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Resumen

Los videojuegos son un medio audiovisual con un gran potencial educativo que, no
obstante, aun no ha sido puesto en valor. El objetivo de este trabajo es animar a docentes
e investigadores a agotar las posibilidades didacticas de este nuevo medio que, asimismo,
constituye un verdadero fenémeno social de nuestros dias, para lograr asi su integracion
en la clase de idiomas y, mas concretamente, en el aula de espafiol como lengua
extranjera. Para ello, definiremos las caracteristicas del videojuego sometiéndolo a
contraste con dos elementos con los que comparte rasgos clave y que estan debidamente
asentados en la docencia: el cine y el juego. Una vez hecho esto, reflexionaremos sobre
las bondades y dificultades que conlleva el uso del videojuego como herramienta
didactica, daremos ciertas claves para su tratamiento y, finalmente, materializaremos este
cumulo de ideas en una explotacion didactica en torno a la aventura grafica Hollywood

Monsters 2.

Palabras clave: ensefianza ELE, videojuego, cine, juego

Abstract

Videogames are an audio-visual instrument with a strong educational potential that,
nevertheless, have not been considered as such yet. The goal of this work is to encourage
teacher and researchers to exhaust the didactic possibilities of this new instrument which
constitutes as well a nowadays real social phenomenon, in order to achieve thus its
integration at the language teaching classrooms and, more precisely, at the Spanish as a
Foreign Language ones. With this purpose in mind, we will delimit the main features of
videogames contrasting it with other two elements with which it shares key characteristics
and which are properly taken into account within the teaching sector: movies and games.
Once this is accomplished, we will meditate on the pros and cons to which the use of
videogames as didactic materials lead, we will provide certain keys for its proper usage
and, eventually, we will gather up these thoughts and considerations which will be
afterwards poured into a didactic proposal based on the graphic adventure game
Hollywood Monsters 2.

Keywords: teaching, Spanish as a Foreign Language, videogames, movies, games
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1. INTRODUCCION: HOMO LUDENS TECNOLOGICUS

El juego es una practica que ha acompafado siempre al hombre, lo acompafa
ahora y lo seguira haciendo, ya que es algo inherente a su ser. Tal es asi que ya es un
topico utilizar el término homo ludens, acufiado por el filésofo holandés Johan Huizinga,
para aludir al carécter ludico del ser humano. El estudiante de espafiol —como de
cualquier otra lengua—, en cuanto que humano, es también una criatura ludica, y de esto
se han dado cuenta los profesionales de ELE, quienes se esmeran por integrar el juego en

el aula.

Esta fuerte inclinacion generalizada hacia el juego cobra patencia en la actualidad,
bajo el amparo de las nuevas tecnologias, principales arquitectas de lo que se conoce
ampliamente como la era digital. El hombre hacedor de objetos es ahora una suerte de
homus tecnologicus, creador de mundos, de universos informaticos que han conseguido
permear la existencia moderna y abrir nuevas lineas de pensamiento. Las Tecnologias de
la Informacion y de la Comunicacién (TICs) son las nuevas regentas de nuestros dias, y
ocupan una gran parcela de nuestro tiempo de ocio. Las generaciones surgidas en este
panorama, caracterizadas por una gran habilidad tecnolodgica, reciben el nombre de
nativas digitales, y aquellas que se familiarizaron con el nuevo entorno digital ya en la
edad adulta, inmigrantes digitales (Prensky, 2001). Si bien la pericia de los primeros
supera con creces la de los segundos, la realidad es que ambas generaciones han pasado

largas temporadas expuestas a la tecnologia.

Con este entorno favorable se han encontrado los profesores de lenguas
extranjeras modernos, quienes han querido adaptarse a este contexto integrando las TICs
en el aula (plataformas virtuales, redes sociales, aplicaciones...). Efectivamente, las TICs
y el juego se tocan en muchas de las herramientas que utilizan los profesionales de la
docencia en el aula. Se trata, en su mayoria, de aplicaciones con un grado de gamificacion
variable que emplean la dindmica de los test (Kahoot, por ejemplo), aunque en un entorno
de mayor competitividad que el tradicional. Por otro lado, existen —aunque pocos—
juegos especificos para el aprendizaje de lenguas, que o bien son seudojuegos —pues
carecen de muchas de las caracteristicas del juego— con tintes estructuralistas (Duolingo)
0 bien son sociedades virtuales de corto alcance comercial. En cualquiera de los casos,

pueden recibir la denominacién de juegos serios, pues anteponen el aprendizaje a la



recreacion. Es decir, el hecho de jugar deja de ser un fin en si mismo. Esto ocurre no solo
en los juegos asociados a las nuevas tecnologias, sino en muchos de los materiales que
vienen utilizandose en el aula (juegos de mesa tradicionales adaptados para abordar temas
gramaticales, por ejemplo) cuyo primer objetivo es claramente aprender, y solo después
jugar. Este objetivo primordialmente linguistico y pedagdgico no escapa al alumno, quien
puede percibirlo como trabajo disfrazado de juego y, por ello, perder el interés, quedando
asi anulado todo gozo natural que se pudiera generar. Lo cierto es que existe una
oposicién entre juego Yy seriedad que todos sentimos como verdadera, si bien el juego
puede ser algo realmente serio (los ajedrecistas juegan con la mas absoluta seriedad). De
cualquier forma, es una dicotomia dificil de reconciliar, especialmente en la ensefianza

de ELE, que constituye, para algunos, un contexto serio.

En este panorama se puede atisbar una laguna que todavia esta por llenar. Es aqui
donde cobra relevancia el rol del videojuego, elemento en el que se da una confluencia
plena de estas dos tendencias —tecnologia y juego—. Si bien a priori la idea de integrar
un videojuego en el aula nos puede parecer descabellada (nos asaltan dudas tales como si
los alumnos no interpretaran la practica como una pérdida de tiempo, si seran todos
capaces de ejecutar el juego sin problemas, si tenemos o no que sacrificar el escaso tiempo
del aula para las partidas...), dado que carecemos de modelos previamente probados, no
lo es en absoluto si tomamos en consideracion que determinados tipos de videojuego estan
hermanados con un medio audiovisual cada dia mas imprescindible en el aula de idiomas:

el cine.

Efectivamente, los videojuegos de corte narrativo (aventuras graficas, en
ocasiones llegan incluso a recibir la denominacién de peliculas interactivas) comparten
formas con el cine, ese gran aliado del profesor de idiomas, cada vez mas sencillo de
implementar en el aula debido a la comodidad que trae consigo el avance tecnolégico
—Ilas aulas con proyector estan a la orden del dia— y la ingente cantidad de propuestas
didacticas que se encuentran en la red en torno a peliculas de toda indole. Y es que los
muchos aspectos en los que cine y videojuegos se tocan suponen un punto de partida para

catapultar el uso de los videojuegos en el aula.



En definitiva, el videojuego se revela como la muestra perfecta de la integracion
de las dos corrientes que dominan nuestra realidad*—es, por tanto, una herramienta ideal,
disefiada a medida para el homus ludens tecnologicus que caracteriza nuestros tiempos—
y comparte formas con el rey del medio audiovisual, el cine, lo cual facilita su
aproximacion didactica ya que nos permite basarnos en moldes previamente establecidos.
Videojugar es una practica no seria que puede coexistir con todo tipo de juego serio, pero
que debe priorizar su caracter ludico y debe ser tenido en cuenta como una fuente de
input. Si cuando ordenamos a nuestros alumnos que lean un libro, vean una pelicula o
escuchen una cancion, el objetivo principal es que lean, vean, escuchen y comprendan,
¢por qué habria de ser diferente con el juego? El videojuego debe presentarse sin disfraces
y su objetivo debe ser bien simple: jugar y comprender. Todo ello no excluye un uso
pertinente de la herramienta, mas bien al contrario: debe integrarse en la realidad
educativa de forma efectiva, insertindose siempre en situaciones de ensefianza y
aprendizaje y, si conviene, con unas estrategias claras de evaluacion. Asimismo, si el
juego trasciende culturas y supone una cancelacion temporal del mundo cotidiano; el
videojuego va mas alla creando una esfera de actividad con tendencia propia y, lo que es
mas importante, en espafiol, aumentando asi de forma exponencial las horas de contacto
tan necesarias para el aprendiente. Y, sobre todo, debemos tener presente que una parte
importante de su poder se encuentra en su capacidad para generar una entrega que

facilmente puede desembocar en entusiasmo.

La finalidad del presente trabajo no es, pues, la de establecer un dogma para la
utilizacion del videojuego en el aula, sino la de arafiar la superficie de un tema sobre el
que todavia corre poca tinta y dar los primeros pasos firmes hacia la integracion del
videojuego en el aula de espafiol. Todo lo mencionado en esta introduccion se amplia en
los siguientes apartados; asi, en Juego y videojuego (capitulo 2), no solo hablaremos de
las caracteristicas que hacen del juego una préactica tan especial y generalizada, sino que
veremos qué espacio ocupa en la ensefianza de lenguas, todo lo cual nos ayudara a
caracterizar y clasificar su version digital, el videojuego; en Cine y videojuego haremos
lo propio con estos dos medios audiovisuales, analizando, primeramente, sus puntos de

encuentro y desencuentro, y solo después su presencia y ausencia en ELE; en Hacia la

1 Como su caracter tecnoldgico queda fuera de toda duda, no discutiremos aqui su relacién con las TICs,
pero si con el juego y el cine.



inclusion del videojuego en el aula dejamos de lado toda analogia y nos centramos en las
claves que conforman el potencial didactico del videojuego, asi como algunos aspectos
fundamentales para el tratamiento del videojuego en el aula y caracterizaremos, ademas,
el tipo de videojuego mas cercano al cine: el videojuego narrativo; en Propuesta didactica
dejamos de pasear el pensamiento por sendas abstractas y pasamos a la concrecién a
través de una propuesta practica en torno a la aventura grafica Hollywood Monsters 2 vy,

finalmente, trataremos las conclusiones a las que nos ha conducido nuestro viaje.



