personas

ajenas al medio) tales como FarmVille o Angrybirds.

En la actualidad, aunque el desarrollo tecnolégico
continta dando lugar a productos cada vez mas
complejos para ordenadores y consolas, los dis-
positivos méviles se consolidan como plataforma.
Aprovechando las peculiaridades de estas maqui-
nas (geolocalizacién, acelerémetros, portabilidad,
etc.) y usando elementos asociados a los juegos
(puntos, rankings, condecoraciones, etc.) en con-
textos que no lo son, comienzan a generarse di-
versas experiencias gamificadas. Entre estas po-
demos encontrar aplicaciones para aumentar la
motivacién de los corredores (Zombie Run), siste-
mas basados en condecoraciones por visitar esta-
blecimientos (Foursquare) o juegos basados en la
localizacion de objetos distribuidos en el mundo

real (Pokemon Go).

Actualmente, podemos decir que “lo ludico”, en
un sentido amplio (escape rooms, gamificacién,
esports, etc.) estd particularmente presente
en nuestras vidas y que, como afirma Raessens
(2006), vivimos inmersos en una ludificacion de

la cultura.
Géneros

Como en cualquier otra disciplina artistica, la
cuestion de los géneros siempre es polémica,
existiendo practicamente tantas clasificaciones
como visiones individuales. Un modelo que puede
resultar operativo es el de Poole (2004), que
distingue entre plataformas, estrategia, aventuras,
shooters (videojuegos de disparos), simulacién, beat
‘em up (peleas), deportes y juegos de rol o RPG

(Role Playing Games).
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Pese a la operatividad de esta propuesta, los vi-
deojuegos presentan cada vez con mas frecuencia
caracteristicas de distintos géneros, lo que dificul-
ta su clasificacion. Esta hibridacién se articula, en
ocasiones, en torno a los denominados sandboxes
o mundos abiertos (espacios en los que los jugado-
res actlan de una manera totalmente libre sin que
exista un fin) y que puede considerarse un género
en sl mismo. Mientras algunas de estas experien-
cias buscan el hiperrealismo (posiblemente Grand
Theft Auto V sea el mejor ejemplo), otras lo sacrifi-
can en pos de una mayor libertad creadora, como
ocurre con el popular Minecraft. Por otro lado, con
la penetracion de los dispositivos maéviles, vuelven
a cobrar importancia juegos sencillos e inmediatos,
sin un gran desarrollo gréafico, a los que nos hemos

referido como juegos casuales.

En cualquier caso, el escenario actual se caracte-
riza por una creciente complejidad que diluye las
fronteras entre géneros. ;Ddénde colocar un jue-
go como RockSmith, que permite enchufar una
guitarra real a una consola e ir progresando en el
aprendizaje del instrumento a través de la emula-
cién de conciertos? jA qué genero perteneceria
Papa Sangre, un juego exclusivamente de audio
que obliga, a partir del acelerémetro del teléfono
movil, a caminar a ciegas, tocando la pantalla, hacia
determinados sonidos? ;Qué ocurre con Deviced,
una novela que se lee en un tablet pero en la que
es necesario interactuar con los elementos grafi-

cos que propone?

Creemos que estas dificultades clasificatorias son una
muestra de la vitalidad de la industria y del momento
particularmente activo que atraviesan las empresas y

los profesionales dedicados a crear videojuegos.
Usos educativos

Aunque hemos hablado de las posibilidades educa-
tivas que ofrecen los videojuegos, la investigacién
indica que su eficacia depende del uso didactico
que se hace de ellos. Un anélisis histérico, muestra

que, en la mayoria de ocasiones, se ha optado por
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https://www.youtube.com/watch?v=MCpR4ZiLtms
https://www.youtube.com/watch?v=MCpR4ZiLtms
https://www.youtube.com/watch?v=9-hjAY0XpvE
https://www.youtube.com/watch?v=9-hjAY0XpvE
https://www.youtube.com/watch?v=QXV5akCoHSQ
https://www.youtube.com/watch?v=QXV5akCoHSQ
https://www.youtube.com/watch?v=DFXzyJ8mUh4
https://www.youtube.com/watch?v=DFXzyJ8mUh4
https://www.youtube.com/watch?v=2sj2iQyBTQs
https://www.youtube.com/watch?v=2sj2iQyBTQs
https://www.youtube.com/watch?v=QkkoHAzjnUs
https://www.youtube.com/watch?v=QkkoHAzjnUs
https://www.youtube.com/watch?v=tZZHuOp7ZZg
https://www.youtube.com/watch?v=tZZHuOp7ZZg
https://www.youtube.com/watch?v=rDSSu59rBb4
https://www.youtube.com/watch?v=rDSSu59rBb4
https://www.youtube.com/watch?v=KrpAzVcebhg
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Captura de pantalla de Math Blaster, una de las series de
edutainment mas conocidas

la utilizacién de juegos disefados exclusivamente
con propodsitos instruccionales (aprender ciencias
sociales, practicar matematicas, etc.), en lo que al-
gunos autores han denominado eduentretenimiento

o edutainment (Egenfeldt-Nielsen, 2005).

Se trata de propuestas muchas veces superficiales
donde el aprendizaje y la experiencia de juego estan
totalmente desvinculados entre si. Se basan en re-
compensas de caracter conductista siendo el juego,
muchas veces, un premio que se otorga cuando se

demuestra cierto nivel de conocimientos.

Tendriamos, también, otros juegos educativos
mas complejos que algunos autores han definido
como juegos educativos basados en la investigacion
(Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca, 2016). Aunque sus
defensores creen que el andlisis de las caracteristi-
cas de los jugadores, asi como el diseno basado en la
investigacion, pueden producir juegos mas eficaces,
el concepto no es radicalmente distinto al anterior
y por eso nos referiremos a ellos como eduentrete-
nimiento avanzado o juegos educativos avanzados. A

pesar de algunos éxitos aislados (Oregon Trail, Global

Conflicts: Palestine), los jugadores no acaban de ver

estos juegos de una forma natural, ya que su inten-
cionalidad didactica contamina la experiencia, sobre
todo, cuando se trata de juegos con una calidad téc-

nica alejada de las producciones comerciales.

Si bien la produccién de videojuegos especificamen-

te educativos es propia de enfoques conductistas o

- -
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Captura de pantalla de Minecraft. El juego se basa en una
interaccién libre del sujeto con el entorno y los personajes
sin ninguna instruccion ni condicionante previo

cognitivos, el acercamiento constructivista, es dife-
rente; en él se aboga, sobre todo, por el uso de jue-
gos comerciales que potencien una interaccion libre
con el entorno: sandboxes realistas, espacios libres
como Second Life o el sorprendente fendmeno co-
mercial Minecraft, un producto originalmente inde-
pendiente. El juego, basado en la ocupacién de un
mundo de cuadrados en el que los usuarios tienen
posibilidades practicamente ilimitadas, se ha conver-
tido, a pesar de su sencillez grafica, en un éxito de
ventas y un detonador para que maestros de todo el
mundo formen comunidades alrededor de sus posi-

bilidades educativas.

Desde el enfoque construccionista —una aplicacion
pedagbgica de las teorias constructivistas— se irfa un
paso mas alla, proponiéndose que sean los propios
aprendices quienes construyan y programen sus
juegos. Posiblemente, el ejemplo mas extendido sea
el uso del software educativo Scratch, desarrollado
por el MIT, aunque los alumnos muestran una ra-
pida curva de aprendizaje incluso con programas

profesionales como Unity.

! Si se quiere profundizar en el manejo de estos programas, la red
ofrece multitud de tutoriales. Un buen ejemplo son los

ofrecidos por el Instituto de Tecnologias Educativas
o los que distintos usuarios de Unity comparten en los en
espanol de este programa.

'r ..-l.ﬁ.-.-.-


https://www.youtube.com/watch?v=0Jp7ohgFUfs
https://www.youtube.com/watch?v=0Jp7ohgFUfs
https://www.youtube.com/watch?v=vtfYswca92U
https://www.youtube.com/watch?v=vtfYswca92U
https://www.youtube.com/watch?v=FQRjV9E_b2E
https://www.youtube.com/watch?v=FQRjV9E_b2E
https://www.youtube.com/watch?v=6r4xiq7jUik
https://www.youtube.com/watch?v=6r4xiq7jUik
https://forum.unity.com/threads/serie-de-tutoriales-de-unity-en-espanol.151795/
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Captura de pantalla de Scracth. El lenguaje del MIT
permite desarrollar juegos a partir de una sencilla
programacién orientada a objetos.

VA

Captura de pantalla Sim City, un juego comercial de
simulacién urbanistica, sin ninguna intencionalidad
educativa original, pero que ofrece grandes posibilidades
en el ambito educativo.

Por Ultimo, nos encontramos con los acercamien-
tos socioculturales, que abogarian por la utilizacidon
de juegos comerciales entendidos como productos
culturales en torno a los cuales generar conversa-
ciones. La obra que mejor ha recogido las posibi-
lidades de este acercamiento es la de James Paul
Gee (2014). Gee se centra en los beneficios que
pueden aportar los juegos generalistas desarrolla-
dos originalmente sin un sentido educativo; juegos
de distintos géneros que tienen a su favor el ser
producciones de calidad y que, por lo tanto, son
percibidos de una forma natural por los aprendices.
En este acercamiento, méas que el juego en si mis-
mo, adquiere importancia el sistema de relaciones,
debates y actividades que se generan, por lo que la

figura del profesor resulta clave.

En Playing Emotions combinamos este acercamien-

to sociocultural con elementos de las aproximacio-
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nes constructivista y construccionista, dados los
beneficios que puede aportar a la creatividad el di-

sefio de juegos por parte de los propios estudiantes.

¢Por qué juegos independientes en
Playing Emotions?

Muchas veces los medios de comunicacién ofrecen
una versiéon sesgada de los videojuegos. Frecuente-
mente ponen el foco en sus altos niveles de violencia
y en posibles adicciones con simplificaciones como
la de reducir los videojuegos a los E-sports o a los

lanzamientos comerciales tripe A (Call of Duty, FIFA,

etc.). Pero jqué pasaria si nos acercaramos a otros
productos culturales con esta misma optica? Nadie
duda hoy de las ventajas educativas que ofrecen ar-
tefactos narrativos como el cine o la literatura. Sin
embargo, cuando hablamos de cine, no pensamos
en productos de consumo rapido creados exclusiva-
mente con fines comerciales. Entendemos la com-
plejidad del medio y, siendo conscientes de su valor
creativo y de su capacidad para emocionar, acepta-
mos que hay peliculas y libros (como los selecciona-
dos en Literatura, Emociones y Creatividad) con un

gran potencial educativo y transformador.

En el ambito de los videojuegos, estas posibilidades
las ofrece, principalmente, la escena independiente.
Nos referimos a proyectos desarrollados por pe-
quefos equipos (incluso por una sola persona), con
unos niveles de autonomia y libertad mucho mayo-

res que en otro tipo de juegos.

Aunque la mayoria de estos juegos, debido a sus
peculiaridades estéticas y teméticas, quedan fue-
ra de los canales comerciales, en los Ultimos afios
se han producido éxitos sorprendentes como
Minecraft desarrollado por el sueco Markus Per-
sson, Braid del norteamericano Jonathan Blow,
Limbo e Inside del pequefio estudio danés Playdead
o el premiado Papers, please de Lucas Pope. En
este caso, nos interesa sobre todo la independencia
entendida como actitud vital que lleva a estos au-
tores a disefar productos artisticos rebosantes de

creatividad.
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https://www.youtube.com/watch?v=bH1lHCirCGI
https://www.youtube.com/watch?v=bH1lHCirCGI
https://www.youtube.com/watch?v=vgQNOIhRsV4
https://www.youtube.com/watch?v=vgQNOIhRsV4
https://www.youtube.com/watch?v=uqtSKkyJgFM&t=2s
https://www.youtube.com/watch?v=uqtSKkyJgFM&t=2s
https://www.youtube.com/watch?v=Y4HSyVXKYz8
https://www.youtube.com/watch?v=Y4HSyVXKYz8
https://www.youtube.com/watch?v=yDm6PAgNohU&t=18s
https://www.youtube.com/watch?v=yDm6PAgNohU&t=18s
https://www.youtube.com/watch?v=_QP5X6fcukM
https://www.youtube.com/watch?v=_QP5X6fcukM

FUNDACION BOTIM

Emotions

En definitiva, los juegos cuentan historias con la mis-
ma trascendencia e impacto que los libros o el cine,
nos envuelven con maravillosas bandas sonoras y
afaden a todo esto unas posibilidades que ningln
otro medio ofrece: la opcién de tomar decisiones,
de actuar de forma auténoma y responsable, de

asumir multiples identidades vy, sobre todo, la ca-

pacidad de empatizar con todas ellas. Frente a la
imagen simplificada y violenta que en ocasiones nos
trasladan los medios con los juegos bestsellers, el
ambito independiente nos ofrece productos llenos
de creatividad, talento y belleza que, como for-
ma de arte, son una fuente esencial de emocién y

aprendizaje.
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Para facilitar la puesta en marcha de Playing Emo-
tions te ofrecemos una serie de sugerencias. En
funcién de tus preferencias y necesidades puedes
elegir cualquiera de los juegos que te presentamos
a continuaciéon. Todos proponen un conjunto de
actividades para promover el desarrollo emocional,
social y creativo de tu alumnado. Dentro de cada
juego, veras un primer apartado con el titulo “Reco-
mendaciones para...”, ahi puedes comprobar de un
vistazo cudles son las peculiaridades de ese juego,
dénde adquirirlo, para qué cursos lo recomenda-
mos, etc. En definitiva, una informacién muy sinte-
tizada que te permitira seleccionar el juego con el
que vas a trabajar en el aula. Ademas de esa infor-
macién, queremos darte algunas claves comunes a
la utilizacién de cualquier juego dentro del recurso

educativo Playing Emotions.

* ;Puedo realizar las actividades de Playing Emo-
tions desde la labor que desempefio actualmen-
te en el centro? Como ocurre con todos los
materiales de Educacién Responsable, ti4 “ha-
ces” el recurso. Revisa las orientaciones de cada
juego y decide por ti mismo si puedes llevarlo a
tu curso, a tu asignatura, a tus tutorias, etc. Si
consideras que hay un espacio para trabajar de
forma transversal competencias emocionales, so-
ciales y creativas y estas interesado en explorar
las posibilidades educativas de los videojuegos, la

respuesta es si.