2. JUEGO Y VIDEOJUEGO

2.1. El juego: caracteristicas y su uso en la ensefianza de ELE

El juego oprime y libera, el juego arrebata, electriza, hechiza. Esta
lleno de las dos cualidades méas nobles que el hombre puede
encontrar en las cosas y expresarlas: ritmo y armonia

Johan Huizinga

El juego desempefia un rol central en el ciclo vital del mundo humano vy, por
extension, en la vida de toda persona. Ahora bien, esto no implica que se circunscriba de
forma privativa a la realidad humana. Y es que no hay mas que observar a cualquier
animal de compafiia para comprobar que el juego ocupa gran parte de su tiempo. De ello
se desprende que el carécter del juego no es racional, mas bien lo contrario: se revela
como una categoria vital inefablemente primaria, cuya funcion fisioldgica no es facil de
determinar pero que, en cualquier caso, actda en el mundo animal. Es, quizas, un
«indicador del espiritu que nos subyace» (Huizinga, 1938: 16). Lo cierto es que la realidad
del juego constituye la prueba fehaciente de que somos algo méas que raciocinio, dado que
es irracional —sus objetivos resisten, por el momento, a todo analisis 16gico—y jugamos,
y somos conscientes de que lo hacemos. En primera instancia, el juego se revela como

una accion u ocupacion libre que se desarrolla dentro de unos limites
temporales y espaciales determinados, segun reglas absolutamente
obligatorias, aunque libremente aceptadas, accion que tiene su fin en si
misma y va acompafiada de un sentimiento de tension y alegria y de la
conciencia de «ser de otro modo» que en la vida corriente (Huizinga,
1938:22).

Una de las caracteristicas del juego —determinante para su uso en la ensefianza— es
que propende a hacerse acompafar de la motivacion. Precisamente, «su esencia radica en
su intensidad, en la capacidad de hacer perder la cabeza, de evasion y de olvido de la
realidad circundante, del tiempo y del propio yo» (Huizinga, 1968: 19). La curiosidad y
la tension que se atribuyen al juego también contribuyen a este clima. Ademas, el juego
se muestra como una funcion llena de sentido, que no requiere de provecho —material o
inmaterial— alguno, y que se enmarca en determinados limites de tiempo y de espacio,
por lo que «agota su curso y su sentido dentro de si mismo» (Huizinga, 1968: 19). En

otras palabras, el juego fija unos objetivos que el jugador debe alcanzar. Este pensamiento



va muy acorde con los fundamentos de la filosofia moderna, segun la cual la fijacion y

complecion de objetivos es condicion sine qua non para alcanzar la felicidad.

Mucho se ha reflexionado sobre el juego y otro tanto se ha escrito sobre él, por lo que
seria imposible agotar todas las ideas en el marco de este trabajo. Se han referido a €l en
términos de impulso bioldgico, impulso artistico; se ha hecho hincapié en su caracter
dialdgico, en el parecido que hay entre todos los juegos —en palabras de Wittgenstein,
tienen un aire de familia (Garcia, 2006)—; se ha hablado de su constitucion azarosa, ha
sido pensado como una estrategia y un largo etcétera (Garcia, 2006). Ahora, si todos han

de coincidir en algo, es en hablar del juego en términos positivos.

Pero el concepto de juego no solo ha interesado a los grandes pensadores, a los
socidlogos, a los psicdlogos, a los antropo6logos, a los comunicadores, etc., sino también
a los educadores, entre los que se incluyen los profesores de idiomas. Dado el caracter
primitivo del juego y su omnipresencia en toda cultura y modo de vida, parece natural e
incluso necesaria su utilizacion en la ensefianza. Efectivamente, los profesores de ELE
han empleado mecanismos del juego en clase y han comprobado que sirve para fomentar
el trabajo en equipo, para favorecer la sociabilidad del estudiante y desarrollar su
capacidad critica, creativa y comunicativa. Poco a poco, el juego ha ido consagrandose
como método, como herramienta didactico-pedagdgica que propicia la asimilacion
consciente y entretenida de los contenidos y que supone una oportunidad indiscutible para
suscitar la participacion de todos los educandos, independientemente de su caracter

timido o extrovertido (Labrador et al., 2008).

Uno de los juegos mas comunes empleado en la ensefianza es el denominado juego
linguistico, el cual adquiere una extraordinaria relevancia en el aula de lenguas
extranjeras. De €l se dice que

estd llamado a ser uno de los métodos o herramientas idoneas para
lograr la asimilacion consciente de los conocimientos, desarrollar los
principales habitos y habilidades linguisticas, la competencia
comunicativa, los elementos de motivacion, competencia, participacion
y emulaciéon de los educandos, y al mismo tiempo, resultan vias
eficientes para resolver importantes tareas de caracter educativo. [...]
[Es] de buen gusto porque permite combinar la préctica del idioma con

el humor, el entretenimiento y el disfrute (Diaz, 2012:98).
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Ejemplos de juegos lingtiisticos puros son los juegos con dobles sentidos (adivinanzas
que ponen a prueba el ingenio), el hecho de recitar algo rapidamente sin equivocarse
(trabalenguas) o juegos que implican recordar o aprender retahilas, refranes, dichos... con
los que poder manifestar superioridad memoristica frente al resto (Labrador et al., 2008).
No obstante, facilmente se podria defender que la categoria de juegos linguisticos, en el
mundo de la ensefianza de idiomas, es mas bien amplia y recoge también otro tipo de
juegos de corte gramatical o léxico e incluso de aspiraciones comunicativas, cuya meta y
cuyo motor son, al fin y al cabo, hacer un uso correcto de la lengua o demostrar
conocimientos especificos relacionados con ella; hablamos de adaptaciones de juegos

tradicionales (la oca?, el parchis®...), tableros de conversacion®, juegos de cartas®, etc.

Queda demostrado que hay tantas clases de juegos como de actividades —de hecho,
solo con afadir elementos del juego cualquier actividad de cualquier tipo puede ser
convertida en actividad lidica—, lo cual impide una clasificacion unanime; asi, podemos
hablar de juegos de movimiento, de imaginacién, de habilidad, afectivos, sociales,
intelectuales, pero también «podemos dividirlos en dos grandes apartados: libres o
imaginativos y regulados o sistematicos, cuya realizacion constituye un triunfo»
(Labrador et al., 2008:75). El Plan curricular del Instituto Cervantes (2006) los clasifica

como sigue:

— juegos de observacién y memoria (i.e. poner objetos sobre una mesa, cubrirlos y
recordar o describir sus nombres);

— juegos de deduccion vy logica (realizar hipétesis sobre el final de una historia y
premiar a los que mas se acerquen);

— juegos con palabras (trabalenguas, chistes, adivinanzas...).

El Marco Comun Europeo de Referencia para las lenguas (2002) a su vez, establece la

siguiente clasificacion:

2 Ejemplo de un tablero de oca conversacional: http://unpocodeele.blogspot.com/2016/06/el-juego-de-la-
eleoca.html

3 Ejemplo de parchis de verbos con preposiciones: https://www.profedeele.es/profesores/parchis-verbos-
complemento-regimen/

4 Tableros tematicos para las destrezas orales https://abcdeele.com/tiradas-tematicas-2/

5 Juego del burro para campos Iéxicos https://eleinternacional.com/blog/eleburro-el-juego-de-vocabulario-
y-cultura-que-sorprendera-a-tus-alumnos/
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— juegos de lengua de carécter social (veoveo, el juego del ahorcado, el bingo,
palabras cruzadas...);
— juegos de actividades individuales (crucrigramas, sopas de letras...);

— juegos de palabras (anuncios publicitarios, titulares de periodicos...);

Si algo se desprende de la diversidad de clasificaciones es que el uso del juego en el
aula de idiomas esta mas que asentado. Los docentes se percataron hace ya tiempo de que
los juegos no son una mera diversién, una mera ruptura con el mundo cotidiano —Ilo cual
es un beneficio afadido ya que, efectivamente, propician una atmoésfera divertida y
distendida—; los juegos apuntan mas alto: sirven tanto para la mejora y aprendizaje de la
lengua oral como escrita y requieren de la participacion activa de todos los educandos.
Ademas, no solo funcionan como activadores del proceso de ensefianza-aprendizaje, sino
que crean lazos afectivos al producir un acercamiento entre profesor y alumno, en tanto

que los lleva a una relacion distinta a la que normalmente se crea en el aula (Diaz, 2012).

Si bien los juegos solian ser relegados a los Gltimos minutos, cada vez con mas
frecuencia constituyen el eje central de las sesiones didacticas o soportan gran parte de la
carga de la clase.

Por la facilidad de introducirlo en cualquier momento del proceso
educativo, puede desempefiar diferentes funciones, desde ser el ntcleo
de la actividad, o la presentacion de un nuevo contenido o el
complemento a una actividad, hasta ser el elemento de repaso de

estructuras explicadas ya en el aula (Labrador et al., 2008:74).

Los docentes son ya conscientes de que para sacar el maximo provecho del juego
debe realizarse de forma planificada, en correspondencia con los objetivos del programa
y en armonia con los ejercicios que se llevaran a cabo durante la sesion, e idealmente
deberan tener en cuenta las caracteristicas de los alumnos (nacionalidad, edad, campos de

interés, necesidades...).

Otra de las caracteristicas del juego que propicia su inclusién en el aula es su

estrecha ligazon con la cultura®. Si juego y cultura van unidos, «es 16gico que sea un factor

& Schiller (1982:12) afirmaba que el hombre no esta completo sino cuando juega y Huizinga (1968:67)
sefiala que el juego existi6 antes de toda cultura y que esta surge en forma de juego (citado en Labrador et
al., 2008).
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fundamental en la ensefianza de lenguas extranjeras porque forma parte de su patrimonio

cultural, no solo en lo lingtistico sino en lo antropolégico» (Labrador et al. 2008:76).

El mismo razonamiento puede aplicarse al cine y a la literatura, muy presentes
también en la ensefianza de idiomas. Con la llegada de las nuevas tecnologias el juego ha
afiadido a su haber el valor que aporta lo audiovisual, dando lugar a los juegos multimedia
0 videojuegos que, como veremos mas adelante, pese a que no dejan de ser una clase de

juego, su utilizacion como herramienta de ensefianza estan lejos de ser implantadas.

2.2 Caracterizacion y tipologia del videojuego

Juegos, videojuegos y juguetes son los principales objetos de estudio de los
llamados game studies o ludologia’. Los tres elementos comparten muchas de las
caracteristicas atribuidas a la accién de jugar: la motivacion, su carécter libre e
irracional, su capacidad de evasion, la consecucidn de objetivos, su desarrollo en

espacios temporales cerrados, etc.

Los videojuegos no solo mantienen estas caracteristicas que hacen del juego una
préactica didactica muy especial, sino que, en algunos casos, proporcionan beneficios
adicionales (como, por ejemplo, la interaccion virtual con personas con las que, de
cualquier otra forma, nunca llegariamos a interactuar). A todo ello hay que sumarle la
capacidad de abstraccion que aporta el elemento audiovisual (el video del juego), en tanto
que acerca la fantasia a la realidad del jugador y le permite hacerla suya.

En los ultimos afios, dado el auge que ha experimentado el mercado de los
videojuegos, gran parte de los estudios dedicados a esta materia se han centrado en esta
practica. Pero ;qué es un videojuego? Las definiciones que se pueden dar son varias:
algunos autores lo conciben como «un juego electrénico, ejecutable en diversas
plataformas, que se visualiza por medio de una pantalla» (Ferreiro-Lago, 2016:3), otros
afiaden que «son aplicaciones interactivas orientadas a la diversion que, a través de

algunos mandos, posibilita simular experiencias en la pantalla de un televisor, una

7 Aunque con frecuencia se enmarquen en el campo de la ludologia, los estudios de videojuegos carecen de
una corriente de analisis Gnica; mas bien se dividen en dos grandes enfoques que a menudo se oponen —si
bien el presente trabajo aboga por un enfoque intermedio—: narratologia y ludologia.
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computadora otro dispositivo electrénico» (Rocancio-Ortiz et al., 2017:37) y de algunos
tipos de videojuego a menudo se dice que son
mundos virtuales con un conflicto, [entendiendo mundo virtual como
un] espacio de problemas finitos y basados en reglas que ofrecen a los
jugadores diferentes medios para resolver problemas con un sistema
preciso de retroalimentacion y recompensa (Rocancio-Ortiz et al.,
2017:37).

Algo que hace aparicion en cualquier definicion posible de videojuego es el
término soporte. El soporte es, precisamente, un elemento comun a todo estudio o
investigacion sobre videojuegos, y se entiende como el lugar «en el que el videojuego se
almacena, se ejecuta y se representa para que una persona pueda llevar a cabo la
experiencia interactiva del juego» (Ferreiro-Lago, 2016:3). Se incluye aqui el soporte
principal o hardware (ordenador, dispositivo moévil, videoconsola, videoconsola portatil,
sistemas in cloud...), asi como componentes periféricos como los dispositivos de entrada
(teclados, mandos, micréfonos...) y de salida (pantalla y altavoces). Hoy en dia existen
emuladores para PC capaces de reproducir juegos de practicamente cualquier soporte, y
algunos de ellos estan también disponibles para smartphones, de ahi que su presencia se

haya expandido con los afios y que su estudio genere un interés cada vez mayor (idem).

Si bien su concepcidén més técnica no parece entrafiar complejidad alguna, no asi
ocurre con su conceptualizacion. Més alla de donde se aloja un videojuego y cémo se
juega y ejecuta, nos interesa determinar qué es un videojuego, en qué radica su esencia y
qué lo diferencia de un juego regular. No obstante, acometer tal empresa no es tarea

sencilla.

En la concepcion del videojuego convergen multitud de enfoques tales como la
teoria del cine y la television, la semidtica, la teoria literaria, la informatica, la teoria del
arte y de la psicologia, etc., lo cual dificulta la adopcion de un Unico punto de vista
(Ferreiro-Lago, 2016). Tampoco es completamente evidente la diferencia esencial entre
juego y videojuego —mas alla de su caracter electronico o no electrénico—. Por ejemplo,
podriamos apuntar que algo que distingue categéricamente al videojuego del juego es que
el videojuego constituye un texto. No obstante, esta aseveracién solo contiene media
verdad: no se puede afirmar que exista un relato en cualquier videojuego, ya que muchos

carecen de él (asi ocurre en juegos mecanicos como el Tetris, que no exigen mas que
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habilidades motoras). En otras palabras, no hay narracion en todos los tipos de juego al

igual que no hay juego en todos los tipos de narracion (Ferreiro-Lago, 2016).

Estas disparidades impiden alcanzar una vision global del juego electronico,

que aun a dia de hoy, a pesar de vivir completamente inmersos en la era digital, resulta

incomprensible para muchos. Y no solo su caracterizacion es harto dificil, sino que

cualquier proposito de clasificacion se encuentra con numerosos obstaculos. Hasta el

momento se han propuesto clasificaciones muy variadas y ninguna ha sido

unanimemente aceptada. Sirva como ejemplo de dicha diversidad tipoldgica la

siguiente tabla:

Autor(es)

Clasificacion

Estallo (1995, en:
Etxeberria 2001)

Arcade (plataformas, laberintos, deportivos, dispara y olvida), simuladores
(instrumentales, situacionales, deportivos), estrategia (aventuras graficas, rol,
guerra), juegos de mesa y otros juegos.

Marqués (2001)

Arcade, deportes, juegos de aventura y rol, simuladores y constructores,
estrategia, puzle y légica, preguntas.

Prensky (2001b)

Accién, aventura, lucha, puzle, rol, simulacion, deporte y estrategia.

Gros (2007)

Action, adventure, fighting, role-playing, simulations, sport, strategy.

Belli y Lopez (2008)

Beat'em up, lucha, accién en primera persona (FPS), accién en tercera persona,
infiltracion, plataformas, simulacién de combate, arcade, sport, carreras, agilidad
mental, educacién, aventura clasica, aventura grafica, musicales, party games.

Kearney (2009)

De disparos o shooter, de bate y pelota, plataformas, rompecabezas, laberintos,
rol (RPG), estrategia en tiempo real (ETR), carreras, deportes, primera persona
(FPS), rol multijugador masivos en linea (MMORPG), aventuras graficas.

Sedefio (2010)

Accidn (arcade), estrategia, aventura, deportivos, simulacién, rol.

ESA (2011)

Action, Adventure, Arcade, Casual, Children’s Entertainment, Family
Entertainment, Fighting, Flight, Other Games & Compilations, Shooter, Sport
Games, Strategy, Racing, Role-Playing.

ADESE (2012)

Juego tradicional, salud, desarrollo intelectual, juegos sociales, simulacién social
y otros.

PEGI"

Accion y aventura, aventura, MMO, plataforma/platformer, rompecabezas, RPG,
carreras, ritmo y baile, disparar, simuladores, deportes, estrategia.

Tabla 1. Tipos de videojuegos segun diversos autores (Ferreiro-Lago, 2016:4).

De un solo golpe de vista podemos comprobar que las clasificaciones difieren

mucho entre si (las divisiones en grupos van desde seis hasta diecise€is, y algunos incluyen
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subgrupos). Por otro lado, ademas de las evidentes divergencias en las teméticas de los
contenidos de cada categoria, es evidente que algunos géneros potencian més y distintas
habilidades que otros. Siguiendo esta idea se ha elaborado la siguiente clasificacion
(Rocancio-Ortiz et al., 2017), la cual se articula en torno al criterio didactico y resulta,
por tanto, extremadamente Util para nuestros propoésitos. Asi, desde el punto de vista
educativo se establecen los siguientes tipos:

— Videojuegos de accion (Arcades). Son juegos que no requieren la
planificacion de estrategia alguna, sino que proponen una actividad para
generar una respuesta concreta y que de esta manera el jugador interactue
con el entorno a través de acciones. Las respuestas que se exigen al
jugador son répidas, por lo que de incorporarse en la educacion general
se mejoraria la atencion y la rapidez de respuesta (que da lugar a la
resolucion inmediata de objetivos). Juegos de sobra conocidos como
Pac-man, Space Invaders o Bomberman pertenecen a este género.

— Videojuegos de estrategia. El objetivo principal es planificar y establecer
estrategias para avanzar por diferentes mapas o etapas. Mediante estos
videojuegos, el aprendizaje se obtendria a través de la implicacion de los
jugadores en el entorno virtual, lo cual ayudaria al alumno a desarrollar
el pensamiento l6gico y la resolucion de problemas. Pertenecen a este
grupo Imperium, Age of Empires, Civilization y Clash Royale, entre
muchos otros.

— Videojuegos de aventura. La aventura es el eje principal del juego, y esta
se teje a partir de una rica trama narrativa y un conjunto de reglas que,
por un lado, permiten la cohesion del relato, y, por otro, aseguran cierto
margen de libertad para evitar que el jugador se sienta frustrado. A
consecuencia del alto grado de interactividad exigido por este tipo de
juegos, el aprendizaje se desarrolla en el plano del pensamiento l6gico y
la toma constante de decisiones. Assassins’s Creed, Life is Strange, The
Wolf Among Us, Heavy Rain y Tomb Raider son algunos ejemplos
recientes.