* ;En qué asignaturas puedo utilizarlo? Original-
mente Playing Emotions surgi® como un mate-
rial vinculado al recurso Literatura, Emociones y
Creatividad y, por lo tanto, particularmente Gtil
para los docentes de lengua vy literatura. Sin em-
bargo, poco a poco se ha comprobado que do-
centes de distintas especialidades y asignaturas

pueden llevar las actividades a su terreno. Un es-
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pacio donde puede resultar particularmente Util

es en las sesiones de tutoria.

¢Cual es la estructura basica de las actividades?
Cada juego comienza con un apartado titulado
“Recomendaciones para...” donde te ofrecemos
informacion sobre el juego en cuestion ademas de
algunas sugerencias especificas. A continuacion,
aparece un apartado titulado “Los autores y el jue-
go” donde te damos toda la informacién necesaria
para que puedas contextualizar la obra y sentirte
cémodo al trabajar con ella. Posteriormente apa-
recen las actividades con la estructura menciona-
da: antes de jugar, durante el juego y después del
juego. Dado que el juego es un producto que ne-
cesita ser jugado, ademas de indicar los momen-
tos concretos en los que se realiza cada actividad,
acompafiamos a los docentes a lo largo de toda
la experiencia aportando ideas y sugerencias que

puedan ser el origen de nuevas actividades.

¢Coémo puedo saber qué actividades son las
mas pertinentes en mi situacién concreta? Al
principio de cada actividad aparece una tabla con
la siguiente informacién: variables que se trabajan
de forma mas explicita, duracion, materiales ne-
cesarios, objetivo principal, conexiones con otros
juegos y conexiones con otros recursos de Edu-

cacién Responsable.

Una vez elegido el juego, ;tengo que completar
todas las actividades? Los centros y docentes
que participan en Educaciéon Responsable lo ha-
cen con niveles distintos de intensidad. Nuestra
recomendacién es que, una vez elegido el juego,
completes las actividades que se proponen; esto
dependera de tus necesidades y disponibilidad.
La mayoria de actividades tienen una duracion
estimada de una o dos sesiones de 50 minutos,
pero como comprobards mas adelante puedes
reducir o ampliar este tiempo en funcién de tus
posibilidades. Si no puedes completar todas las
actividades te recomendamos que realices la ac-

tividad de antes de jugar, al menos una vinculada

al juego y también la actividad final.
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* ;Puedo combinar actividades de distintos jue-
gos? Aunque cada juego tiene sus peculiaridades
y su uso implica cierta preparacion, si te resulta
interesante, puedes alternar y adaptar las distin-
tas actividades. Esto es particularmente aplicable
a la actividad final, ya que siempre estara vincu-
lada con el disefio de juegos, por lo que puede
utilizarse cualquiera de ellas al margen del juego

seleccionado.

¢.Cémo he de prepararme para aplicar Playing
Emotions? Lo mas importante es que tengas una
actitud abierta y flexible. Posiblemente te sientas
inseguro la primera vez que trabajes con video-
juegos y pienses que tus alumnos conocen el me-
dio mejor que td. Sin embargo, nada de esto es
un problema. Traslada con claridad que se trata
de una experiencia innovadora en la que todas
las partes van a aportar (ellos a partir de los jue-
gos que conocen y tu a partir de tu formacién
en Playing Emotions y de tu conocimiento de los
juegos independientes). En primer lugar, revisa
con detalle el marco teérico que te facilitamos y
“alfabetizate” en juegos. Aunque el aprendizaje es
algo constante, la informacién que te facilitamos
puede ser un buen punto de partida. En segundo
lugar (y tal vez mas importante), familiarizate con
el juego que vayas a utilizar: lee sobre él en el
apartado correspondiente vy, sobre todo, descar-
galo, instélalo y juégalo antes de comenzar. Pre-

parar las actividades teniendo este conocimiento

previo te dara gran seguridad.
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» ;Hay alguna otra cuestion técnica que tenga que

tener en mente? Vinculado a lo anterior, asegu-
rate de que el juego funciona correctamente en
el dispositivo en el que piensas utilizarlo. Habi-
tualmente sera el ordenador de tu clase conec-
tado a un proyector, pero también puede ser tu
equipo personal conectado a ese proyector, una
consola conectada a una televisién, el ordenador
de la biblioteca... Sea cual sea tu situacion, ase-
gurate de que todo funciona correctamente. Por
Gltimo, aunque no es estrictamente necesario, es
muy recomendable que utilicéis un mando para
que la experiencia sea lo mejor posible. Podéis
adquirir uno sencillo de este tipo o incluso utilizar
un mando de consola que tl o tus estudiantes

podais tener por casa.



https://www.amazon.es/dp/B07TY92GB5/ref=cm_sw_em_r_mt_dp_dl_KSD8JV6B9HR076CSV8GW?_encoding=UTF8&psc=1




Plaving

Cursos sugeridos

Toda la Ensefianza Secundaria Obligatoria (ESO).
Posibilidad de utilizarlo, con adaptaciones, en cur-
sos inferiores y superiores.

Plataformas disponibles
PC, Mac, Linux, Playstation, Xbox

Dénde adquirir el juego

e Steam:https://store.steampowered.com/

app/26800/Braid/. Steam ofrece una demo gra-
tuita suficiente para completar las actividades. En
Mac, temporalmente, no compatible con macOS
10.15 Catalina o superior.

* Microsoft store (Xbox): https://www.xbox.com/es-
es/games/store/Braid/BZGPBRO3LZ/G

* GOG: https://www.gog.com/game/braid
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Autor

Jonathan Blow

Trailer
https://youtu.be/ugtSKkyJsFM

Gameplay completo

(En caso de ser necesario acceder o conocer alguna
parte concreta del juego)
https://www.youtube.com/watch?v=BRSHR2bK-
yS5A&list=PLFEDFAD260CD2C448

Sinopsis

Braid es un juego de plataformas en dos dimensio-
nes y puzles protagonizado por Tim. Aparentemen-
te, en un momento de su vida, cometié un error
que le hizo perder a su pareja, aunque los mensajes
que aparecen a lo largo del juego son intencional-
mente ambiguos. Mientras avanzamos, aparecen
distintas mecanicas vinculadas casi siempre con el
manejo del tiempo (posibilidad de avanzar y retro-
ceder, parar el tiempo, etc.) y contenido literario y
filoséfico vinculado al perdén, los errores y la toma
de decisiones

Actividades, variables y conexion con otros recursos y juegos

NOMBRE DE LA
ACTIVIDAD

VARIABLES DE
EDUCACION

RESPONSABLE

CONEXION CON OTROS | CONEXION CON
RECURSOS EDUCACION | OTROS JUEGOS
RESPONSABLE

ANTES DE 1. La visidn del autor sobre ¢ Autoestima * ReflejArte
JUGAR los videojuegos * Habilidades de * El Coro de las emociones
Autoafirmacién
¢ |dentificacion y expresion
emocional
DURANTE 2. Dimensiones ¢ |dentificacion y expresién ¢ Lectura, Emociones y
EL JUEGO emocionales emocional Creatividad
¢ Creatividad
3. ;De qué trata Braid? ¢ Empatia * lectura, Emociones y
* |dentificacion y expresion Creatividad
emocional
¢ Toma de decisiones
4. Nuevos tiempos, nuevas  * Toma de decisiones * lectura, Emociones y Gris
formas de narrar ¢ Creatividad Creatividad
DESPUES 5. Disefio de juegos fisicos  * Toma de decisiones * ReflejArte Gris
DEL JUEGO (Disefio de juegos) ¢ Creatividad

Tabla sintesis con las actividades disponibles para Braid, las variables Educacién Responsable, las conexiones con otros recursos y con
otros juegos del programa ER.



https://store.steampowered.com/app/26800/Braid/
https://www.xbox.com/es-es/games/store/Braid/BZGPBRQ3LZ7G
https://www.gog.com/game/braid
https://youtu.be/uqtSKkyJgFM
https://youtu.be/uqtSKkyJgFM
https://www.youtube.com/watch?v=BRSHR2bKy5A&list=PLFEDFAD260CD2C448
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El autor y el juego

Braid es un juego disefiado por el estadounidense
Jonathan Blow que fue publicado en 2008. Apa-
recid, primero, para la consola Xbox 360 y poste-
riormente ha sido portado a Playstation, Windows
y Mac. Blow empleé méas de tres afios en la ela-
boracién del juego, desarrollandolo practicamente
de forma auténoma y contando sélo con algunas
contrataciones puntuales como la de David Hellman
para ayudarle con los acabados artisticos. Tras su
lanzamiento, el juego recibid excelentes comenta-
rios de la critica y de los jugadores, convirtiéndose
en uno de los primeros éxitos del ambito indepen-
diente al poner en valor la creatividad y originalidad

presente en este tipo de juegos.

Braid es aparentemente un sencillo juego de pla-
taformas que nos recuerda a otros clasicos como
Mario Bros o Donkey Kong. Sin embargo, desde un
primer momento hay pequenos detalles que llaman
la atencién y adelantan la complejidad y matices ar-
tisticos e intelectuales del juego. En primer lugar, la
apariencia de Tim, el protagonista, es distinta a la de
los personajes de este tipo de juegos: viste un traje y
bien podria haber concluido su jornada laboral en la
ciudad. Tim recorre un inquietante atardecer urba-
no y llega a una casa con distintas habitaciones de-
nominadas mundos. Al abrir la puerta de la primera
habitacion, aparece en un espacio con libros que
contienen reflexiones poéticas vy filoséficas sobre lo
que parece ser una historia de amor truncada vivi-
da por el propio protagonista. Los textos abordan
cuestiones como los errores cometidos y el perddn,
elementos que tendradn que ver, posteriormente,
con las mecanicas del juego. Por ejemplo, uno de
los libros dice “Nuestro mundo, con sus reglas de
causalidad nos ensefia a no ser generosos: si perdo-

namos con facilidad podemos acabar malheridos. Si
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hemos aprendido de un error y gracias a eso somos
mejores compaferos, ;no deberian recompensar-
nos por lo aprendido en lugar de castigarnos por
nuestro error?”. Esto tendréa su traduccién en el jue-
go y pronto comprobaremos que, tras cometer un
error, podremos “rebobinar” y controlar el tiempo
para arreglar lo que hemos hecho mal. Algunos cri-
ticos han comparado estas mecéanicas y la propia
narrativa del juego con Las ciudades invisibles de
ltalo Calvino (donde se describen una serie de ciu-
dades fantasticas, cada una de ellas con sus propias
peculiaridades) y con la obra cinematografica de
David Lynch.

ANTES DE JUGAR

Nota: El objetivo del trabajo previo es consolidar un
vocabulario comin en torno a los videojuegos y, so-
bre todo, poner en valor las producciones artisticas
independientes. Hemos de trasladar a los alumnos
que cuando escogemos, como creadores o consu-
midores, un producto artistico concreto, no hemos
de guiarnos exclusivamente por su éxito comercial
o el "estar de moda”, sino que hemos de atender a
nuestros intereses y a la capacidad que ese produc-

to tiene para emocionarnos.
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El profesor comienza explicando que en las proxi-
mas semanas se va a utilizar en clase un videojuego,
justificando, a partir los conocimientos adquiridos, la
importancia cultural y artisticas de estos productos.
La clase recibira la noticia con agrado y los alumnos,

posiblemente, mencionen distintos juegos de moda.

“Todos los que estamos aqui hemos jugado
alguna vez a videojuegos. Pero este medio,
como pasa con el cine o los libros, es muy
diverso. Si en literatura nos encontramos
con novelas, teatro, cuentos, poesia, etc.
(posibilidad de conectar con el contenido
sobre géneros literarios) algo parecido pasa
con los videojuegos: tenemos juegos de pla-
taformas como Mario Bros, juegos de rol
masivos como WoW, simuladores de futbol
como FIFA. Quiero que me digdis cudles
son vuestros juegos favoritos, a qué genero
creéis que pertenecen y cudles son las razo-

: ”
nes por las que les dais tanto valor

Actividad 1. La visidon del autor sobre los

videojuegos

e Variables de Educacién Responsable: Autoestima,
Autoafirmacion, dentificacién y Expresion Emocional

Duracién estimada: De 1 a 2 sesiones de 50
minutos

Materiales necesarios al margen del juego:
Ordenador con conexién a internet para acceder a
los videos de YouTube

Objetivo principal: Poner en valor la labor de los
desarrolladores independientes y utilizarlo como
ejemplo de profesionales que realizan apuestas
personales basadas en lo vocacional

Conexion con otros recursos de Educacion
Responsable: ReflejArte, El Coro de las Emociones.

El profesor utilizara el debate para asentar un vo-
cabulario comin sobre los géneros, relativizar el
valor de productos poco creativos y de consumo
rapido (FIFA, Fortnite, etc.) y poner en valor la di-
versidad del medio y la importancia de los auto-
res en el disefio de juegos. Se pueden poner otros

ejemplos de pr os superficiales y/o de consu-
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mo rapido (incluso ejemplos de telebasura) para
entender que muchas veces lo mas consumido no
es lo mejor y que es necesario estar dispuesto a
conocer nuevas cosas. De forma inversa, se puede
explicar cdmo la obra grafica de autores japoneses
(animacion, cémic, etc.) era minoritaria hasta hace
pocos afos en Occidente. Es importante indicar
que "éxito comercial” no es sinébnimo de mal pro-
ducto, pero remarcando que la calidad y las ventas

no estan siempre relacionadas.

” . . .