— Videojuegos deportivos. En este tipo de juegos los jugadores

generalmente simulan ser deportistas célebres y pueden servir como
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herramienta para el aprendizaje del deporte y para motivar a los jugadores
aadoptar una vida activa. FIFA, Virtua Tennis y Tony Hawk’s Pro Skater
pertenecen a esta categoria.

Videojuegos de simulacion. Se trata de reproducciones ficticias de la
realidad, lo cual permite adquirir conocimientos especificos mediante el
estudio y la exploracion del funcionamiento de maquinas, fenébmenos y
situaciones que de otra forma no seria posible analizar. EI aprendizaje se
construye por medio de situaciones simuladas en las que hay que barajar
distintas estrategias de solucion de problemas. Los Sims 4, X Plane y
Cities: Skylines son algunos titulos de este grupo.

Videojuegos de rol. Son los videojuegos que mas libertad ofrecen del
listado: los jugadores pueden crear y caracterizar sus propios personajes,
interactuar con otros integrantes del mundo virtual, recorrer y explorar
libremente el mapa del juego, llevar a cabo acciones online y, al mismo
tiempo, mejorar las habilidades con un aprendizaje constante a través de
su avatar. The Witcher y World of Warcraft son dos grandes
representantes de este género.

Videojuegos serios. Son juegos que pretenden conectar un proposito
serio a los conocimientos y las tecnologias y, por tanto, no tienen el
disfrute o el entretenimiento como su objetivo principal. Normalmente
van asociados a la educacion y al aprendizaje de nuevos conceptos y a
menudo sirven como entrenamiento o simulacién de diversas
actividades, tales como pilotar un vehiculo o gestionar una gran empresa.
Pulse!, The Blood Typing Game, Hackend y Duolingo se enmarcan en

este grupo.

Al igual que existen distintos videojuegos de distintas tematicas y caracteristicas y

que, por ende, integran distintas destrezas, existen varias modalidades de jugador y, por

supuesto, tantas otras de videojugar, al igual que no hay una Unica edad o condicién y del

mismo modo que videojugamos tanto en espacios publicos como privados. Estas practicas

de juego estan ya tan extendidas que se hace dificil su sistematizacion. Ahora, si bien todo

el mundo sabe de la existencia de los videojuegos, juega o ha jugado alguna vez, no todos

entienden esta préactica.
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Deciamos antes que algunos autores se referian al juego en términos de impulso
artistico. Pues bien, algo parecido ocurre con el videojuego, el cual aspira a ser
considerado como una nueva forma de expresion artistica, igualandose a otros géneros ya
consagrados como son, por ejemplo, el cine y el comic. Decimos que para muchos el
videojuego continta siendo un fenémeno incomprensible —al igual que ocurre con
algunas expresiones artisticas contemporaneas— porque no encuentra en la critica
tradicional la herramienta para analizar y estructurar una opinion (como se viene haciendo
con el cine, libros o discos). La mayoria de los medios de comunicacion se limitan a
considerar el aspecto gréafico de los videojuegos e ignoran cualquier tipo de alarde
artistico, al contrario de lo que ocurre en el anélisis de las artes tradicionales. Esto se debe
aque

los videojuegos, como el arte contemporaneo, no pueden entrar
en estas categorias tradicionales. Los videojuegos son un
conjunto de todas esas artes; existe el aspecto grafico, una
historia, una mdsica y, sobre todo, el aspecto lidico y de
jugabilidad. Por este motivo al preguntar a algln jugador para
qué sirve jugar a videojuegos, la respuesta es invariablemente la

misma: para nada (Belli y Lépez, 2008:161).

Precisamente a ahondar en la interrelacion entre videojuegos y cine (medio de
expresion artistica con el que, como veremos, comparte numerosas caracteristicas) se
dedica el siguiente capitulo. Si mediante estas lineas nos hemos sumergido en la ludicidad
del videojuego, ahora pasaremos a explorar su narratividad, si la hubiera, mediante el
analisis del didlogo que se establece entre estos dos medios —cine y videojuegos— tan
afines y tan dispares, lo cual nos permitira ir desgranando las caracteristicas que hacen

del videojuego un arte Gnico en su especie.

18



3. CINE Y VIDEOJUEGOS
3.1. Puntos de encuentro y desencuentro

El paralelismo entre dos manifestaciones artisticas aparentemente hermanadas
como lo son el cine y los videojuegos no es algo sencillo de realizar y es que, a pesar de
su sustancia audiovisual, se desarrollan a traves de resortes bastante diferentes. Esto
explica la oposicion que con frecuencia se establece entre narratologia —anaélisis de la
narrativa desde su estructura y esquemas de funcionamiento—y ludologia —analisis del
juego desde la perspectiva de las ciencias sociales, la informatica, las humanidades y otras
areas del conocimiento—, aunque muchos autores niegan categoricamente la existencia
de una oposicion real y sefialan la coexistencia de ambos enfoques en el andlisis de

videojuegos.

En cualquiera de los casos, cuando tratamos de retratar los videojuegos es
inevitable cederle la palabra al cine que, en tanto que su hermanastro mayor, tiene mucho
que decir. En palabras de José Maria Villalobos (2015), estos medios artisticos deben
entenderse e interpretarse como «dos lenguajes narrativos con elementos comunes, pero
cada uno de su padre y de su madre, [como una especie de] choque de lenguajes que
merece la pena estudiar por como dialogan entre si» (p.16). Y a analizar los intercambios

de este dialogo precisamente se quiere dedicar este apartado.

Harto sabido es que el videojuego, a dia de hoy, continda siendo un medio de
expresion joven que se ha visto obligado a seguir un largo camino de aprendizaje para
alcanzar, al fin, las cotas de seriedad y reconocimiento del cine, arte que ocupa el principal
punto de mira en el plano comercial. Este enfrentamiento no es nuevo: lo hemos
presenciado con la fotografia y la pintura, el rock and roll y la musica clasica, y con el

comic y la literatura... (Joseé Maria Villalobos, 2015: 16).

Desde su génesis hasta hoy en dia, cine y videojuegos han seguido sendas
paralelas, si bien recorridas en distintas épocas (los videojuegos surgirian mas de medio
siglo después del cine): ambos irrumpieron en nuestra realidad en su forma mas primitiva,
que poco o nada tiene que ver con sus manifestaciones mas recientes (comparese
cualquier pelicula moderna con La ciudad de la luz, filmada por los hermanos Lumiére
en 1895 y cualquier videojuego actual con Tennis for two, creado en 1958 y que consistia

basicamente en un cimulo de pixeles que trataba de imitar el mecanismo del tenis); ambas
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terminaron por implantarse de modo significativo en nuestra vida cotidiana (tanto el cine
como los videojuegos pueden encontrarse en distintos ambitos y rangos de edad de
nuestra sociedad), ocupando gran parte de nuestro tiempo de ocio; y, finalmente, ambas
han ido definiendo los rasgos que las caracterizan y diferencian de todas las otras
manifestaciones del arte, forjadndose un hueco entre los grandes promotores de la cultura
tradicionales (literatura, teatro, comic, etc.). No obstante las particularidades que han ido
aflorando y cobrando forma con el paso del tiempo, la propia situacion del videojuego en
la linea temporal ha provocado, como es natural, que beba de su hermano mayor y que se

desarrolle bajo su yugo constante (Agull6, 2015).

Podemos vincular fundadamente videojuego y cine solo a partir de mediados de
los 90 del pasado siglo, época en la que el desarrollo tecnoldgico de ambos medios
permite compararlos a nivel visual y expresivo (Villalobos, 2015). El basto y primitivo
simulador de tenis de mesa queda lejos: nacen titulos como The Legend of Zelda: Ocarina
of Time, Half-Life, Final Fantasy VII y Silent Hill, entre muchos otros juegos con graficos
e hilos argumentales capaces de narrar y transmitir. La etiqueta de arte nuevo (en

oposicion al cine, arte antiguo) comienza a hacerse sonar (Villalobos, 2015).

El objetivo, pues, de ambas artes es ahora comun: construir mundos de fantasia y
acercarlos a nuestra realidad. Si bien esta empresa viene de antiguo (al fin y al cabo, ¢no
es este el objetivo de cualquier forma de arte?), ahora se ve sujeta a los avances
tecnologicos, no asi como ocurria con las artes tradicionales (literatura, teatro, comic...).
A esta dependencia de factores externos se debe su aparicion tardia, y es por este desajuste
temporal con respecto a sus comparieras por lo que ambas disciplinas toman prestados
rasgos de toda indole. Asi, el cine se encontrd con que era el primero en desarrollarse por
medios audiovisuales, y fijo su mirada en las formas ya existentes. Con el medio ya
parcialmente explorado, algo semejante ocurrié con el videojuego, que acumula «las
tradiciones estéticas y narrativas de las disciplinas que le han precedido: del cine, su
dinamismo; del comic, su fuerza; de la literatura y el teatro, su imaginacion» (Sanchez,
2008: citado en Sanchez y Esnaola, 2014: p.25). Se desarroll6 siembre bajo el amparo
cine y, a dia de hoy, la linea que los separa es cada vez mas tenue: finalmente, «cine y
videojuegos se tocan después de varias décadas de evolucion del segundo en pos de

alcanzar la hondura y trascendencia narrativas del primero» (Villalobos, 2015: p.32).
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Queda claro que cine y videojuegos dialogan entre si y convergen en muchos
aspectos. Ahora bien, no menos cierto es que existen muchos rasgos en los videojuegos
que los hacen tnicos en su especie. Desglosaremos a continuacion el complejo entramado
de interrelaciones que se forma alrededor de estas dos manifestaciones artisticas
atendiendo a la narracion, la imagen y el sonido, la interaccion, la trama y el narrador, los
personajes, el tiempo, la tecnologia, la industria y la traduccion; analizando sus puntos
de encuentro y desencuentro, que nos serviran como caracterizadores del videojuego
punto y, a la misma vez, de resorte para construir una propuesta didactica para la clase de

espafol como lengua extranjera.

La narracion (audiovisual)

La concepcion tradicional de narracion gira en torno a un contenido (historia)
guardado en una forma determinada (estructura) que se manifiesta mediante un acto de
enunciacion. Si bien el cine vehicula la mayor parte carga narrativa a traves de los
personajes y las tramas narrativas, la cadena historia-estructura-enunciacion gana un
eslabon al traspasar las fronteras del papel y encontrarse con el elemento audiovisual, el
cual afiade a la ecuacion «la importancia de mostrar o narrar haciendo uso de otros
lenguajes como las imagenes y los sonidos, que afiaden unas caracteristicas particulares
a la historia y que a su vez estan sujetos a sus propias leyes de funcionamiento» (Delgado
y Granados, 2012: 74). Asi, elementos como la mdsica y los movimientos de camara
cobran relevancia al dotar a la escena de una expresividad a menudo indispensable para
la propia comprension de la trama. Segun Gutiérrez (2006, citado en Delgado y Granados,
2012), los elementos intrinsecos a este tipo de narrativa son tres:

- la imagen, que mediante el encuadre, el angulo, la iluminacion, los contrastes
cromaticos y los movimientos de camara, da vida a las escenas, las dota de carga
expresiva y dramatica y dirige la atencion del espectador;

- el campo sonoro (en el que también se incluye el silencio), que actia como
elemento configurador de la narracion al complementarla (tanto la narracién
propiamente dicha como su manifestacion visual), moldearla y enriquecerla

mediante el tono, el volumen, el ritmo, la duracion, la velocidad, lo cual satisface
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a necesidades expresivas y afiade matices que llevan a la aparicion de contrastes,
analogias, asincronias, elipsis...;

- el espectador como elemento Gltimo de la cadena, pieza clave en la recepcion del
documento audiovisual y que, «mediante una participacion tacita en la accion, la
identificacion con algunos personajes, las referencias extradiegéticas al campo
visual que muestran situaciones no visuales pero si contextualizadas en la
narracion, [se introduce] en lo impenetrable por medio de los recursos

temporales» (Gutiérrez, 2006, citado en Delgado y Granados, 2012:74).

Estos elementos ya clasicos de la narracion audiovisual se mantienen en los
videojuegos, y ganan, a su vez, un nuevo elemento: la interactividad. Esta particularidad
del videojuego esta estrechamente relacionada con otra gran diferencia entre ambos
medios y que incide de forma directa en la trama: la consecucion de objetivos. ¢Qué
ocurre si un personaje no logra lo que viene persiguiendo durante toda la trama? En el
cine, nos encontrariamos ante un final negativo inamovible. En el videojuego, se nos
presentan muchas y variadas soluciones: pantalla de Game Over, finales alternativos,
videos que nos permiten continuar en el mismo punto, partidas grabadas que anulan todo
lo sucedido posteriormente... La construccion de la historia no es lineal, se dan saltos que
nos guian por una serie de puertas que los desarrolladores van dejando abiertas —frente
a otras tantas que encontramos cerradas—. Este abrir y cerrar de puertas es zona comun
para ambos medios: «[tanto] en cine y en videojuego hay puertas cerradas, en el cine
vemos cémo las abren, en los videojuegos las abrimos nosotros» (Villalobos, 2015:50).
Aqui entra en juego otro concepto Unico y propio del mundo del videojuego: la nocion de

acabar un juego. Ese ha sido siempre el objetivo real del jugador.

Para acabar una pelicula solo hay que estar sentado el tiempo que dura,
pero por contra hay videojuegos que por mucho tiempo que los estés
jugando no los puedes acabar [y ahi] es donde se define el objetivo real
del jugador, uno que estd mucho mas pendiente de la ludologia que de
la narratologia (Tato, 2017: 112).

En este sentido, el jugador se nos presenta como un «actor rebelde y cadtico que puede
retroceder y quebrar a su antojo el guion marcado» (Villalobos, 2015:40). No obstante,
como ya hemos apuntado con anterioridad, esta ruptura de reglas es parcial (puesto que

nos vemos obligados a reunirnos con nuestro destino una y otra vez) y variante (el férreo
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guion de muchos videojuegos sacrifica nuestra libertad en pos de una accion bien
dirigida).

Imagen y sonido

Ya hemos sefialado la década de los 90 del pasado siglo como punto clave en el
acercamiento audiovisual entre cine y videojuegos, «cuando los avances técnicos en el
ambito de los videojuegos permiten a sus creadores armar historias mas elaboradas, hecho
que conduce a estos a inspirarse en temas procedentes del celuloide» (Delgado y
Granados, 2012:71).

Efectivamente, ambos son medios de comunicacion audiovisual, entendido esto
como un producto que tiene como objetivo el intercambio comunicativo a través de la
vision y de la audicion, y que se manifiesta no solo en el cine sonoro sino en cualquier
producto multimedia: en la computacién grafica, en la hipermedia, en el hipertexto, en
dispositivos mdviles como los smarthpones y en el propio videojuego (Gosciola, 2009).
Que las estrategias de expresion y comunicaciébn méas poderosas del cine son
audiovisuales no admite discusion; esto es, la narrativa recibe la denominacion de
audiovisual al traducirse —o materializarse— en imagenes y sonidos, los dos grandes
conductores del texto narrativo. Esta materialidad se compone fisicamente «por lo que se
ve y se oye en una pelicula mientras es vista y en un videojuego mientras es jugado»
(Gosciola, 2009:52). En ambos casos, la expresividad surge de la combinacién acertada
entre tecnologia y estilo, entendido este ultimo en su sentido méas cinematografico: un
conjunto de procedimientos como «la composicion de la imagen, la escala del plano, la
angulacion y el movimiento de la camara, la iluminacion, la edicion, la
direccion...»Gosciola, 2009:52). Y no hay mas que observar las siguientes capturas para
comprobar que el videojuego ha heredado estas formas expresivas audiovisuales:

Imagen 1. A la izquierda, una captura del videojuego God of War 4 (2018); a la derecha,
una captura de la pelicula EI Hobbit: la desolacion de Smaug (2013)
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De un solo golpe de vista podemos comprobar que ambas secuencias representan motivos
parecidos (un dragén o una criatura serpentesca, que destaca por su tamafio y que
amenaza a personajes humanoides de menor envergadura) y utilizan recursos similares
(el punto de vista, la situacion de los elementos...). Por si fuera poco, facilmente se podria
argumentar que, en este caso, la fuerza expresiva del videojuego es mucho mayor, gracias
al plano inclinado que hiperboliza la diferencia de altura entre los antagonistas
acentuando asi la sensacion de amenaza, que llega a traspasar la pantalla y habra

conseguido que mas de un jugador se agarre fuerte a la silla.

Otro claro ejemplo de la convergencia de formas expresivas entre ambos medios
es el plano secuencia. Esta técnica, que a dia de hoy sigue destacando por su dificultad,
consiste en registrar sin interrupciones una escena mediante una camara en movimiento,
y fue aplicada desde los mismos inicios del cine y de los videojuegos: va desde las
primitivas cAmaras fijadas a vehiculos de las primeras filmaciones cinematogréficas hasta
el increible plano secuencia de 25 horas que lleva la técnica al limite y rompe las barreras

del cine en el videojuego de 2018 God of War.

En cuanto a lo auditivo, sabemos bien que durante sus primeras décadas de vida
el cine tuvo que hacer frente a la falta directa de sonido; decimos directa porque, si bien
carecia de sonido integrado, el silencio lo rompian en las salas de proyeccion musicos
presenciales que interpretaban canciones de acompariamiento. No era, pues, un medio
estrictamente mudo, mas bien silente. En la actualidad, el sonido no solo esté presente en
todas nuestras pantallas sino que a menudo aparece —para disgusto de muchos—
hiperbolizado (en peliculas, por ejemplo, de terror, conformando los ampliamente
odiados screamers). Se manifiesta de varias formas (voz, musica y efectos) y esta
supeditado a la imagen. La voz, junto con la imagen, asume a menudo la tarea de
desarrollar el relato: mediante esta técnica nos narra su historia Jack (Edward Norton) en
El club de la lucha y lo propio hace el actor de doblaje Claudio Serrano para guiarnos por

el mundo del videojuego Hollywood Monsters 2.

Los efectos, por su parte, son utilizados como elementos onomatopéyicos de la
accion y destacan por su omnipresencia en ambos medios (que hacen acto de presencia
incluso al pasar el cursor por las opciones de los mends iniciales de los DVD y

videojuegos). Otro ejemplo del uso convergente del sonido por parte de ambas artes es la
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masica, cuyo papel puede oscilar entre la mera ambientacion y un medio de expresion
poderoso que se manifiesta en momentos culminantes. Se divide entre la musica diegética
—la que escuchan tanto los personajes como los jugadores-espectadores— y la
extradiegética—solo la escuchamos los jugadores/espectadores— . ; COmo no comparar
aqui la musica que escucha Travis Bickle desde la radio de su taxi en Taxi Driver y la
musica que escucha el protagonista de cualquier titulo de Grand Theft Auto desde la radio

de sus vehiculos robados?