Leemos ciertos libros y escogemos ciertas
peliculas no porque sean las mas vendidas,
sino porque tienen algo especial, algo que
nos emociona y nos transforma, aunque a
veces su publico no sea mayoritario. Vamos
a escuchar a Jonathan Blow, creador de
Braid, el juego con el que trabajaremos las

préximas semanas, lo que piensa acerca del

L . ”
proceso de disefio de juegos

VER VIDEO: Entrevista con Jonathan Blow

A partir de aqui se iniciara un debate preguntando
a los alumnos por qué creen que Jonathan Blow,
una persona con un talento como programador
que le permitiria trabajar en cualquier compadia y
ser millonario, se arriesga a ser programador inde-
pendiente dedicando tres afos de su vida a crear
Braid, y por qué hace tal alegato a favor de este
tipo de juegos. El profesor subrayara la importan-
cia de ser auténtico y fiel a uno mismo vy las re-
compensas que esto trae con el tiempo. Algunas
de las preguntas que pueden guiar el debate son

las siguientes:



https://youtu.be/5A44GW0PtzY
https://youtu.be/5A44GW0PtzY
https://www.youtube.com/watch?v=2gUtfBmw86Y
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”&Por qué creéis que Jonanathan Blow de-
fiende los juegos pequerios e imperfectos
frente a las superproducciones como FIFA?
¢Por qué creéis que dedicé tres afios de su
vida a hacer el juego en el que realmente
creia? ;Habéis tenido alguna vez una pre-
ferencia por algin deporte, alguna aficién,
algin personaje de dibujos o algin artista
que no fuera mayoritario? ;Seguisteis con
esa aficién o desististeis? ;Por qué?;Cémo

L ‘ ”
os sentisteis al ser un poco el bicho raro?

Tras visibilizar las aportaciones del alumnado que
ha escogido caminos alternativos y que manifiesta
gustos personales con criterio propio, el profesor

presenta el juego lanzandolo en el proyector.

Pantalla de Inicio

“Jonathan Blow estaba convencido que los
videojuegos, al igual que el cine, la musica o la
literatura son una forma de arte. Por ello dedi-
cé tres anos de su vida a trabajar en Braid, un
juego que aun siendo divertido le sirve al autor

para hablar de muchas cosas trascendentes’”
DURANTE EL JUEGO

Con el juego lanzado en el proyector, el profesor
dirige la atencién hacia los diferentes elementos téc-
nicos y audiovisuales de esa primera pantalla. Esto
servird como excusa para establecer conexiones
con otros productos culturales (la obra de autores
impresionistas como Monet o Sorolla, juegos como
Mario Bros, la musica New Age y la musica clasica,

etc.). Puede seri sante tener preparadas image-
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nes de estas obras (una simple busqueda en Google
Imagenes puede servirnos) para comentar las seme-
janzas y diferencias. También puede utilizarse este
enlace a las 8 canciones que Blow decidid incluir en

el juego.
Algunas de las preguntas que podemos utilizar son:

"o L .
;Qué vemos? ;Con qué género de juego

creéis que nos encontramos? ;Os recuer-

da a algin otro juego? ;Cémo es la musica

”
que escuchamos?

El profesor explica la dinamica de trabajo: pedira a
distintos voluntarios que exploren con el proyector
distintas partes del juego de forma autdbnoma, pero
escuchando también las propuestas que hagan el
resto de companeros. Es importante explicar que
no se trata de gritar cosas al azar sino de aportar

ideas que consideremos productivas.

El profesor pide al voluntario 1 que atraviese el
puente, camine hasta la casa y explore, sin entrar en

ninguna de las puertas, tanto el recorrido como las

distintas habitaciones.

Camino hasta la casa y exploracién de las habitaciones

Como ocurre siempre en Educacién Responsable,
el trabajo ha de ir de lo explicito a lo implicito. Esta
primera toma de contacto resulta ideal para trabajar
la identificacion y expresion emocional y la empatia
con preguntas centradas en la experiencia del per-

sonaje, primero, y del espacio de la casa, después:

“ : Iy
:Qué nueva informacién tenemos del per-

sonaje? ;Por qué va en traje? ;Qué creéis

2

Reflejarte y
El coro de las
emociones



https://www.youtube.com/watch?v=PsC0zIhWNww&t=2s
http://braid-game.com/news/2008/08/the-soundtrack-to-braid/
http://braid-game.com/news/2008/08/the-soundtrack-to-braid/
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que estd haciendo? (Volver a casa después
de una jornada de trabajo, salir a la calle
a dar una vuelta...) ;Qué emociones creéis
que estd experimentando? (miedo al cami-
nar por la ciudad tan tarde, tristeza por es-

tar sélo en la casa...)

;Y qué podéis decirme de la casa? jHay algo
que os llame la atencion? (pueden comentar
lo abandonada que esté o el hecho de que no

L ”
se pueda acceder a algunas habitaciones).

Si los alumnos no reparan en ello, el profesor ha de
subrayar que el primer mundo del juego es el Mun-
do 2. Puede explorar a qué atribuyen los alumnos

esta decision de diseno.

“” , . . :

¢Por qué creéis que el juego comienza en
el Mundo 27 (Posibles respuestas: Porque se
ha confundido, porque el autor quiere que

el Mundo 1 se descubra mds torde...)”

Lo importante es que los alumnos entiendan que, al
igual que ocurre con un director de cine o el escritor
de un libro, el disefiador del juego pude tomar decisio-

nes que alteren la estructura clasica de una obra.

Actividad 2. Dimensiones emocionales

* Variables de Educacién Responsable: Identificacion
y Expresion Emocional, Creatividad

Duracién estimada: De 1 a 2 sesiones de 50
minutos

Materiales necesarios al margen del juego: Folios,
lapices y postits

Objetivo principal: Identificar y expresar las
emociones que experimentamos en distintos
espacios fisicos cotidianos a través de una actividad
creativa

Conexién con otros recursos de Educacién
Responsable: ReflejArte

El profesor revisa con el alumnado las diferencias
entre los entornos en 2 y 3 dimensiones a partir de
juegos concretos que mencionen los alumnos. Ex-
plorard con ellos por qué consideran que el autor

ha tomado esa decisiéon (sencillez, homenaje a otros
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juegos, etc.) y reflexionaran juntos sobre la importan-
cia de la dimensién grafica en los videojuegos (si se

quiere profundizar méas puede utilizarse este enlace).

El profesor propondra a los alumnos replicar en
un folio el estilo grafico de Braid reconstruyendo
en 2D su propia casa. Para trabajar la dimensién
emocional, prepararan pequenos postits con las dis-
tintas emociones o sentimientos y los colocaran en
las habitaciones en funcion de lo que experimenten
habitualmente en cada una de ellas (ejemplos: ale-
gria en mi cuarto porque lo tengo decorado como
me gusta, asco -a veces— en la cocina cuando hay
algo que estd malo, sorpresa en el salén porque veo

peliculas muy diferentes con mis padres, etc.).

Otra opcidn podria ser elaborar un emociémetro
colectivo con las emociones que hayan consensuado
como mas importantes y a partir de ahf ubicar en

cada habitaciéon la emocién predominante.

El profesor invita al voluntario 2 a que entre en la
habitacion del Mundo 2 y pide la opinién de los
alumnos sobre el lugar en el que aparece el prota-
gonista (;las nubes? ;el cielo? jhumo?). A continua-
cién, pide al voluntario que recorra cada uno de los
libros, mientras distintos companeros leen en voz
alta los mensajes.

r

3

=
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Tim ha emprendido una biisqueda para rescatar a la Princesa.

Ha sido secuestrada por un monstruo horrible y malvado, l_
-
-j.gucedié porgue Tim cometié un error.

8 8.8 & 8- &

Presentacién del Mundo 2. Tiempo y perdén

Wy igual que ocurre con otros textos, el
autor utiliza un lenguaje intencionalmente
ambiguo y metaférico. No te preocupes si
hay algo que no entiendes, porque posible-

mente esa sea la intencion del disefiador en

“”
este momento.

2



https://www.devuego.es/blog/2015/05/08/roles-en-la-creacion-de-videojuegos-iii-el-arte/
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El profesor puede aprovechar para establecer vin-
culos entre estos textos (en particular la metafora
de la princesa) y otros propios del curriculum. Por
ejemplo, en los curricula de Lengua y Literatura
de 3° de la ESO, se hacen menciones explicitas a la
literatura medieval y a la poesia épica de los siglos
XIl'y Xl También al nacimiento de la novela mo-
derna con Cervantes, lo que puede aprovecharse
para conectar su visién sarcéastica de las novelas

de caballerias con los contenidos de estos libros.

Actividad 3. ;De qué trata Braid?

* Variables de Educacién Responsable: Identificacion
y Expresion Emocional, Creatividad

Duracién estimada: De 1 a 2 sesiones de 50 minutos

Materiales necesarios al margen del juego: Ninguno

Objetivo principal: A través de técnicas de
aprendizaje cooperativo, consensuar cuél es el tema
central de un producto narrativo intencionalmente
ambiguo

Conexién con otros recursos de Educacién
Responsable: Lectura, Emociones y Creatividad

El profesor pide a los alumnos que formen grupos de
6 personas y tengan claro quien es el 1, el 2, etc. Pe-
diréa que en el segundo recorrido que haga el volunta-
rio por los textos, cada persona tome notas sobre el
mensaje de “su” libro. Después, puede deshacer los
grupos vy juntar a los 1, los 2, etc. para que debatan
sobre el mensaje del libro en cuestiéon. A la vuelta al
gran grupo, cada alumno explicara a sus comparieros
el contenido de ese libro y cuando todos hayan fina-
lizado, el grupo elaborard un pequefio resumen del
mensaje general de esta escena (Ejemplo: Creemos
que Braid aborda la historia de Tim, un chico que
perdid a su pareja tras cometer algunos errores. To-
davia no sabemos cudles fueron, pero tal vez el juego

nos los explique mas adelante).

El profesor propone al voluntario 3 que entre en la
primera de las puertas y anuncia que aqui comienza
el juego propiamente dicho. Esta parte ha de servir
para revisar el concepto de onboarding, haciendo

que los alumno ijen en cémo el disefador, en
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lugar de dar muchas explicaciones, prefiere que el
jugador aprenda las mecanicas basicas jugando en

un nivel sencillo.

T
R e o

Al
Escena de juego del Mundo 2

“ . L .
:Qué os pareceria si ahora tuvierais que

leer un extenso manual explicando el fun-
cionamiento del juego? Los disefiadores
intentan minimizar esa explicaciéon -mdés
ahora que los juegos se adquieren muchas
veces online y sin ningn manual-, haciendo
que los primeros niveles y el propio juego

. 4 . . “
sirvan para explicar su funcionamiento.

Pedimos al voluntario que dé sus primeros pasos
por la escena, que lea'y comprenda los breves men-
sajes relativos a los controles y que observe, en la
parte superior izquierda, los tres espacios vacios
para cada una de las piezas del puzle. En princi-
pio el nivel se completa sin problemas. Podemos
aprovechar para subrayar las conexiones con otros
productos culturales como la muUsica, la literatura
y el cine. En todos estos casos los autores han de
captar la atencion de quien consume esa obra artis-
tica, pero de forma sutil y atendiendo a las peculia-
ridades de cada medio. Por ejemplo, un compositor
puede generar un crescendo para ir aumentando
la tension de una obra, o puede crear un estribillo
muy pegadizo que rapidamente capte la atencion
del oyente. De la misma forma, un autor literario
puede comenzar con la descripcion de una situa-
cién impactante para motivar al lector. Recuerda
que el director de cine Steven Spielberg decia que

“una pelicula tiene que empezar con un terremoto y

a partir de ahi, ir subiendo en intensidad”.

2
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Actividad 4. Nuevos tiempos, nuevas

formas de narrar

* Variables de Educacién Responsable: Toma de
decisiones, Creatividad

Duracién estimada: De 1 a 2 sesiones de 50 minutos

Materiales necesarios al margen del juego:
Ordenador con conexién a internet para acceder,
al menos, a los videos de YouTube. Si fuera posible,
cuenta de Netflix.

Objetivo principal: Reflexionar sobre las
consecuencias de ejecutar unas acciones u otras a
partir de experiencias pasadas, presentes, futuras e
incluso ficcionadas.

Conexidn con actividades de otros juegos: Gris

Conexidn con otros recursos de Educacién
Responsable: Lectura, Emociones y Creatividad

Nota: Posiblemente en esta pantalla aparezca una
de las grandes peculiaridades de Braid: la posibi-
lidad de revertir situaciones e ir hacia atras en el
tiempo. Es interesante que los alumnos descubran
esta posibilidad la primera vez que cometan un fa-
llo, lo cual puede ocurrir en este nivel o en los si-
guientes. En ese momento el profesor propone la
actividad. Aunque posiblemente los alumnos se den
cuenta, es necesario repasar que el viaje en el tiem-
po se puede acelerar y desacelerar (flecha arriba/

abajo + shift o botones superiores del mando).

El profesor llama la atencion sobre lo ocurrido e invita
al voluntario a practicar la mecanica de ir hacia atras

y hacia delante en el tiempo, pudiendo hacer referen-

En una fiesta,

un grupo de

personas intenta

convencerme para

probar el alcohol
Me opongo y
digo NO
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cia a juegos que empezaron a explorar este recurso
(Prince of Persia) y otros que se han visto influidos

posteriormente por Braid (Life is Strange).

”¢'Qué creéis que ha pasado? ;Conocéis
algun juego en el que ocurra esto? Y lo més
importante: ;Qué relacion considerdis que
tiene con lo que hemos leido en los libros?
(Algunas posibles respuestas pueden ser:
“Los libros hablaban de los errores come-
tidos y de cémo en la vida no podemos vol-
ver atrés en el tiempo, sin embargo, en el

juego, si”)

Aunque en la literatura y en el cine estamos
acostumbrados a las narrativas lineales, los
nuevos medios (influidos por la cultura del
hipervinculo e Internet), en particular los
videojuegos, nos permiten romper con es-
tas leyes de continuidad. Vamos a ver otro
ejemplo, en este caso en el cine, de cémo

. “
los creadores manejan este recurso.

Utilizando una cuenta de Netflix se presentan los
primeros minutos de la pelicula Bandersnatch, o si
se prefiere, exclusivamente con una imagen, uno de
los momentos en los que el espectador ha de elegir
(con consecuencias en el desarrollo de la historia)
entre distintas opciones. Si no se dispone de cuenta

de Netflix, se puede utilizar el siguiente enlace.

Me siento bien por haber tomado
mis propias decisiones y darme
cuenta de que no necesito sutancias
para pasarlo bien

“FLAY

=

Lectura,
emociones y
creatividad



https://www.youtube.com/watch?v=AURVxvIZrmU
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VER VIDEO: Bandersnatch

A partir de este ejemplo (haciendo referencia tam-

bién a otros productos como la serie de libros Elige

tu propia aventura) el profesor pide a los alumnos
que guionicen/estructuren una pequefa situacién
de forma similar, explicando cuéles seran las conse-
cuencias de tomar una u otra decisién. La situacién
puede ser real, basada en una experiencia previa o

imaginada.