Interaccién

Una de las caracteristicas intrinsecas del videojuego —y que lo separa
irremisiblemente del cine— es la accion consciente que se exige al jugador. Este esfuerzo
puede ser doble: tanto intelectual como fisico (ya que se requieren habilidades motoras y
una mayor o menor coordinacion para manejar con precision los controles). La historia
del videojuego, sin participacion, se estanca: es el jugador quien empuja la trama. Las
peliculas, salvo contadas y recentisimas excepciones (pensamos en la novisima Black
Mirror: Bandersnatch de Netflix) no exigen al espectador méas que se arrellane en su
butaca y observe. Si acaso le pide el golpe de gracia, una interpretacion final para dar
sentido al conjunto de la historia, tal como lo exige cualquier obra de arte desde el inicio
de los tiempos. En otras palabras, la pasividad del consumidor de cine se ve mermada
unicamente hacia el final de la pelicula —momento en que el espectador pasa a formar
parte activa de la recepcion del documento—, mientras que el jugador desempefia un rol

activo durante el transcurso de la partida, si bien su labor interpretativa suele ser menor®,

En este sentido, el jugador se nos revela como una pieza fundamental para para el
avance de la trama, como una suerte de constructor de la historia®. El videojuego lo llama
a la accion desde el propio inicio, el cual acostumbra a incluir una interfaz de usuario y
opciones, texto en pantalla con descripciones de objetos, misiones, mapas, etc. De nuevo

repitiendo patrones del cine, los videojuegos afiaden un eslabdn maés a la cadena contar-

8 En cuanto a las tareas interpretativas, por lo general el espectador de cine es mas activo que el jugador del
videojuego, pues pocos videojuegos se prestan a varias interpretaciones.

° Evidentemente, la tecnologia se desarrolla en unos limites fijos y el jugador no es totalmente libre de crear
cualquier combinacién de historias, sino que se mueve dentro de las opciones que los desarrolladores del
juego han resuelto ofrecer. Restricciones de navegacion del usuario.
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mostrar-(interpretar) de la que habldbamos antes: contar-mostrar-hacer-(interpretar). La
combinacidn eficaz de estas acciones altera la categoria del consumidor, quien pasa de

ser un mero receptor a convertirse en participante (Agullo, 2015).

Ahora bien, los videojuegos si cuentan con momentos de descanso que se ubican
exclusivamente en su lado audiovisual: las cinematicas (o cut-scenes). En estas pausas,
ajenas al proceso de juego, el jugador pierde el control —se deshace momentaneamente
su categoria de jugador para convertirse en espectador— y la accion se desarrolla
exactamente como lo quieren los desarrolladores. Son, por tanto, escenas pasivas que
funcionan a modo de paréntesis narrativo y que tratan de emular el lenguaje
cinematogréafico. Ciertamente, es aqui donde se contiene el caracter mas cinematografico
del cine —que, por otro lado, también se manifiesta mediante recursos narrativos y
audiovisuales durante el desarrollo del juego, asi como en su argumento—. Las
cinematicas aparecen intercaladas con el «<modo normal» de juego y suelen reservarse
para partes importantes del argumento: a menudo representan el inicio (donde adquieren
un valor de promocion y/o introducciédn), en la mayor parte de los casos se emplean en la
culminacion de la historia y se suelen contemplar como una recompensa tras superar el
nivel (Agulld, 2015).

Trama y narrador

Tanto las peliculas como los videojuegos se construyen en torno a historias mas o
menos elaboradas. Como se ha venido haciendo siempre, los personajes y las tramas
narrativas constituyen los elementos mas importantes que vehiculan la mayor parte del
contenido narrativo de la historia. No obstante, la extrema e indispensable colaboracion
que los videojuegos exigen al espectador hace que, en algunos casos, las tramas narrativas
se bifurquen y la historia fluya por distintos derroteros, dando asi lugar a varios finales
que poco 0 nada pueden tener que ver unos con otros'®. Es el propio usuario quien,
mediante sus elecciones, va moldeando estructuras, va armando el esqueleto de la

narracion. En otras palabras, los modelos permanecen abiertos (con los limites que los

10 Este mecanismo se encuentra principalmente en los videojuegos del tipo «crea tu propia historia».
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desarrolladores hayan impuesto), lo cual provoca que la trama deje de ser el simple acto
de «mostrar» y pase a ser el de «construir» (Delgado y Granados, 2012).

En los videojuegos, la narracién
normalmente gira alrededor de un individuo (o un objeto/animal dotado de
personalidad) que sufre un problema, una perturbacion en la estabilidad de
su vida y que debe solucionar de forma ineludible mediante una estrategia
que definira no solo el ritmo de la narracién y de los acontecimientos, sino
gue nos ayudaré a interpretar su personalidad (a través de las estrategias que
no ha elegido, por ejemplo, entendemos también qué tipo de personaje es).
Este personaje nos guia a través de una trama activa (interna o externa) y nos
posiciona dentro del universo de la narracion. Le da sentido (en relacion casi

siempre a las motivaciones y objetivos del personaje) (Tato, 2017: 114).

Al contrario de lo que se podria pensar, el hecho de que sea el jugador quien decida los
pasos que seguira su personaje «no equivale a la disolucion o desaparicion del narrador,
[mas bien] es el narrador quien restringe y redirige al jugador que se encuentra en el borde
de lo permitido» (Planells, 2010: citado en Delgado, Granados, 2012). Como ya
apuntdbamos antes, la senda narrativa se presenta bordeada de puertas abiertas pero

también cerradas que restringen y conducen la navegacion del usuario.

Estos mecanismos propios del videojuego se contraponen a la narrativa tradicional
del cine, que tiene un carécter cerrado y cuenta con una estructura estable organizada por

un narrador, Unico poseedor del modo de acceso a la obra (Tato, 2017:114).

Personajes

La primera pregunta que nos plantea la narracion del cine es «;quién es el
protagonista?», mientras que la del videojuego es «¢quién soy?». Esta cuestion es clave
para definir el punto de vista en el que nos vamos a situar como espectadores o jugadores.
En palabras de Delgado y Granados (2012),

el esfuerzo que se invierte en el cine para conseguir la identificacion de
los espectadores con los personajes de las peliculas, en los videojuegos
esta de mas, porque el jugador, en muchos de los casos, es el personaje

mismo, lo selecciona, lo caracteriza, toma sus decisiones y maneja sus
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pasos. De este modo la implicacion en la historia, que siente como suya,

es mucho mayor que en otros medios como la literatura o el cine (p.73).

Es decir, el jugador no necesita que tal identificacion se produzca: él es su avatar —y sera
la participacion fisica y las decisiones de este avatar la que empuje la trama—y su Unico
cometido es saber qué lugar ocupa en el mundo del juego!l. En la pelicula, la
identificacion del espectador con el personaje se basa, ante todo, en la empatia, porque
«delegamos en su saber hacer para que nos despliegue la historia y a la vez nos sorprenda

y nos hable de como somos los seres humanos» (Tato, 2017).

En el videojuego, la caracterizacion del personaje agota varias posibilidades: por
un lado, estan los personajes amoldables, a los que el jugador puede imponer su propia
personalidad (generalizado en los juegos de rol); existen también los personajes que se
nos presentan como sujetos directos de la narracién y que poseen una mayor profundidad
psicoldgica y, en consecuencia, se prestan menos al cambio de personalidad, si bien en
ocasiones puede verse solapada por la personalidad del jugador®?; finalmente, hay juegos
que emplean personajes llanos con objetivos directos, sin mediacion alguna de su
personalidad —que se transmite Unicamente a partir de sus disefios—, para que el jugador
se centre por completo en el avance de la trama. Estos ultimos —verbigracia, los
protagonistas de titulos como Zelda. Breath of the Wild y la saga Supermario—son meros
vehiculos que nos permiten vivir las experiencias ludicas que los desarrolladores del

juego han enmarcado dentro de una trama lineal (Tato, 2017).

Otro aspecto interesante es el funcionamiento de los personajes en las cinematicas.
En ellas se nos revela la verdadera forma de ser del personaje, el cual aparece despojado
de toda caracteristica de la personalidad que el jugador le haya podido conferir, y lo vemos
tomar decisiones —a menudo dréasticas y decisivas— por su cuenta. Esto ha generado

dudas que contintian abiertas: ¢la verdadera identidad del personaje es la que le impone

11 Si bien la identificacion no es tal como para poder afirmar que «soy el personaje», de todas formas
estamos ayudando a resolver una trama de la que somos testigos en primera persona.

12 Especialmente en juegos de mundo abierto, el jugador puede llegar a solapar la personalidad del personaje
e incluso ignorarla por completo, ya que realiza una lectura paralela de la historia y de los personajes de la
inicialmente pensada por los desarrolladores. Un ejemplo de ello son los juegos de la saga GTA donde se
puede producir un conflicto entre la personalidad del personaje y la forma de jugar que plantea el jugador
al apropiarse del control de la aventura (por ejemplo, si el jugador decide jugar de forma pacifica cuando
su avatar es de carécter violento).
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el desarrollador o la que crea el jugador a través de sus decisiones y estrategias? (Tato,
2017).

En resumen: en un videojuego, la funcidn del personaje es mucho mas pragmatica
que la del cine. Del cine podria decirse que su materia prima es la personalidad del
personaje que afecta a todo lo que lo rodea, mientras que en el videojuego esta
personalidad se ve moldeada por el entorno —tanto del juego como de la mano que lo
maneja—. Ahora bien, no todo son discordancias: un claro punto en comun entre
videojuego y cine es que el didlogo supone una de las principales conexiones que tenemos
con nuestro personaje. Es su forma de expresion mas directa y a través de la cual se

relaciona con el mundo y, ademas, con el espectador (Tato, 2017).
El tiempo (ficcional y real)

La extension de la experiencia en una pelicula suele oscilar ente hora y media y
dos. En los videojuegos, puede ir desde las seis horas en un titulo de aventura grafica—lo
cual posiblemente decepcione a sus jugadores— hasta mas de cien en un juego de rol. En
este sentido, quizés seria méas acertado comparar los videojuegos con las series televisivas

—aunque cabria actualizar este término— o peliculas divididas por capitulos.