Dado que en la vida real no podemos volver atréas
en el tiempo, se explica que a veces conviene hacer
estos “algoritmos” a la hora de tomar de decisiones

para adelantarnos a sus consecuencias.

Nota: Por algoritmos entendemos las operaciones
logicas y ordenadas, representadas muchas veces
de forma grafica, que nos permiten solucionar un
determinado problema. Aunque es un término que
se utiliza sobre todo en matematicas y computacion,
es importante entender esta analogia entre nuestros
procesos de toma de decisiones y la forma de traba-
jar de un ordenador. Esto también nos servira para
desarrollar competencias vinculadas al denominado

pensamiento computacional y la programacién.

Se comentara que todas las experiencias han de ser
fuente de aprendizaje y se reflexionarad sobre si el
disefio de juegos puede servirnos para practicar esa
toma de decisiones en escenarios sin riesgo. Preci-
samente esta peculiaridad convierte a los juegos en
herramientas ideales para trabajar competencias en
ambitos tan diversos como el sanitario o la atencién
al cliente. Actualmente es frecuente que parte de la
formacion de empleados en estos y otros sectores
(pensemos por ejemplo en un call center) se realice

a través de simulaciones y juegos serios. Si hemos

rsona a atender a clientes que

de ensefar a un

LA A 4V

les puedan trasladar distintos dudas, jpor qué no
recrear estos escenarios a través de un juego?. De la
misma forma, si un médico ha de tomar decisiones
criticas ;jpor qué no entrenar esos procesos a través

de una experiencia ludica?

Tras esta actividad, se completaran las pequefas
pantallas del Mundo 2. Todas siguen la misma estruc-
tura y se solucionan con la mecéanica mencionada. El
objetivo a partir de aqui es, sobre todo, disfrutar con
el juego y reconocer la creatividad del autor. Algunas
de las situaciones que pueden presentar dificultades

o servir para generar mas debate son las siguientes:

€ En la pantalla 21, para recoger la tercera pieza hay
que saltar mas alto utilizando los dos monstruos
€ En la pantalla 2.2, la primera vez no podemos
coger las dos primeras piezas, pero conviene
que los alumnos comienzan a trabajar en el
puzle (se puede hacer referencia, si ellos no se
dan cuenta, a la relacion entre el puzle y el panel
vacio que aparecia en la casa).
€ En la pantalla 2.3 hay que utilizar el monstruo
de la plataforma inferior derecha para llegar a la
plataforma superior
€ Enla pantalla 2.4
o para recoger la primera pieza hay que utili-
zar la plataforma, “traer” al monstruo y sal-
tar sobre él
o para recoger la segunda hay que sincronizar
el salto con el monstruo que sale del caindn
€ Para recoger las dos que faltan en la pantalla 2.2
es necesario “meterse” en el puzle y jugar con
las piezas que tienen una plataforma, tanto para
saltar a por la siguiente pieza, como para hacer
que el monstruo baje y podamos coger la que

se encuentra encima de la puerta



https://www.youtube.com/watch?v=2ab_cN_WyKg
https://es.wikipedia.org/wiki/Elige_tu_propia_aventura-
https://es.wikipedia.org/wiki/Elige_tu_propia_aventura-
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DESPUES DEL JUEGO

Actividad 5. Disefo de juegos fisicos

* Variables de Educacién Responsable: Toma de
decisiones, Creatividad

Duracién estimada: Al menos 2 sesiones de 50
minutos

Materiales necesarios al margen del juego:
Cartulinas, pegamento, rotuladores, dados, cubiletes
y material reciclado de distinto tipo

Objetivo principal: Disefiar una juego fisico (cartas,
tablero, rol, etc.) siguiendo las fases habituales de
prototipado, testeo y produccién

Conexién con otros recursos de Educacién
Responsable: Lectura, Emociones y Creatividad

Nota: El profesorado tiene autonomia para decidir
en qué momento realiza esta actividad. Puede ha-
cerlo después de haber completado las partes que

|//

se han explicado, hacerlo después del final “estan-

dar” o después del final “secreto”. Llegar a estos dos
i

finales implica bastantes horas de juego, las cuales

pueden ser completadas en familia.

Como explicabamos en el marco tedrico, el diseno
de juegos digitales y en formato fisico comparten
muchos aspectos. Por ello en esta actividad los es-
tudiantes disefaran en equipos un juego fisico al-
rededor del tema central de Braid, trasladando al
mismo las mecéanicas, dindmicas y sentimientos que
consideren oportunos. Si el profesor lo desea, pue-
de utilizar una estructura cooperativa (coordinador,
portavoz, material/logistica y supervisor). Aunque
el tiempo dedicado a esta actividad es variable, es
recomendable separar la fase de prototipado (tra-
bajo central), testeo y produccién. Para realizar esta
actividad es necesario contar con una serie de ma-
teriales, que pueden ser reciclados: ldminas de car-
tén-pluma, cartulinas, plastilina, dados y cubiletes,

cartén, pegamento, celo, cuerdas, etc.

Nota: Si el profesorado estuviera muy interesado
en el trabajo digital, esta actividad puede alterarse y
sustituirla por el desarrollo de un juego con Scratch

o Unity.

LA A 4V

”I—on vamos a convertirnos en disefiadores
de juegos. Nuestro juego serd fisico, porque
asi no nos hardén falta conocimientos de sof-
tware y programacién (se puede hacer re-
ferencia a algunos motores como Scratch
o Unity) y porque, ademds, tenemos muy
interiorizados este tipo de productos. En el
proceso tomaremos decisiones relativas a
las siguientes cuestiones: el tema, el tipo de
juego que queremos hacer, las mecdnicas
y dindmicas involucradas y los sentimientos

. : “”
que queremos que experimente el jugador.

En primer lugar, el profesor aborda la cuestion del

tema.

“ ‘ .
Los juegos y videojuegos se centran en

S I/
una gran diversidad de temdticas

Se ponen egjemplos:

Risk: Las relaciones internacionales y el poder

e STAR WARS ——

REBELLION

srr et ||

. NS

StarWars: La guerra en contextos de ciencia-ficcién
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Cluedo: El misterio y la resoluciéon de un asesinato

“ . L
En primer lugar, tendréis que consensuar

cudl es para vosotros el tema central de
Braid de forma que, bajo un soporte dis-
tinto, la esencia de vuestro producto sea la

. o”
misma.

Nota: Como explicamos anteriormente, el tema
central de Braid varfa en funcién de hasta donde se

haya jugado:

€ Sélo el Mundo 2: Los errores, el arrepenti-
miento, el perdodn, la gratitud y los procesos de
aprendizaje.

€ El final “estandar”: La obsesién, la multiplicidad
de perspectivas, jel maltrato y la violencia de
género? Justificacidon: Los mensajes de los Ul-
timos libros que lee el protagonista apuntan a
una obsesién que puede rozar lo enfermizo.
Esta obsesién se proyecta en el “alcanzar a la
princesa” (aunque la princesa podria ser una
metéfora de otro fin). La sombra del acoso, el
maltrato y la violencia de género aparece en dos
momentos: Tras completar el final del mundo y
liberar a la princesa del aparentemente malvado
caballero, Tim se queda contemplando de for-
ma obsesiva a la princesa en su casa. A partir
de ahi, se rebobina la historia y se produce un
giro de guidn que pareceria indicar que el ca-
ballero es realmente quien salva a la princesa y
Tim quien la persigue. Ademas, una vez comple-

tado este nivel (Mundo 1), los textos originales

se amplifican con otros ocultos que parecerian

(I WP

indicar que la princesa esta viviendo la historia
desde otra perspectiva (“Princesa: Vas en la di-
reccién equivocada y me arrastras contigo. En
otro tiempo, en otro lugar dijo: Deja de tirarme
del brazo, jme haces dano!”.

El final alternativo: La obsesién, la bisqueda de co-
nocimiento, jla muerte? ;la destruccién del plane-
ta a través de la metéfora de la bomba atémica?
Justificacién: Incluso explorando sélo el final ante-
rior, algunos criticos han encontrado referencias
al proceso de elaboracion de la bomba atomica.
Estos autores sugieren que tal vez esa utopia por
llegar de forma obsesiva a la princesa, podria ser
una metéafora de la carrera cientifica iniciada hasta
alcanzar la bomba atémica. Algunas referencias
que confirmarian esta teoria son las siguientes: los
cielos incendiados del principio del juego, el humo
de las habitaciones con libros, el fuego que per-
sigue a los protagonistas en la Ultima pantalla del
Mundo 1, la referencia a Manhattan (recordemos
el Proyecto Manhattan que dio lugar a las prime-
ras armas nucleares) y, sobre todo, la inclusion de
frases literales de Kenneth Bainbridge, director de
la prueba Trinity y que dio lugar al lanzamiento de
la bomba. Ademas de todo esto, si encontramos
las ocho estrellas escondidas en el juego y volve-
mos a la Ultima pantalla del Mundo 1, Tim puede
finalmente tocar a la princesa, lo que genera, en

S L
ese preciso instante, una gran explosion.

Tras dar tiempo para el debate interno en los gru-
pos, el profesor explora las decisiones adoptadas
por cada equipo. Posteriormente se centra en el

tipo de juego fisico que se va a disenar.

“Ahora que habéis escogido el tema central
de vuestro juego, os toca decidir qué tipo de
juego vais a crear. Al igual que ocurria con los
temas, nos encontramos con muchas posibili-
dades: juegos de cartas, juegos sociales don-
de las propias dindmicas de interaccién son
lo més importante, juegos de fichas y tablero
tradicionales, de tablero modernos, juegos de

VZ4
rol, etc.
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Se subrayan las posibilidades y limitaciones que
ofrece cada tipo de juego y se revisan las opciones
adoptadas. Es importante recordar a los alumnos
-sobre todo si les vemos un poco confusos- que la
construccion de un juego de tablero moderno es
posiblemente la opcidn mas viable y que mas alla de
una u otra eleccién, es necesario definir el nimero

de jugadores y la estructura de turnos.

A continuacién, se revisaran los conceptos de meca-
nicas, dindmicas y sentimientos a experimentar, ase-

gurandonos de que los alumnos los han interiorizado.

“Una vez escogido el tema y el tipo de juego
que vais a realizar, llega lo mds importante:
definir los elementos del juego: las mecdni-
cas, las dindmicas y los sentimientos que que-
réis que experimenten los jugadores. Aunque
vamos a revisar en qué consiste cada uno
de estos elementos, es muy importante que
hagdis “minitesteos” de cada una de las de-
cisiones que tomdais (jugdndola) para ver si
realmente funciona antes de llegar al testeo

- . “”
“oficial” con otros jugadores.

€ Por mecanicas entendemos las acciones que el
jugador va a poder realizar en el juego: ;Comprar
propiedades? ;Invadir un territorio? ;Avanzar ca-
sillas en un escenario que representa una selva?

€ Por dindmicas entendemos los sistemas interac-
tivos que diseflamos para que, a partir de las ac-
ciones ejecutadas, se deriven unas consecuen-
cias que doten de ritmo y sentido al juego. Por
gjemplo, en el Monopoli, tras tirar los dados y
caer en una propiedad, puede ocurrir que sur-
ja la posibilidad de adquirirla, iniciando una ne-
gociacién, o que la tenga que pagar, afectando
todo ello a mi sistema econdémico.

€ Por sentimientos nos referimos a las experien-
cias principales que queremos provocar en el
jugador. Podemos seguir el modelo de Hunicke

cuando habla de:

o Disfrute de los sentidos (el juego como pla-

cer para los sentidos -vista, gusto, etc.-)

CHRTAHS

SOCIALES

...-
®e
HELERDO
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o Fantasia (el juego como forma de vivir situa- Para saber mas sobre el disefio de juegos fisicos:

ciones fantasticas distintas a las del mundo ) ) )
) *  https://www.xataka.com/literatura-comics-y-jue-
rea
) gos/el-enorme-reto-de-disenar-un-juego-de-
o Drama (el juego como forma de narrar una
R ) mesa-desde-cero
historia igual que ocurre en una pelicula o )
ibro) * http://descargas.pntic.mec.es/cedec/proyecto-
un libro
edia/realengua/contenidos/nuestrojuego/index.

html

* https://www.educaciontrespuntocero.com/

o Desafio (el juego como superacién de obs-
taculos)

o Compaferismo (el juegocomo experiencia _ )
recursos/juegos-mesa-educativos-clase-au-

la/37168.html

social)

o Descubrimiento (el juego como exploracién
de nuevos territorios)

o Expresién (el juego como espacio de crea-
cién y expresion para el jugador)

o Ejecucion (el juego como un pasatiempo en

el que se completa lo que se pide).

Mas alla de la inclusidon de estos elementos (cuya
nomenclatura escogemos al ser habitual en el am-
bito del disefio de juegos), es importante subrayar
que el juego, para ser divertido e interesante, ha
de conseguir de forma transversal que los jugadores
experimenten las distintas emociones bésicas: ale-

gria, miedo, tristeza, asco, ira y sorpresa.

Tras revisar todas las indicaciones, los grupos co-
mienzan a disenar sus juegos completando en los
tiempos acordados las fases mencionadas de proto-

tipado, testeo y produccion.

“Hemos repasado todo lo necesario para
que disefiéis vuestros juegos. Podéis coger
todo el material que querdis y poneros a
trabajar hasta que tengdis un producto mi-
nimo jugable. Cuando lleguéis a ese pun-
to, comenzard la fase de testeo, que nos
servird para recoger feedback de otros
jugadores. Una vez testado vuestro juego,

afinaréis sus componentes y trabajaréis en

., . 4
la produccién final.



https://www.xataka.com/literatura-comics-y-juegos/el-enorme-reto-de-disenar-un-juego-de-mesa-desde-cero
http://descargas.pntic.mec.es/cedec/proyectoedia/realengua/contenidos/nuestrojuego/index.html
https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/juegos-mesa-educativos-clase-aula/37168.html
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Cursos sugeridos Autor
Toda la Ensefianza Secundaria Obligatoria (ESO). Roger Mendoza, Adrian Cuevas y Conrad Roset
Posibilidad de utilizarlo, con adaptaciones, en cur- (N6émada Studio)
sos inferiores y superiores.
Trailer
Plataformas disponibles https://youtu‘be/ngClerhbw W

PC, Mac, Playstation, Xbox, Switch, iOS, Android
Gameplay completo

(En caso de ser necesario acceder o conocer alguna

parte concreta del juego)
e Steam:https://store.steampowered.com/ https://voutu.be/emeFfm8VNeU

app/683320/GRIS/

e GOG: https://www.gog.com/game/gris

* App Store: https://apps.apple.com/es/app/gris/
id1465779286?mt=12 (Mac)

* https://apps.apple.com/es/app/eris/id1445379072
(iPad y iPhone)

* Google Play: https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.devolver.grispaid&hl=es&gl=ES

Dénde adquirir el juego

Sinopsis

Gris es un juego de plataformas en dos dimensio-
nes con una estética particularmente cuidada de
la que se responsabilizd el acuarelista Conrad Ro-
set. La protagonista del juego, tras perder la voz,
cae desde una estatua que parece quebrarse hasta
aparecer en un espacio en blanco y negro. El juego
propone al jugador avanzar y recuperar progresiva-
mente cada color, de manera que Gris comience
a dar sentido a su mundo, superar esa situacién vy,
tal como expresan los creadores del juego, “pueda
volver a pintar de colores el mundo”.

Actividades, variables y conexion con otros recursos y juegos

NOMBRE DE LA VARIABLES DE CONEXION CON OTROS CONEXION CON
ACTIVIDAD EDUCACION RECURSOS EDUCACION | OTROS JUEGOS
RESPONSABLE RESPONSABLE
ANTES DE 1. La diversidad en los ¢ Autoestima Braid
JUGAR juegos * Habilidades de

Autoafirmacién
(asertividad)
¢ Autocontrol

DURANTE 2. El flow del juego vs. las e Empatia * ReflejArte
EL JUEGO emociones experimentadas ¢ Identificacion emocional
¢ Autocontrol

3. Musica y emociones * |dentificacién emocional ¢ ReflejArte Braid
* Habilidades de * El Coro de las emociones
interaccion
4. Pintando el mundo ¢ |dentificacién emocional ¢ ReflejArte
* Habilidades de
interaccion

¢ Creatividad

DESPUES 5. Narrativas interactivas * |dentificacién emocional  * Lectura, Emociones y Braid
DEL JUEGO (Disefio de juegos) * Habilidades de Creatividad
interaccion * ReflejArte

¢ Creatividad

Tabla sintesis con las actividades disponibles para Gris, las variables Educacién Responsable, las conexiones con otros recursos y con
otros juegos del programa ER.



https://store.steampowered.com/app/683320/GRIS/
https://www.gog.com/game/gris
https://apps.apple.com/es/app/gris/id1465779286?mt=12
https://apps.apple.com/es/app/gris/id1445379072
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.devolver.grispaid&hl=es&gl=ES
https://youtu.be/gvECQlxrhbw
https://youtu.be/gmeFfm8VNeU
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Los autores y el juego

Gris es un juego desarrollado por Némada Studio
y publicado en 2018 por Devolver Digital, una dis-
tribuidora americana especializada en juegos inde-
pendientes, el tipo de productos que habitualmente
utilizamos en Playing Emotions. Sus creadores son
Adrian Cuevas, Roger Mendoza (responsables de
toda la parte técnica del proyecto) y Conrad Roset,
un reconocido ilustrador que se responsabilizd del

apartado artistico.

Imagen de los creadores de Gris. De izquierda a derecha,
Conrad Roset, Adrian Cuevas y Roger Mendoza.

Adrian y Roger se conocian al haber trabajado en
Ubisoft (uno de los estudios méas reconocidos del
mundo) en juegos triple A de referencia como As-
sassins Creed o Far Cry. Conrad, después de va-
rios afios exponiendo en galerias, vendiendo su obra
pictérica y trabajando como ilustrador para marcas
como Zara o Coca-Cola, deseaba volcar su actividad
en nuevos proyectos; como amante de los videojue-
gos, siempre habia querido explorar las posibilidades

que este medio ofrece para la expresién artistica.

Nota: Se recomienda explorar la obra artistica de
Conrad Roset en su pdgina web (https://www.con-

radroset.com/)

En esa etapa de su vida, coincide en una fiesta con
Adrian y Roger, que quedan fascinados con su obra.

A los tres les unia la conviccidon de que los juegos

= . g =
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Algunos trabajos de Conrad Roset

son una forma de arte capaz de vehicular mensajes
trascendentes. Unos meses més tarde crean entre
los tres Némada Studio y comienzan un primer y
ambicioso proyecto en el que llegarian a colaborar

hasta 20 personas: Gris.

Gris es un juego que, siguiendo la catalogacién
clasica de géneros, podriamos clasificar como pla-
taformas en dos dimensiones. Con unos contro-
les sencillos, similares a los de este tipo de juegos,
sin ningun didlogo vy sin la posibilidad de “morir”
en ningln momento (una de las grandes peculia-
ridades del juego), Gris nos ofrece una evocadora
experiencia cargada de emociones y sensibilidad
artistica. Como veremos en las primeras activida-
des, el juego comienza con la protagonista (Gris)
cantando una hermosa cancién en las manos pro-
tectoras de una gran estatua. En el momento en
el que esa mano comienza a quebrarse o tal vez
unos segundos antes (este ya puede ser un debate
muy interesante), ella pierde la voz y comienza a
caer hasta aparecer, totalmente desvalida, en un
espacio en blanco y negro. El juego propone al ju-
gador avanzar y recuperar progresivamente cada
color, de manera que Gris vuelva a dar sentido a su
mundo, supere esa situacién traumatica en la que
aparece conmocionada y bloqueda vy, tal y como
expresan los autores del juego “pueda volver a pin-
tar de colores el mundo”. Aunque muchos criticos
coinciden en que el juego gira alrededor del tema
de la resiliencia y la superacién de dificultades al
igual que en toda gran obra artistica, los autores
mantienen una ambigledad deliberada trasladan-
do al jugador y a su experiencia emocional parte de

esa interpretacion. La banda sonora creada por el



https://www.conradroset.com/
https://www.conradroset.com/
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grupo barcelonés Berlinist (https://youtu.be/M oX-
bZWNscw) contribuye en todo momento a refor-

zar la carga emocional del juego.

Gris ha obtenido premios en algunos de los festiva-
les méas importantes del mundo, como Games for
Change (mejor jugabilidad), The Game Awards (jue-

go con mayor impacto) o los Webby Awards (mejor

disefio visual).

LA A 4V

ANTES DE JUGAR

Actividad 1. La diversidad en los juegos

* Variables de Educacion Responsable: Autoestima,
Habilidades de Autoafirmacion, Oposicion Asertiva,
Autocontrol

Duracién estimada: De 1 a 2 sesiones de 50
minutos

Materiales necesarios al margen del juego: Si se
desea, diapositivas previamente preparadas con
Mentimeter

Objetivo principal: Poner en valor la diversidad del
medio de los videojuegos subrayando la necesidad
de crear comunidades inclusivas y diversas.
Reflexionar sobre nuestra manera de jugar para
promover formas de juego responsables

Conexién con actividades de otros juegos: Braid

Como en otras ocasiones, el docente comenzara
presentando el proyecto y explicando a los estu-
diantes que en las préximas semanas se trabajara
en clase con un videojuego, dandoles la posibilidad
de averiguar de qué producto se trata. Cuando co-
miencen las intervenciones y se vayan descartando
sus juegos (FIFA, Fortnite, etc.), se puede aprove-
char para presentar y/o poner en valor los juegos
independientes y relativizar los productos comercia-
les, elaborados por grandes equipos y cuyo Unico

objetivo es convertirlos en éxitos de ventas.

Nota: Si se quiere profundizar en esta cuestién, la
primera actividad del juego de la edicién anterior,
también se centra en cémo un creador (en este
caso Jonathan Blow) decide, de forma intencional,
trabajar al margen de los canales comerciales para
crear productos con una gran carga poética basa-

das en nuevas formas de narrar.

Cuando comience el debate, el docente reivindica-
ra una alfabetizacién en juegos que, como la suya,
entienda que existen muchos juegos y (esto es lo im-
portante), muchos tipos de jugadores (chicos, chicas,
gente joven, gente mayor). En definitiva subrayar que
los juegos han de ser una manifestacion artistica di-
versa e inclusiva. El profesor puede comenzar reali-

zando la pregunta:



https://youtu.be/M_oXbZWNscw
https://youtu.be/M_oXbZWNscw
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" .
. Quién cree que tiene una gran cultura de
videojuegos?, ;Quién se considera un gran

7
conocedor de este medio?

A partir de aqui el profesor puede aprovechar las res-
puestas para explorar si existen diferencias en funcién

del género y descubrir las peculiaridades de su clase.

El objetivo es analizar la realidad de cada aula asumien-
do que cada contexto es diferente. En general, los da-
tos indican que los chicos suelen ser mas vehementes
y posiblemente intenten demostrar a partir del cono-
cimiento de juegos comerciales triple A que “saben
mas” que las chicas. Este puede ser un buen momento
para deconstruir muchos preconceptos y mostrar al-
gunos datos estadisticos que pueden resultar sorpren-
dentes. Nuestra sugerencia es utilizar la metodologia
de mobile learning a través de alguna aplicaciéon como

Mentimeter (https://www.mentimeter.com/) aunque la

actividad se puede hacer sin tecnologia. Algunas de las
cuestiones (y respuestas) que se pueden abordar para

generar debate y superar clichés son las siguientes:
Preguntas

1. ;Quién juega mas a videojuegos, los chicos o las
chicas?

2. iCuél es la edad media de los jugadores?

3. ;Qué porcentaje de padres juegan con sus hijos?

4. ;Cuales son las principales plataformas en las

que se juega?
Respuestas

1. Practica paridad de género y tendencia a que las

chicas jueguen mas que los chicos en los proxi-

mos anos.

« Estados Unidos): 55% chicos, 45% chi-
cas. (Entertainment Software Association,
2021): https://www.theesa.com/wp-content/

uploads/2021/07/Final-EF-Infographic.png

» Espafia: 53% chicos, 47% chicas. (Asociacidon

Espariola de videojuegos), http://www.aevi.org.

es/web/wp-content/uploads/2021/07/Las-mu-

jeres-juegan-consumen-participan-Informe-Ip-

sos-Mori.pdf

LY -F.I--l--" = . g
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2. 31 anos
3. 74%. Aumento de un 19%
4.57% moéviles, 46% consolas, 42% ordenadores

personales

*
+Add slide & Import

Goto wammenticom and use the codo 6664 2968

{Quien juega mds a videojuegos?

Cugles lo odad medsa de.

Dasde qué piataformas .
piats o o

Los chicos Las chicas

2

T -+

Ejemplos de preguntas a realizar con Mentimeter

Una vez superados distintos clichés, podemos volver

a la cuestién de género, con la que comenzamos.

“Estas semanas vamos a jugar a Gris (pode-
mos ampliar esta parte con lo que ya sabe-
mos de sus autores). Para empezar, vamos a
conocer un poquito mejor la estética del jue-
go y a Conrad Roset (su responsable artisti-
co) compartiendo su visidn y viendo qué opi-

. , “”
na de todo esto de los juegos vy el género.

DNRAD ROSET

ILUSTRADOR

Yo venia de otro mundo,
del mundo .de la ilustracion,

—

VER VIDEO: Entrevista con Conrad Roset

Nota: La idea es recoger su frase clave (“El mun-
do de los videojuegos, artisticamente siempre ha
estado marcado por un tipo de arte muy agresi-
vo, muy masculino”) y continuar el debate hasta
consensuar la idea del medio como algo diverso,
donde podrian caber todo tipo de juegos, todas
las sensibilidades y, especialmente, todas las juga-
"
" "



https://www.theesa.com/wp-content/uploads/2021/07/Final-EF-Infographic.png
http://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2021/07/Las-mujeres-juegan-consumen-participan-Informe-Ipsos-Mori.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=pR1evVvBWbc
https://www.youtube.com/watch?v=pR1evVvBWbc
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doras y jugadores mas alléd de sus preferencias. El
docente puede parar el video ahi'y utilizar sélo ese
fragmento o si lo prefiere, pasar el video completo
para que conozcan mejor a Conrad y el proceso

de elaboracién del juego.

Dado que los docentes han de trabajar desde una
perspectiva sociocultural, pueden establecer cone-
xiones con otras disciplinas como la informatica, las
bellas artes, la comunicacién audiovisual o el em-

prendimiento.

El docente llevarad el debate grupal a lo individual
de forma que los alumnos puedan reflexionar sobre
el tipo de jugadores que creen que son. Puede ser
interesante utilizar la clasificacién que utiliza Richard
Bartle en su obra “Designing Virtual Worlds” acerca
de los distintos tipos de jugadores. Combinando ca-
racteristicas de personalidad y de comportamientos
en el juego, Bartle establece cuatro tipos o perfiles
de jugadores que presentan diferentes motivacio-

nes e intereses:

* Killers: Jugadores que se decantan por juegos de
disparos o similares para intentar “matar” al ma-

yor nimero de enemigos.

* Achievers: Jugadores cuyo objetivo es alcanzar
todos los méritos, premios y objetivos disponibles

en un juego.

* Socializer: Jugadores que se decantan por la di-
mensidn social de los juegos y por conectar con

otros.

* Explorers: Jugadores, que mas alla de lograr los
objetivos de un juego disfrutan sobre todo de la

exploracion.

Aunque con matizaciones, las distintas tipologias
pueden estar asociadas a distintos géneros (por
ejemplo, los killers a los juegos de disparos) e in-
cluso a formas de jugar diferentes (los killers y los
achievers en ocasiones presentan patrones de jue-
go méas compulsivo, etc.). Por ello, la clasificacion
puede servirnos para reflexionar sobre los juegos a

los que jugamos y ayudarnos a repensar nuestros

= . g =
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estilos de juego. Algunas preguntas que podemos

hacer en esta linea son las siguientes:

V7 , . .