La mayor diferencia en este sentido es el avance del tiempo ficcional: la
proyeccion del filme avanza cronoldgicamente y de principio a fin; el juego no permite
detenerse en tanto que solo tiene lugar cuando el jugador esta participando en él. «Si la
pelicula no puede jugarse, el juego no puede detenerse» (Gomez, 2012:4)

Tecnologia

Tanto el cine como los videojuegos se encuentran supeditados a los avances
tecnologicos. Esto es incontestable. Quien se enfrenta a un videojuego o a una pelicula
espera un cambio con el devenir del tiempo: una narrativa cada vez mas elaborada, una

mejor calidad de la imagen, un realismo mayor de los elementos digitales, etc.

Un mayor presupuesto se traduce, generalmente, en calidad visual. A priori puede
pensarse que, desde el punto de vista de la produccion, cine y videojuegos se encuentran

bastante alejados. Pues bien, los presupuestos destinados tanto a la elaboracién como a la
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difusion de ambos medios suelen ser similares, e incluso algunos videojuegos rebasan
con creces el costo de las peliculas mas taquilleras de Hollywood. Ejemplo de esto son
titulos como Uncharted, Dragon Age, The Last of Us, Tomb Raider, videojuegos
comunmente recogidos bajo el termino «triple A» y caracterizados por contener una gran
carga cinematogréafica. En otras palabras, son «aquellos [juegos] que disponen de mayor
presupuesto y nivel de promocion y cuya calidad se espera que supere la media» (Agullo,
2009:24).

El avance tecnologico es el responsable directo de la creacion de mundos
imaginarios cada vez mas ricos y expresivos en la pantalla del cine. Lo propio ha hecho
con los videojuegos, permitiendo a los desarrolladores «crear enormes y complejos
mundos donde colocar al jugador, dandole a este, ademas la posibilidad de encarnar

actores digitales cada vez més expresivos» (Villalobos, 2015:33).

En definitiva, en lo que a la creacién respecta cine y videojuegos no estan tan
alejados desde el punto de vista tecnoldgico. No solo eso, sino que los dispositivos
necesarios para reproducir tanto una pelicula como una serie se acercan cada dia més: la
television ya no es el Unico soporte —ni el mas utilizado— para reproducir peliculas,
mucho menos lo es el DVD, y lo mismo ocurre con el videojuego, que si bien existen
titulos exclusivos para determinadas consolas (Nintendo Switch, Play Station, Xbox...),
la gran mayoria cuentan con versién de PC o se pueden emular —tanto en un ordenador

como en un smartphone—.

Industria

Los videojuegos han crecido hasta igualar —e incluso superar*— con su sombra
al cine. La acelerada insercion del videojuego en nuestra sociedad queda patente en sus
cifras de ventas, y es que la industria del ocio electronico se ha alzado como el sector del
entretenimiento con mayores ingresos en su haber (por encima de vacas sagradas del ocio
internacional como es al cine y la masica) y ha sido reconocido como uno de los mayores
productos del mercado del entretenimiento en todo el mundo (Méndez Gonzalez, 2015).

Este éxito tiene doble filo: es precisamente a este caracter comercial del videojuego al

13 Desde 2007 los videojuegos superan la facturacién del cine y de la musica.
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que se alude con frecuencia para alejarlo de sus colegas y despojarlo de la bien merecida
denominacion arte, reduciéndolo a un desnudo «juego electrénico», cuando lo cierto es
que el cine, afianzado ya como un prestigioso transmisor de cultura, responde a menudo
a las mismas motivaciones comerciales de las que se acusa al videojuego. Y es que, Si
quisiéramos plasmar de forma justa la realidad, diriamos que el cine es
industria y comercio; eso es el cine ademas de arte y espectaculo. Quien
defina el cine como arte narrativo basado en la reproduccion gréfica del
movimiento, no hace mas que fijarse en un fragmento del complicado
mosaico. Quien afiada que el cine es una técnica de difusion y medios
de informacion habra afiadido mucho, pero no todo. Ademas de ser arte,
espectaculo, vehiculo ideol6gico, fabrica de mitos, instrumento de
conocimiento y documento histérico de la época y sociedad en la que
nace, el cine es una industria y la pelicula es una mercancia, que
proporciona unos ingresos a su productor, a su distribuidor y a su
exhibidor (Gubern, 1989: 11, citado en Delgado y Granados, 2012).

El rol del comercio en la sociedad es crucial y cine y videojuegos, en tanto que
productos de la industria del entretenimiento, estan subyugados a la demanda y al éxito

comercial. Ni uno es un producto puramente cultural ni el otro lo es puramente comercial.

Traduccion: doblaje

Los mayores productores de cine generan peliculas en lengua anglosajona y lo
mismo ocurre con los videojuegos. Como hispanohablantes, es inevitable sentir inquietud
hacia las cuestiones traductologicas de ambos medios. Harto conocida es la sempiterna
batalla entre los acérrimos consumidores del cine en versién original y aquellos que
abogan por la implementacion del doblaje. EI doblaje, antafio considerado como algo
accesorio y secundario, con el transcurrir del tiempo se ha revelado como un elemento

clave para el propio desarrollo de muchas producciones de ocio electrénico.

A este respecto, los videojuegos deben ponerse en comparacion con un sector mas
especifico del cine: las peliculas, cortos y series de animacion. Aunque existen
videojuegos que integran actores reales en sus cinematicas (o cut-scenes), lo méas habitual
es que se desarrollen integramente en el medio digital, del mismo modo que el cine de

animacion. Esta digitalizacion provoca la dispersion del manido concepto de «lengua
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original», tan ampliamente utilizado en el mundo del cine. Y es que al tratarse de
productos integramente digitales, no tienen una lengua de por si, sino que «incluso el
considerado inglés o japonés “original” no son sino doblajes para dotar de vida a

personajes y universos que carecen de voz propia» (Menéndez Gonzélez, 2015).

Aqui descubrimos otra prueba material de la interconexion entre cine y
videojuegos: la actividad de actores profesionales como dobladores de videojuegos.
Actores de nombradia como Elijah Wood, Daniel Craig o Mark Hamil han trabajado en
el mercado de los videojuegos y sus nombres se han utilizado como estrategia de
marquetin, de igual modo que en Espafia las voces de Santiago Segura, Juan Diego Botto,
Tito Valverde o Carlos Latre hacen aparicion en las producciones mas importantes a las
que se quiere dar ese empujon comercial (Menéndez Gonzélez, 2015) La fuerza
publicitaria del doblaje hacen de él un factor a tener en cuenta: «en paises como Espafa
un doblaje oportuno y de calidad puede suponer directamente la frontera entre el éxito
masivo o el fracaso econdmico mas estrepitoso» (Menéndez Gonzalez, 2015:76).

Siguiendo esta linea de ideas,

si el cine se sirve de figuras de renombre como forma de atraer al
maximo nimero posible de espectadores a las salas (al margen de lo
que artisticamente puedan aportar), cabe pensar que algo similar ha de
ocurrir con los videojuegos, donde cada vez mas actores de postin y
contrastada trayectoria aportan su valia a los mismos para dar ain mas
empaque, desde lo artistico y lo comercial, a las multimillonarias
producciones en las que se embarcan las grandes desarrolladoras del
momento (Menéndez Gonzélez, 2015:76).

Quedan mas que patentes las conexiones que unen ambos medios. Hemos hablado
ya de las cinematicas, el punto de contacto directo entre cine y videojuegos mas sensible
y tangible. Otro gran ejemplo del cruce de ambas realidades es la existencia de creadores
que trabajan en ambos medios (Chris Robert creé el juego Wing Commander en 1990 y
dirigi6 su adaptacion al cine 9 afios despues; este fenomeno se da también en direccion
contraria: Guillermo del Toro, reputado director de cine, trabaja en el desarrollo del
videojuego THQ in Sane (Delgado y Granados, 2012). Otra prueba fehaciente —y
material— de la cercania entre ambas disciplinas es la existencia de juegos basados en

peliculas. Hemos visto que los videojuegos han superado en ingresos al mundo
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cinematogréfico, y esto se debe en gran medida a que se asemejan cada vez mas a
peliculas completas, con el valor afiadido de que el usuario puede experimentar en
primera persona lo que se narra en pantalla. Por otro lado, una buena estructuracién de
los didlogos y argumentos, la calidad de los graficos y la capacidad de conectar con el
usuario son caracteristicas habituales del videojuego que difuminan la linea que lo separa
del cine. Los beneficios se dan en ambas direcciones: paralelamente al aumento de
complejidad en los argumentos de los videojuegos (basados en el cine), la industria del
cine comienza a tomar, con cada vez mas frecuencia, videojuegos como punto de partida
de peliculas —verbigracia, la saga Resident Evil— Otro gran punto de acercamiento
entre ambos medios es el afan por crear un mundo ficticio con ilusion de realidad, punto
de partida de todas las artes. En definitiva, la relacion entre ambos medios es una
constante en perpetua evolucién, que los une més que los separa, y que demuestra que en
cada aula de clase de idiomas hay un lugar reservado para el videojuego, guardado con

celo por su hermanastro mayor, un antiguo conocido.