.Cudles son tus juegos favoritos? ;A qué
género crees que pertenecen? ;Cudantas
horas dedicas a la semana a jugarlos? ; Jue-
gas solo o con otras personas? ;De las ca-

, Y i
tegorias presentadas, en cual te ubicarias?

El sentido de este proceso es, sin juzgar, demostrar
que los juegos, como otras manifestaciones artisti-
cas, han de ser una fuente de disfrute y emocién.
En el momento en el que jugamos exclusivamente
para alcanzar objetivos de forma obsesiva o matar
enemigos, hemos de preguntarnos si nuestra mane-
ra de jugar esta adquiriendo formas compulsivas. En
definitiva, el sentido del debate es fomentar el juego

responsable y el autocontrol.

Nota: Si los docentes estan interesados en trabajar
de forma més explicita cuestiones de género y video-

juegos existe mucho material disponible en internet.

DURANTE EL JUEGO

Una vez concluido el debate, con esa nueva am-
plitud de miras, el docente utiliza todo lo que ha
aprendido en el apartado inicial “Los autores y el
juego” para presentar el Gris. Puede ser explicito y
dar toda la informacién o dosificarla e irla utilizando
a lo largo de las actividades. A continuacién, lanza
el juego en el proyector para comenzar el trabajo

propiamente dicho.

Ya en el mend podemos observar algunas de sus
peculiaridades estéticas: La minimalista banda sono-
ra de Berlinist, la sutil paleta de colores de Conrad
y un men( de opciones que, aunque contiene los
items convencionales (Continuar, salir, nueva parti-

da) ya presenta elementos novedosos.

Como ocurre siempre en las propuestas pedagdgi-
cas de Educacién Responsable, el trabajo ha de ir de
lo explicito a lo implicito. Por ello comenzamos con

preguntas sobre lo que estamos viendo:
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Reanudar batalla

Nueva partida

Continuar una parlida guardada.

Men de inicio convencional

“ . .

;Qué vemos? ;Qué comparte este menu
con otros juegos que conocéis? ; Qué lo dife-
rencia? ;Y la forma de movernos por é1? ; Es

» Y
un fondo estatico o dindmico?

A partir de aqui podemos comenzar con preguntas

que inciten al debate y a la reflexion:

”(;Por qué creéis que han tomado estas de-
cisiones los disefiadores? ; Qué creéis que
representan esos circulos concéntricos?
iPlanetas? ;Constelaciones? ;Considerais
que la eleccién de la musica es acertada?
iPor qué creéis que se ha elegido esa tipo-
grafia en lugar de otro tipo letras como Co-

. . “
mic Sans o Times New Roman?

El sentido de este debate es fomentar la curiosidad
y motivacién del alumnado para que ponga en valor

el poder de la imaginacién y la creatividad.

Una vez concluido el debate, el docente llama al
primer participante y le pide que se familiaricé con

el interfaz del mend.

Nota: Al igual que con otros juegos, mds allad de la
plataforma utilizada recomendamos jugar con un
mando para mejorar la experiencia. En cualquier
caso los controles son sencillos y se pueden utilizar
las teclas habituales de las flechas y la combinacion

a (izquierda), d (derecha), etc.

Pide también a los alumnos que estén muy atentos

a la introduccién del juego porque seran unos mi-

nutos con una gran trascendencia para la historia. A

Menu de inicio de Gris

partir de ahi pide al jugador que inicie una “Nueva
partida”. En una cuidada cinematica vemos como
la mano de piedra que sostiene a Gris se quiebra,
ella pierde la voz y comienza a caer hasta aparecer

desvalida en un escenario en blanco y negro.

Hemos de aprovechar esta introduccién para gene-
rar uno de los debates mas interesantes del proyec-
to y que habremos de recuperar de forma transver-
sal a lo largo del mismo. Podemos comenzar con
un “;Qué ha pasado?” y a partir de aqui dar voz
a todas las intervenciones que pueden ir en lineas

muy distintas:

“Que ha perdido la voz y por eso se ha pues-

A

to triste”, “Que cosas que pensaba que nun-

“
e

ca se iban a quebrar se han quebrado ™, etc.

En definitiva, hemos de empezar a consensuar que
un tema central de Gris parece ser la superacién

de dificultades o incluso la pérdida.

Nota: Aunque mds adelante recuperamos alguna
de estas cuestiones, no es la intencion de esta ac-
tividad hacer un trabajo explicito con Gris sobre la
pérdida ni sobre la superacién de dificultades, ya
que son cuestiones que exceden a estas activida-
des y que en algunos contextos pueden no resul-
tar pertinentes. Si después de estas actividades, los
docentes quieren profundizar en estas cuestiones,
el Ministerio de Educacién y las distintas Conseje-
rias de Educacién ofrecen multitud de recursos que,
junto a lo presentado en este proyecto, pueden ser

de gran utilidad en dichas cuestiones:
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* Guia y orientaciones para la atencién al due-
lo desde los centros educativos (Comuni-
dad Valenciana): https://ceice.gva.es/documen
ts/162793785/165324895/180420 GUIA DOL
REICO PUB CAS.pdf/83e31829-b021-4b67-
872b-d82f14d426e3

* Gufa de ayuda para la depresién vy trastornos
de ansiedad (Comunidad de Andalucia): https://

www.sspa.juntadeandalucia.es/servicioandaluz-

desalud/el-sas/servicios-y-centros/salud-mental/

guia-de-autoayuda-para-la-depresion-y-los-tras-

tornos-de-ansiedad

El docente pide a la clase que aconsejen al jugador
qué hacer y dénde ir. El alumno intentaré avanzar y
comprobaréa las dificultades que tiene el personaje
para moverse (el personaje no salta y apenas puede

moverse).

”&Por qué creéis que le cuesta tanto andar?
;Qué pasa cuando el personaje intenta sal-
tar? ; Por qué creéis que los disefiadores ha-
cen que le cueste personaje tanto moverse?

. . 7
:Os habéis sentido alguna vez asi?

Finalmente llega un momento en el que retorna la
musica y parece que Gris puede moverse con nor-
malidad (vuelve a saltar, etc.), aunque el escenario
sigue en blanco y negro. El jugador continlia hasta
llegar a un pequeno templo en ruinas donde aparece
la primera interaccién en este caso con una pequefa
estrella que comienza a acompariar a Gris, quien a su

vez parece adquirir cierto empoderamiento.

”&Qué creéis que representa? ;Puede ser
una primera interaccién que indique que
cuando estemos encerrados en nosotros
mismos a veces es bueno conectar con los

, . “”
demas y establecer relaciones?

El docente puede reforzar esta idea al constatar
que la recoleccién de esos elementos (esos “otros”,
que pueden ser personas o sencillamente cosas que
valoro en mi vida) son necesarios para superar los

obstaculos que nos encontramos. De hecho, la re-

= . g =
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Imagen representativa del caracter artistico de Gris

coleccién de estrellas es necesaria para que se creen
puentes transitables en forma de constelaciones. En
estos momentos el docente puede subrayar la di-
mension artistica del juego poniendo el foco en ele-

mentos como el ave que aparece al ascender la torre.

Al continuar llegamos a un momento clave en el
juego y que es, en cierta medida al inicio del mismo:
El reencuentro de Gris con los restos de esa estatua
quebrada (en particular con la mano), el recuerdo
de lo ocurrido, un llanto desconsolado vy, lo que es
mas importante, la aparicién del primer color a re-

cuperar (el rojo).
Algunas preguntas que podemos realizar son

“” , .
iPor qué llora desconsolada? ;Por qué
aparece ahora un color? ;Por qué aparece

. . . ™7
el rojo? ; Os habéis sentido alguna vez asi?

(Este tipo de preguntas son importantes ya que nos

permitiran conectar con la siguiente actividad).

Nota: Como deciamos, es responsabilidad del do-
cente establecer la profundidad de esta discusion,
en la que se puede reflexionar sobre el sentimiento
de tristeza de manera general o, si se desea, pro-
fundizar en un trabajo sobre el sentimiento de pér-
dida y de duelo

Las respuestas apuntaran a que Gris, al llegar a la
estatua, ha recordado lo que ha perdido (su voz,
un ser querido, la posibilidad de hacer algo que le
gustaba, una mascota, etc.) pero que posiblemente
inicie ahora un proceso de afrontamiento, acepta-
cién y validacién de emociones que le permitir su-
"
" "
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perar la situacion utilizando distintas herramientas.
Es muy importante remarcar que todas las compe-
tencias trabajadas en Educacién Responsable (iden-
tificacién emocional, habilidades de interaccién, au-
toestima, etc.) forman parte, precisamente, de ese

set de herramientas.

Actividad 2. El flow del juego vs. las

emociones experimentadas

* Variables de Educacién Responsable: Empatia,
Identificacion y Expresion Emocional, Autocontrol

Duracién estimada: De 1 a 2 sesiones de 50
minutos

Materiales necesarios al margen del juego: Ficha
imprimible

Objetivo principal: Comprender el concepto de
flow y utilizarlo para jugar de una forma saludable.

Conexidén con otros recursos de Educacién
Responsable: ReflejArte

Esta actividad parte de un interesante (a la vez que
complejo) articulo académico de Shaila Garcia,
Aaron Rodriguez y Marta Martin titulado “Apren-
der de la caida, hacer con el desgarro: paradojas
de la melancolia Itdica en Gris” (http://repositori.
uji.es/xmlui/bitstream/handle/10234/192484/74189.

pdf?sequence=1&isAllowed=y). En él se reflexiona

sobre la tensidn existente entre el placer que genera
el acto de jugar, particularmente representativo de
lo que Mihély Csikszentmihalyi define como flow o
estado de flujo, y el experimentar o empatizar con
determinadas emociones complejas como, en este

caso, la tristeza del personaje.

Comenzaremos explicando a los alumnos el con-
cepto de flow (un elemento importante en el marco
teérico de Educacién Responsable) que podemos
resumir como “El estado mental que experimenta
una persona al estar completamente inmersa una
actividad, enfocando toda su energia e implicandose
totalmente con la misma”. Tras debatir sobre distin-
tas actividades en las que consideran que alcanzan
ese estado, les facilitaremos una tabla con las carac-

teristicas y condiciones que para Csikszentmihalyi

= . g =
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han de tener estas experiencias (no tienen por que

darse todas).

Les pediremos que la apliquen pensando en los mo-
mentos o en los que juegan o, si la experiencia ha
funcionado hasta el momento, al tiempo que habéis

compartido jugando a Gris.

Nota: Aunque la tabla sintetiza de forma accesible
los elementos que una actividad ha de poseer para
generar el estado de Fluir segin Csikszentmihdlyi,

los docentes pueden anadir otras opciones.

El docente visibilizara los resultados para evidenciar
que cuando jugamos (en particular en el tiempo
que hemos pasado con este juego) alcanzamos ese
estado de flujo (con que se den dos o tres caracte-
risticas es suficiente). Se puede preguntar quien ha

experimentado las seis, cinco, etc.

A partir de aqui y una vez confirmado que estan dis-
frutando con la experiencia, se introduce el debate

clave de la actividad:

“Muchos de vosotros me deciais que el
inicio de Gris era triste. A muchos, inclu-
so, posiblemente os diera pena la situacion
que la protagonista estaba pasando y tal vez
hasta os ha recordado situaciones similares.
i Cdmo es posible entonces que estemos a
la vez disfrutando de una experiencia que
implica dolor? ;Cbémo podemos gestionar

) ) . “
esta ambivalencia emocional.

El docente puede profundizar en el debate todo lo
que desee para trabajar de forma explicita las habi-
lidades de identificacion y expresion emocional, en
particular las vinculadas con la tristeza. Si se desea,
y se considera que las reflexiones van a tener cierta
profundidad, se puede encargar la preparacion de
redacciones personales vy, tras su revisién, comen-
tarlas en clase. Se puede utilizar en ese caso una

plantilla como la que encontraréis en la pagina 39.

Una vez completada la actividad (con estructu-
ra de debate o a través de textos individuales),
nuestro objetivo es claro: llegar a consensuar con
"
" "
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La atencién se fusiona con la propia actividad

Existe un sentimiento de control

Se altera el tiempo (puedo olvidarme de cuanto tiempo llevo)

LA A 4V

Existen unas metas, que aunque no sean explicitas, estructuran la experiencia

Existe un equilibrio adecuado entre el desafio y mis competencias

La propia actividad me ofrece un feedback claro e inmediato

Explica en tus propias palabras en qué medida conviven en ti, cuando juegas a Gris, el sentimiento de
disfrute con el de tristeza. Algunas de las preguntas que puedes responder en tu texto son:

¢Te hace feliz jugar o te pone triste? ;Por qué?

¢Crees que puedes ayudar al personaje?

¢ Qué crees que han pretendido los disefiadores al contar esta historia?

¢Crees que ayudar a la protagonista a superar sus problemas puede ayudar a personas que hayan
experimentado situaciones similares?

Ejercicio para reflexionar sobre la dualidad flow/emociones experimentadas

nuestros alumnos que estas dos dimensiones (el
disfrute experimentado al jugar y la empatia con
el sufrimiento ajeno) pueden convivir dada a la

riqueza de este medio.

Por un lado, nos identificamos con el personaje, nos
ponemos en su lugar y por eso empatizamos con su
dolor. De hecho, una de las ideas que pueden surgir
es la de querer ayudar al personaje a superar sus
problemas avanzando, ayudandole a recuperar los
colores del mundo y en definitiva los colores de su
vida. En parte, esta es la concepcidn que tenemos
del arte en Educacién Responsable: no una pastilla
que simplemente nos divierte y nos hace pasarlo
bien, sino algo que nos transforma, nos conmueve
y nos permite observar nuestras emociones y las de
los otros (alegria, miedo, tristeza, etc.) entendien-
do que todas ellas son adaptativas y mejorando asi
nuestra capacidad para identificarlas y empatizar

con el sufrimiento ajeno.

Nota: Aqui es importante recordar que la empatia
auténtica y genuina no implica sufrir ni experimen-
tar el dolor ajeno, sino una comprensién profunda
de las emociones que la otra persona siente; tam-
bién la demostracién de esa comprension ejecutan-
do una auténtica validacién emocional y acogiendo

las emociones del otro para comprenderlas.
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Actividad 3. Musica y emociones

* Variables de Educacién Responsable: |dentificacién
y Expresion Emocional, Habilidades de Interaccion

Duracién estimada: De 1 a 2 sesiones de 50
minutos

Materiales necesarios al margen del juego: \
Ordenador con conexién a internet para acceder a 4
repositorios de musica

Objetivo principal: Identificar el papel clave de
la mUsica en cualquier creacion audiovisual y el
impacto que tiene en nuestra reaccion emocional

Ascenso de la escalera

Conexion con actividades de otros juegos: Braid Tras la llegada al templo y la indicacion de hacia

Conexidén con otros recursos de Educacién

dénde h bir, ti hacia la d h
Responsable: ReflejArte, El Coro de las Emociones onde hay que subir, se continua hacia fa cerecha

para contemplar una de las escenas méas hermo-
sas de Gris: un largo deslizamiento colina abajo

Nos toca avanzar en el juego y el primer color con , , ,
(después de haber subido las escaleras) mientras

el que nos encontramos es el rojo. ~ . i
aparece el sol de la manana. Es posible continuar

Reflejarts y Fi ”&Por qué creéis que el primer color con el trabajando el lenguaje metaférico (la vida como su-
Emociones que nos enfrentamos es el rojo? ;Qué re- bidas y bajadas, el hecho de que, pase lo que pase,
presenta para vosotros? ;A qué emociones siempre saldra el sol, etc.). Es muy importante que

lo asociais?*/ el docente llame la atencidn, justo al iniciar esa

- ) ) 4 4 bajada (o incluso antes), sobre la importancia de la
Nota: Podemos utilizar algin articulo divulgativo .
o _ ) musica en la escena:
aunque con bases cientificas sobre la psicologia

del color (https://psicologiaymente.com/psicologia/ A continuacién vamos a disfrutar de uno
colores-emociones-relacionan). En particular el rojo de esos momentos magicos del juego. Quie-
puede asociarse en nuestra cultura a cuestiones ro que prestéis mucha atencién a la siguien-
como la sangre o la guerra, pero también al amor te escena; que la disfrutéis y que os fijéis
y la pasion. en todos los elementos que la conforman,

) o ) sobre todo en la musica. ;Cémo evolucio-
El docente pide al siguiente voluntario que releve a ) _
~ , na a lo largo de la escena? ;En qué medida
su companero y que avance por el mundo (a partir ] . a
) o _ contribuye a dotarla de un sentido épico?
de aqui llamaré a jugar cada pocos minutos a nuevos

compaferos recordandoles que han de negociar El docente volvera a poner en valor la obra de Ber-
sus acciones con el resto de la clase). linist. Se puede acceder a la pagina web (https:// gt

, www.berlinistmusic.com/) para conocer mejor la
En primer lugar, aparece una escalera que parece _ . o
] ) o labor de la banda, sus directos o incluso musica
no tener fin. Se puede trabajar de forma dialdgica ]

) . elaborada para otros juegos como Moncage. Su-
con la metéafora de “ascension de escalera” = “su- ) N T )
. . Y ., gerimos utilizar la siguiente entrevista con Marco

peracion de dificultades”. También se puede hablar _ _
; . i ) Albano, miembro del grupo, para conocer mejor la
sobre la dimensién contemplativa en los juegos. Se » , . .
relacion creativa entre los disefiadores y los musi-

cos: https://www.youtube.com/watch?v=wRPJG7k- @ar-1F

76yE. Son particularmente interesantes las decla-

puede mencionar, por ejemplo, cdmo muchos ju-

gadores (incluso en juegos triple A como Red Dead

Redemption) juegan sdlo para contemplar determi- , , ,
raciones que aparecen a partir del segundo '54 y

nados paisajes y situaciones; experimentar, en defi- ,
hasta el 2'11

nitiva disfrute, placer y contemplacién.
. &
|

gt A
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VER VIDEO Bajada con mUsica country

Puede verse el video completo aun estando en por-
tugués de Brasil (se entiende practicamente todo) o
pasar sélo a las declaraciones de Marco que estan

en castellano.

“” .

En la entrevista podemos ver como los
procesos creativos se benefician de la cola-
boraciéon de personas con distintos perfiles
y como unas decisiones pueden “contami-

) - 7]
nar”, en un sentido positivo, a otras.

El objetivo de esta actividad es comprobar el rol
critico que tiene la musica en cualquier artefacto
narrativo. Para ello vamos a utilizar el fragmento
del descenso y comprobar qué ocurre cuando lo
asociamos a distintos tipos de musica. El video sin
muUsica esta disponible tanto en youtube como para

descarga directa.

Una vez descargado, pediremos a los alumnos que
nos expliquen, qué sienten al verlo sin musica.
Posteriormente les pediremos que prueben cémo
quedarian otros tipos de musica en ese fragmento.
Podemos pedirles que trabajen en estructuras de
cooperativo o bien de forma auténoma para cubrir

las siguientes fases:

1 Acceder a archivos de audio con licencias reutili-

zables, a poder ser Creative Commons (ver nota)

2 Con el editor de video utilizado habitualmente,
editar una nueva pieza en la que se puedan rein-

terpretar las emociones del clip

3 Reconocer las autorfas en los titulos del nuevo

video

., 8 .
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VER VIDEO Bajada con mUsica techno

4 Producir un archivo con la nueva pieza de video
y utilizarla para explicar a sus comparneros qué
emociones y sentimientos han intentado inducir

en el espectador.

A continuacién presentamos dos ejemplos de cémo
podriamos convertir el video original en dos piezas
nuevas, totalmente diferentes, tan sélo transforman-
do la musica de la pieza. En el primero se pretende
transmitir una sensacion de alegria y despreocupa-
cidén a través de una melodia de Bluegrass/country.
En el segundo, al contrario, se busca incrementar la
sensacion de nervios y tensién contenida mediante

una pieza de musica tecno.

Nota: Queremos dar autonomia al profesor para
que desarrolle esta actividad de la forma que con-
sidere mds adecuada, en funcién de la tecnologia
disponible y de las competencias técnicas de sus
alumnos. Lo que aqui presentamos es un esce-
nario de mdaximos, pero se podria, sencillamente,
poner el fragmento en el proyector y, mientras, ir
probando con distintos archivos de audio de cual-
quiera de estos bancos: https://mullbrand.com/7-
bancos-de-musica-sin-copyright-que-debes-pro-
bar/. Posiblemente lo mas fécil sea descargar
archivos de Youtube Audio Library que permiten
su uso para la creacion y publicacién de videos
(https://studio.youtube.com/channel/UCOMdtKz1_
PHfP7hVY4_3ngQ/music), aunque recomendamos
la utilizacién de musica con licencias Creative
Commons y, por extensién, el reconocimiento de
sus autores sobre todo si se realizan nuevos vi-

deos. Para aprender mds sobre licencias Creative



https://www.youtube.com/watch?v=86lgJzIfBbI
https://www.youtube.com/watch?v=86lgJzIfBbI
https://www.dropbox.com/s/hv0cq2ibye5dbyq/para_descarga.mov?dl=0
https://www.dropbox.com/s/hv0cq2ibye5dbyq/para_descarga.mov?dl=0
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https://mullbrand.com/7-bancos-de-musica-sin-copyright-que-debes-probar/
https://studio.youtube.com/channel/UCAantDKGgcqmcO-R1ODZmhw/music
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Commons pueden consultarse recursos como el
siguiente: http://www.riate.org/version/v1/recursos/

cursolicenciasnavegable/index.html

Para la edicién basica de los videos puede utilizarse
cualquier editor propietario (iMovie, Movie Maker)

o libre (Shotcut, etc.).

Nota: Una opcién muy interesante puede ser reali-
zar esta actividad con piezas resultantes de El coro

de las emociones.

A partir de aqui continuaremos jugando con los
alumnos manteniendo la misma disposicién dialdgi-
ca; es decir, aprovechando para conectar cualquier
acontecimiento o decision técnica del juego con el

trabajo competencial y curricular.

Caminaréis el puente hacia la derecha haciendo
mencién al juego de perspectivas entre el personaje

y el sol.

” . s .
. Creéis que es mas facil lograr esto en cine

L o, . N
clasico, en animacion o en videojuegos”

a conversacién puede llevaros a reflexionar sobre las
posibilidades de la programacién y también sobre la
necesidad de conocer y explorar esos lenguajes. Al
subir las escaleras los jugadores tomaran conciencia
de que todo el acto ha sido una gran introduccion.
Nos ha servido como onboarding, nos ha presenta-
do la narrativa de la historia y ha contribuido a que
nos familiaricemos con la estética del juego y con sus

controles.

Nota: Si se desea profundizar en el concepto de on-

boarding pueden revisarse las primeras actividades
de Braid.

LA A 4V

Actividad 4. Pintando el mundo

* Variables de Educacién Responsable: [dentificacién
y Expresion Emocional, Habilidades de Interaccion,
Creatividad

Duracién estimada: De 1 a 2 sesiones de 50
minutos

Materiales necesarios al margen del juego:

Acuarelas y papel con cierto grosor

Objetivo principal: Desarrollar a través técnicas
artisticas la resiliencia y la capacidad de afrontar
distintas situaciones personales con una actitud
positiva

Conexién con otros recursos de Educacién
Responsable: ReflejArte

La siguiente actividad puede realizarse en distintos
momentos del juego en funcidn del tiempo que se
quiera profundizar en ella. Una posibilidad es rea-
lizarla en esta misma pantalla, aprovechando una
imagen tan icénica. Otra, puede ser al acabar el ni-
vel para hacerla coincidir con la superacion del co-
lor rojo. Nosotros proponemos aplicarla en un esce-
nario intermedio dentro del nivel; un momento en
el que la protagonista vuelve a caer, temporalmente,
en un espacio blanco y negro para aparecer rodea-
da de pajaros negros que bien podriamos identificar
con pensamientos recurrentes e improductivos u

otros sesgos cognitivos.

Caida temporal de Gris en su proceso de recuperacién

Explicamos brevemente algunas cuestiones que
apareceran de camino a este punto. En todo el nivel
la mecanica principal es avanzar contra el viento,
por lo que puede volver a mencionarse la impor-
tancia del lenguaje metaférico, en este caso para
"
" "
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explicar las dificultades que nos encontramos en un

proceso de recuperacioén personal:

“” .

A veces las cosas vienen de cara y otras
no. Pero incluso en esos momentos dificiles,
como hace Gris, podemos buscar refugio y
ayuda para descansar y luego seguir adelan-
te... porque aunque ocurran cosas que he-
mos de asumir, e incluso situaciones irrever-
sibles, nuestra percepcién de los fenémenos
no permanece inmutable y el cambio es una

L
constante a lo largo de nuestras vida.

En la misma linea, se puede debatir sobre la ambi-
gua metafora que aparece mas adelante en la que
una especie de transporte organico y con aparien-

cia de monstruo nos sirve para avanzar.

“” : .
i Pueden los autores querer decir que in-

cluso el dolor nos sirven para aprender y

. . ”
avanzar? ;Cémo lo veis vosotros.

Transporte orgénico que aparece en el juego y que nos
ayuda a avanzar

El avance en el juego, una vez dominada esta mecé-
nica, no tiene particular dificultad. Aunque todas las
situaciones son bastante intuitivas y el alumnado las
descifrara sin dificultad, conviene tener en cuenta dos

cuestiones antes de llegar al espacio mencionado:

* Es necesario recolectar distintas estrellas para

construir algunas pasarelas

* En un momento determinado (ver siguiente figu-
ra) Giris adquiere la habilidad de convertirse en

un bloque al saltar. Esto permitira resistir el viento

(I

[ |
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y también quebrar algunas piedras que dan acce-

so a determinados caminos.

Nota: Este es otro momento particularmente inte-
resante para reflexionar sobre la dualidad vulnera-
bilidad/fuerza interior y entender que muchas ve-

ces ser conscientes de nuestra propia tristeza y de

nuestra fragilidad es un acto de fortaleza.

Adquisicién de la primera habilidad: capacidad de
convertirse en bloque sélido

Aprovechando esta habilidad y tras recoger varias
estrellas, romperemos las piedras que nos guian a
un nivel inferior. Tras un largo descenso, caemos al
espacio blanco y negro indicado anteriormente y en

el que sugerimos desarrollar la actividad.

LT Y

Adquisicién de la primera habilidad: capacidad de
convertirse en bloque sélido
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Las indicaciones del docente pueden ir en esta linea:

”&Qué ha pasado? ;Cémo es posible que
estando en un proceso de evolucién, positi-
vo, y aparentemente avanzando en la recu-
peracién de colores, volvamos a encontrar-
nos en este punto? ;Puede ser que estos
procesos no sean lineales y que en los mis-
mos haya altibajos? ; Qué creéis que pue-

y “
den representar esos pajaros?

La actividad consiste en utilizar esta pequena recai-
da de Gris para continuar con la metéafora que nos
proponen los autores. Ayudaremos a la protagonista
en este momento a que continde haciendo lo que
se proponia: recuperar la luz y devolver el color a su
mundo. Para ello, intentaremos simular las técnicas
de acuarela utilizadas por Conrad y convertir esta
escena, en principio triste, en un momento de color

y vitalidad.

Recomendamos, si el docente no ha trabajado con
los alumnos en el d&mbito plastico, repasar algin

video como el siguiente: https://youtu.be/ExnWe-

JOBLRc. En particular la técnica de mojado sobre
mojado (minuto 3:00) es la mas vinculada al trabajo
de Conrad en Gris.

Proponemos dos posibilidades de trabajo:

1 Un trabajo auténomo en el que de manera libre
cada alumno intenta convertir la escena en un

momento vitalista y colorido con las acuarelas

2 (Recomendada) Un trabajo cooperativo en el que
siguiendo las técnicas clasicas de acuarela se van
anadiendo ligeras capas de color (en algunos ca-
sos dejando que sequen y en otros aprovechando
la humedad) por parte de distintos alumnos. Por
ejemplo en un grupo de cuatro, cada uno se pue-

de encargar de un color.

En ambos casos, puede procederse utilizando todo
el dibujo o bien trabajar solo una de las partes: la

superior o la inferior.

Para concluir la actividad golpearemos varias veces

= . g
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Imagen original. Descargar de este enlace o imprimir la
pagina 45

Imagen intervenida

en el suelo con la estructura de bloque, no tanto
para que los pajaros se vayan, sino para reinterpre-
tarlos y hacer que se conviertan en un elemento
que nos ayude a volver a la superficie. Tal y como
deciamos, todo en la vida son momentos y lo impor-
tante es estar presente en cada uno de ellos enten-
diendo que después de cada noche siempre vuelve

a salir el sol.

Tras ese ascenso a la superficie, los docentes decidi-
ran si dejan de jugar ahi o si prefieren completar el
primer color con sus alumnos. Nuestra recomenda-
cidén es que lo hagan disfrutando del juego, ponien-
do en valor la creatividad de los autores y manteni-
do el mismo acercamiento dialdgico y sociocultural

que en el resto de actividades.



https://youtu.be/ExnWeJ08LRc
https://youtu.be/ExnWeJ08LRc
https://youtu.be/ExnWeJ08LRc
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DESPUES DEL JUEGO

Actividad 5. Narrativas interactivas: otra

forma de jugar

* Variables de Educacién Responsable: Toma de
decisiones, Creatividad

Duracién estimada: Al menos 2 sesiones de 50
minutos

Materiales necesarios al margen del juego:
Ordenador con conexién a internet para la descarga
y utilizacion de Twine (https://twinery.org/). Es
recomendable que en el aula exista una dotacion
1a1de tablets u ordenadores o, al menos, un
dispositivo por equipo para que puedan trabajar

en sus historias de manera autbnoma. De forma
alternativa se puede “desdigitalizar” toda la actividad

Objetivo principal: Disefiar una experiencia ludica
digital interactiva que pueda ser navegada/jugada por
el resto de companeros y por otros agentes de la
comunidad educativa (familias, etc.)

Conexién con actividades de otros juegos: Braid

Conexidn con otros recursos de Educacién
Responsable: Reflejarte y Lectura, Emociones y
Creatividad

En esta ocasidn, para la Ultima actividad (que siem-
pre vinculamos al disefio de una experiencia de jue-
go por parte de los estudiantes) trabajaremos en la

creacién de una narrativa digital interactiva.

Nota: Las actividades son modulares y sugerimos
el conocimiento de todas ellas para que puedan
ser combinadas. Por ejemplo, en Braid sugeriamos
concluir con la creacién de un juego fisico (cartas,
tablero, etc.) para trabajar de forma analdgica los

temas centrales de la obra.

En esta ocasién proponemos la utilizaciéon del pro-
grama Twine para la creacidn de narrativas interac-
tivas digitales. El objetivo es que los alumnos creen
un relato en el que los lectores pueden avanzar por
distintas sendas. Ademas de potenciar su creativi-
dad, al preparar las distintas “ramas” de la historia,
se posicionaran en distintos supuestos trabajando
de forma explicita la empatia (tanto con Gris, como

con el lector) y la toma de decisiones.

Nota: Si las narrativas interactivas os resultan inte-

resantes, en las actividades “Durante el juego” de

e

LA A 4V

Braid, aparece una actividad en la que se trabaja
desde el cine interactivo con la pelicula Banders-
natch (“Nuevos tiempos, nuevas formas de narrar”).
De hecho, aunque en esta actividad proponemos la
creacion de una historia basada en una reinterpre-
tacién de Gris, puede utilizarse perfectamente para
crear cualquier historia (real o de ficcion) en la que
la estructura en ramificaciones sirva para trabajar la

toma de decisiones.

El concepto de narrativa interactiva o narrativa hi-
pertextual no es nuevo y aparece en productos
conocidos como los famosos libros Elige tu propia
aventura. Aunque originalmente fueron publicados
en inglés (Choose your own adventure) por la edito-
rial Bantam Books de 1979 a 1998, han sido traduci-
dos a multiples idiomas y utilizados ampliamente en

el Ambito educativo.

Dentro de la literatura “culta” también se han explo-
rado formas no lineales de contar una historia como
ocurre en Rayuela de Julio Cortazar o en La vida

instrucciones de uso de Georges Perec.

“A su manera este libro es muchos libros, pero
sobre todo es dos libros.

El primero se deja leer en la forma corriente,
y termina en el capitulo 56, al pie del cual hay
tres vistosas estrellitas que equivalen a la pala-
bra Fin. Por consiguiente, el lector prescindira
sin remordimientos de lo que sigue.

El segundo se deja leer empezando por el ca-
pitulo 73 y siguiendo luego en el orden que
se indica al pie de cada capitulo. En caso de
confusién u olvido, bastard consultar la lista si-
guiente...”

Texto introductorio de Rayuela

No obstante, las posibilidades de creacién se han
multiplicado en el contexto digital con la aparicién
de programas como Twine. Este programa de cédi-
go abierto creado por Chris Kilmas disponible para
Mac, Windows y Linux (ademéas de tener version
web) permite generar historias interactivas de forma

visual y sin apenas conocimientos de programacién.

|
- . o



https://twinery.org/
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Imagen con la representacién visual de una historia en Twine. A partir del inicio se pueden escoger cuatro caminos. Si se escoge

el segundo, aparecen otros tres.

Existen multitud de tutoriales y videos en Internet
tanto en inglés como en espafiol sobre Twine. Dado
que los tutoriales en inglés tienen més calidad (y
también porque asi perdemos el miedo a la docu-
mentacién técnica en otro idioma) nuestra sugeren-
cia es seguir los tutoriales de Adam Hammond. El
tutorial contiene informacion en la propia la web,

videos explicativos y PDFs: https://www.adamham-

mond.com/twineguide/ En cualquier caso, no es un

programa complejo y con un poco de experimenta-
cion los alumnos seran capaces de empezar a crear

sus historias.

Nota: Puede ser muy interesante que los alumnos,
una vez finalizada la experiencia, graben y editen

sus propios tutoriales sobre Twine

Como explicamos anteriormente, lo mas natural se-
ria utilizar esta actividad para reinterpretar el juego
con el que han trabajado. Es decir, que la historia
de Gris (o sus temas centrales) puedan aparecer
recreados en la historia disefiada por los alumnos.
En otras palabras, la intencién de la actividad es que
disefien un producto que, aunque tenga otro for-
mato, permita al lector/jugador, a través de la toma

de decisiones, experimentar algo parecido a lo que

= . g =

sentiria si juega a Gris. No obstante, el docente es
libre de ayudarles a crear otro tipo de historias (rea-
les o de ficcion) siempre que trabaje de forma expli-

cita esta variable.

Estas son las recomendaciones generales para co-

menzar a trabajar:

* Como en otras actividades, pueden trabajar de

manera individual o con estructura cooperativa

* Nuestra sugerencia es arrancar con un inicio am-

biguo y que de pie a historias diferentes:
“Gris, despierta... la alarma estd sonando”

* Es muy importante, antes de pasar a los ordena-
dores, que los alumnos trabajen en papel creando
todos los caminos y alternativas posibles. Es muy
importante que se dimensione bien el proyecto y
que obtengan feedback del resto de comparieros

desde estas primeras fases.

* Recomendamos trabajar instalando el programa
y guardando los avances en una carpeta local en
lugar de utilizar versidn web, ya que esto nos per-
mitird tener més control, guardar nuestro progre-

so e incrustar imagenes y musica.



ttps://www.adamhammond.com/twineguide/
ttps://www.adamhammond.com/twineguide/
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* Los docentes no deben temer al programa y pue-
den afrontar el proceso de aprendizaje junto a

sus alumnos

* Aunque en los tutoriales mencionados se explica
como enriguecer las narraciones con distintos
elementos (html, css, musica, audio, etc.) para
crear la interactividad béasica tan solo es nece-
sario usar los corchetes: [[.....]]. Por ejemplo, si
queremos plantear que Rosa pueda ir por la iz-
quierda o por la derecha lo Unico que tenemos

que escribir es lo siguiente.

* Rosa salié a caminar y dudé si [[ir por el cami-

no de la izquierda]] o [[ir por la derecha]]

* Como hacemos siempre en el disefio de juegos,
es muy importante testar los avances e ir refinan-

do el producto hasta tener una versién final.

A modo de ejemplo incluimos el comienzo de una
posible historia creada con Twine planteando sélo

las primeras bifurcaciones:

Gris hace un gran eshuarzo y sa levanta, Cres que sélo asi las cosas mejorardn

Gris sigue durmiendo

Ejemplo de narrativa interactiva creada para la actividad.

Puede accederse desde https://jorgeoceja.com/gris/gris.
html

LA A 4V

Nota: Aunque la actividad estéd pensada para tra-
bajar en digital, el docente no tendré problema si
quiere trasladarla a un trabajo textual mas clésico.
De ser asi, sugerimos que los alumnos preparen una
especie de “algoritmo” (como el de la actividad de
Braid “Nuevos tiempos, nuevas formas de narrar”)
que les permita reflexionar sobre las consecuencias
que, en ante un acontecimiento determinado (pa-
sado o futuro), tiene la toma de decisiones. A partir
de ahi, el docente puede ayudarles a crear sus pro-
pios Elige tu propia aventura convirtiendo la expe-

riencia, incluso, en un proyecto més a largo plazo.



https://jorgeoceja.com/gris/gris.html
https://jorgeoceja.com/gris/gris.html
https://jorgeoceja.com/gris/gris.html
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2D: Juegos en los que el personaje se mueve
en un espacio bidimensional (izquierda-derecha,
arriba-abajo). Tipicos de los afios 80 y de expe-

riencias retro.

FD: Juegos en los que los disefiadores simulan
que el personaje se mueve en un entorno tri-
dimensional pudiendo desplazarse en cualquier

direccion.

AAA (D juegos triple A): Superpro-
ducciones realizadas por grandes companias
con equipos numerosos de personas y grandes

presupuestos.

Arcade: Anglicismo para los salones de ma-
quinas recreativas populares en los afios 80. Por
extension, el tipo de juegos que solian verse en

dichos espacios publicos.
Avatar: Representacion grafica del jugador.

- Ed - . . . .
Dinamicas: Los sistemas interactivos dise-
fados para que, a partir de las acciones ejecuta-
das, se deriven unas consecuencias que doten de

ritmo y sentido al juego.

Edvenitretenimiento: Juegos sim-
ples de caracter conductista disefiados para tra-

bajar de forma explicita contenidos educativos.

E-sports: Competiciones por equipos de
caréacter deportivo alrededor de distintos jue-
gos. Actualmente mueven una gran cantidad de

aficionados y dinero.

Exergarmes: Juegos disefiados para hacer

gjercicio y mejorar la salud de forma divertida.

Gamificacion: La utlizacién de ele-
mentos de juegos en experiencias y contextos

que no son de juego

Inteligencia artificial: Los com-

portamientos que se disefian para los persona-

jes no humanos del juego.
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Interactividad: La caracteristica basi-
ca de un sistema de juego, consistente en que
ante una accidn concreta, ocurren distintas

consecuencias.

Juegos de estrategial Juegos don-
de los jugadores actlan como narradores om-
niscientes manejando recursos en situaciones

histéricas o vinculadas a la logistica y la gestion.

Juegos independientes: Por
oposiciéon a los AAA, pequeias producciones
con un marcado sentido artistico desarrolladas
por pequenos estudios o desarrolladores inde-

pendientes.

Juegos de rol online: Juegos en los
que una gran cantidad de jugadores participan
al mismo tiempo manejando a distintos perso-

najes y mejorando de forma progresiva sus ha-

bilidades.

Juegos vbhicvos o pervasivos:
Aquellos juegos que van més alla de la pantalla,
transcendiendo la idea de circulo mégico a nivel

espacial, social o temporal.

£
Mecanicas: Las acciones que el jugador
va a poder realizar en el juego: comprar propie-
dades, invadir un territorio, avanzar casillas en

un escenario que representa una selva, etc.

Mundo abierto: Expresién en espanol
para Sandbox. Juegos consistentes en un espa-
cio fisico practicamente ilimitado que el jugador

puede ocupar como desee.

Realidad auvmentada: Experien-
cias en las que un dispositivo movil permite am-
plificar con capas graficas o de datos la realidad

que se percibe a través de la camara.
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Mas alld del juego que presentemos en cada
edicion de Playing Emotions, os mostramos
una lista de juegos con posibilidades educa-
tivas. Os animamos a que los conozcéis y ex-
ploréis coémo trabajar con ellos. Si creéis que

alguno es particularmente interesante o tenéis al-

guna otra sugerencia, no dudéis en escribirnos a

educacionresponsable@fundacionbotin.org

Plataformas .
oObservaciones

Y precio

Inside Ordenador App store € Juego interesante a
(Playdead) PC (20 €) 12+ (Miedo) muchos niveles (calidad,
. posibilidades didacticas,
Consola Pegi etc.)
Xbox, PS4, Switch (20 18 (Violencia) o
€ -poco mas en pack € La clasificacién PEGI
con “Limbo”) puede suponer un
Mavil problema.
iOS (7 €)
Limbo Ordenador App store € Juego muy poético.
Bl Dz PC y Mac (10€) 12+ (Miedo) Aborda cuestiones
. sensibles como la
Consola Pegi muerte
Xbox, PS3, PS4, Switch  16/18 (Miedo) '
(10€) € La clasificacion PEGI
Mavil puede suponer un
iOS y Android (4€) problema.
€ Algunas imagenes
pueden ser impactantes.
Year Walk Ordenador App store € Otro juego con un gran
(Simogo) PC y Mac (6€) 12+ (Miedo) sentido poético.
Consola Pegi € No disponible en todas
Wii u (7€) 12 (Miedo) las plataformas. Sustos y
Mévil terror ocasional.
iOS (5€)
Device 6 Mbévil App store € Juego con una gran
(Simogo) iOS (5€) 12+ (Complejidad) calidad en el que

convergen distintos
medios.

€ Sélo para nivel avanzado
de inglés

Otros juegos a considerar:

Her Story (Sam Barlow) | Rime (Tequila Works) | Fez (Polytron)

T e - -



https://youtu.be/E0V2rPVQWfM
https://www.youtube.com/watch?v=Y4HSyVXKYz8
https://www.youtube.com/watch?v=LVz_MhMsAvs
https://youtu.be/t580EBleC2ss
https://www.youtube.com/watch?v=gaHw97l7-Lc
https://www.youtube.com/watch?v=biPr3V7-IXI
https://www.youtube.com/watch?v=BGXlrKp4b3g
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