3.3.Presencia y ausencia en la ensefianza de ELE

Lo audiovisual se ha consagrado como una herramienta indispensable en la clase
de espafiol, ya que proporciona a los alumnos una via de conexion con el mundo hispano.
Prueba de esto es el amplio abanico de propuestas didacticas creadas entorno a videos,
cortos y peliculas —e incluso escenas sueltas: «si el visionado completo no es posible,
¢por qué no ofrecer al menos algun fragmento?» (Carracedo, 2009:229)— que podemos
encontrar en infinidad de repositorios en linea (Todoele.net, Marcoele...). Ahora bien:

¢cOmo se reparte esta atencion a lo audiovisual entre cine y videojuego?

Cine

Durante afios el cine ha sido relegado al lugar del entretenimiento y se ha
desprestigiado por ser entendido como una actividad de ocio ajena al ambito académico
(Carracedo, 2009). Hace varias décadas era habitual enviar a los estudiantes a ver la
pelicula del cine-club de la universidad tras una breve clase que tenia como objetivo,

primeramente, ensalzar la importancia del cine, y, despues, facilitar alguna informacion
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sobre el director, los temas, los actores y, quiza, alguna que otra hoja de vocabulario. La
clase que seguia a la proyeccion se dedicaba a discutir sobre la pelicula y a menudo se
pedia un ensayo sobre algun aspecto del filme como tarea evaluable (Toro, 2009). La
aparicion, primero, del video como tal, y después del DVD supuso abrir la puerta del aula
al cine, disparando asi sus posibilidades pedagdgicas. Esta accesibilidad que nos brinda
la tecnologia ha permitido que el cine se desarrolle satisfactoriamente y que ocupe el lugar

que se merece en las aulas de lengua extranjera.

Hoy, el cine lo impregna todo. No solo es cada vez mas sencillo el acceso a
peliculas, biografias de autores, entrevistas, fotos, carteles, revistas y, en definitiva,
cualquier clase de paratexto cinematografico; es que, ademas, en la red podemos
encontrar multitud de propuestas didacticas realizadas por los propios docentes, quienes
tratan de aportar ideas y recursos para acercar el cine a los discentes. Y no solo eso, sino
que el cine se ha ido haciendo un hueco en los medios de transmision de conocimientos
mas tradicionales.

Prueba de ello [...] es ver como los libros de texto ya no sélo se
conforman con mostrar una foto de Penélope Cruz o de Almodoévar,
sino que se van dedicando ejercicios, incluso unidades enteras, para
hablar de cine, como es el caso de los libros de texto de Aula
Internacional o Gente, por poner algin ejemplo. También tenemos a
nuestro alcance manuales exclusivamente dedicados a explotaciones
didacticas de algunas peliculas de habla hispana*. [...]JTampoco
tenemos que olvidar que el Plan curricular del Instituto Cervantes,
siguiendo las pautas del Marco, incluye en su listado de contenidos el

cine como hecho cultural que es (Carracedo, 2009:230).

El cine, pues, «se perfila como un modo asequible y poderoso de conducir la clase
de espafiol oral, y un complemento tremendamente Util para organizar desde él la clase

de espafiol escrito» (Toro, 2009:3).

Ya sabemos que su valor como transmisor de la cultura hispana esta fuera de toda

duda, pero ¢qué tratamiento se le da al cine en el aula? Los meétodos, hipotesis y

14 Santos Gargallo, I. y Santos Gargallo, A. (2005). De cine. Cuadernos cinematogréficos para el aula.
Madrid: SGEL

Duerto, R. (2008). Flores de otro mundo. Espafiol con peliculas. Peliculas hispanas con subtitulos en
espafiol y explotaciones didacticas. Madrid: Edinumen.
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propuestas que existen hoy dia para la ensefianza de lenguas a través del cine son muy
diversos. No obstante, parece haber consenso en la importancia de las actividades de
previsionado (trabajo del vocabulario, revision de algun apartado gramatical,
introduccion a algun tema de cultura, planteamiento de hipotesis...), presentes en la gran
mayoria de materiales. Asi los demuestran préacticamente todas las explotaciones
didacticas recuperables de internet de peliculas como Perfectos desconocidos (2017)%°,

El laberinto del fauno (2006)*®, El secreto de sus ojos (2009)*, y un largo etcétera.

Ademas de esto, existen tendencias en la realizacion de propuestas didacticas
basadas en peliculas o series, como son la atencion a los personajes (cdmo son, qué
relaciones se establecen entre ellos, qué clase de protagonistas son, como evolucionan a
lo largo de la pelicula...), al argumento (de qué trata la pelicula), al contexto (cuando y
donde, la ambientacion...), a los temas (principales y secundarios), al guion (expresiones,
gramatica, vocabulario, fendémenos lingiiisticos, acentos...), al director (estilo,
influencias...), a la banda sonora (la musica, las letras, qué transmiten...) y no son pocos
los que se atreven a tratar los aspectos mas técnicos del lenguaje cinematografico
(iluminacién, montaje, puesta en escena, planos, sonido, géneros...). Tampoco es raro ir
mas alla de la pelicula y hablar, si las hubiera, de sus adaptaciones (obras literarias...) y
de la alfombra roja (premios, entrevistas a actores, anécdotas del rodaje, criticas...)
(Carracedo, 2009).

En definitiva, el cine es una herramienta didactica consagrada que ya ha sentado
las bases para su explotacién, cuyas bondades ya no necesitan ser defendidas —se llega
incluso a decir que la exposicidn a la realidad que nos brinda el cine «solo [es] superada
por el vivir mil vidas» (Toro, 2009:4) y que es la «piedra filosofal de la nueva ensefianza»
(ibidem:5)— y que ha sido masivamente aceptada por el profesorado como método de

ensefianza y no como un simple desahogo de la rutina de clase (Toro, 2009:4).

15 wwwe.birlibirprofe.wordpress.com/2019/02/22/cine-ele-propuesta-didactica-pelicula-perfectos-desconocidos/

16 hitps://cvc.cervantes.es/ensenanza/biblioteca ele/publicaciones centros/PDF/napoles 2012/03 arlanzon.pdf

17 hitp://www.todoele.net/actividadescine/Actividad maint.asp?Actividad id=61
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Videojuego

Si realizamos la misma busqueda que en el apartado anterior, sustituyendo la
palabra clave cine por videojuego, los resultados se reducen drasticamente. No asi ocurre
con juego pues, como ya hemos mencionado con anterioridad, la tendencia a la
gamificacion (o ludificacion) en las aulas es cada vez mayor. Basta con efectuar una
busqueda sencilla en internet para dar con un sinfin de propuestas que sitdan en el centro
al juego y copian sus mecanismos para implantarlos en el aula de ELE (materiales
publicados en RutaEle, recursos recopilados en Todoele.net, etc.). El propio MCER®®

reconoce la relevancia del uso de la lengua con fines ludicos.

En cuanto a las TIC —que se enmarcan en lo audiovisual—, herramientas
cercanas al videojuego, también se han convertido recientemente en aliadas de la
ensefianza. Su utilizacion responde a la constante busqueda de estrategias que faciliten el
aprendizaje y despierten el interés de los estudiantes (ya sea de lenguas, de matematicas,
etc.). La opinién de que mediante las TIC los docentes pueden crear clases mas amenas y

transmitir mejor los contenidos es generalizada.

Dentro del grupo TIC, los videojuegos son un elemento para destacar: si bien
nacieron asociados al entretenimiento, en afios recientes se ha estudiado la posibilidad de
incorporarlos en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Ahora bien, encontrar propuestas
parejas construidas entorno al videojuego (la fusion perfecta entre juego y TICs) no es
tarea sencilla. Enseguida nos percatamos de que la cantidad de literatura reciente sobre el
rol de los videojuegos en la ensefianza general es escasa, mucho mas si hablamos de
aquella aplicada a la ensefianza ELE. A este respecto, cabe sefialar que

las investigaciones iniciales sobre videojuegos y ensefianza han sido
amplias y, en general, se han hecho de manera descriptiva y poco
concluyente. Las primeras averiguaciones sobre juegos electrénicos son
casi contemporaneas a la llegada de los primeros juegos de videos a los
Estados Unidos, es decir, a inicios de los setenta. No obstante, los
primeros estudios que hablan de sus posibles impactos psicoldgicos y su

potencial educativo para nifios y adolescentes no saldran en la literatura

18 En el punto 4.3 se menciona que «el uso de la lengua para fines ltdicos a menudo desempefia un papel
importante en el aprendizaje y en el desarrollo de la lengua».
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cientifica sino hasta diez afios més tarde. [...] En 1994, algunos autores

sefialaron la necesidad de integrar los videojuegos al entorno educativo,

no solo como un mecanismo de aprendizaje, sino como tema de analisis

para determinar el impacto positivo en la educacion con el desarrollo de

capacidades cognitivas (Rocancio-Ortiz et al, 2017:38).

Los autores de uno de los estudios documentales mas relevantes (Rocancio -Ortiz

et al., 2017) —cuyo objetivo era llevar a cabo una exhaustiva revision de la literatura

relacionada con el uso préctico de los videojuegos como herramienta didactica en la

ensefianza general— compilaron en la siguiente tabla los titulos empleados en diversos

estudios y sus finalidades didacticas:

Juego Desarrolladores/Editorial

Beneficios formativos

Global Conflict: Palestine Serious Games Interactive Comprender el conflicto palestino

Global Conflict: Latin America Serious Games Interactive Conocer las causas yconsecuencias de la contaminacion
en América Latina

Timez Attack Big Brainz Mejorar en algebra

Virtual Leader Simulearn Comprender el liderazgo

3D World Farmer 3D World Farmer Team Conocer las dificultades de los agricultores en Africa

DimensionM Tabula Digita Mejorar en dlgebra

America’s Army UBI Soft Entrenamiento militar

Darfur is Dying mtvU/Reebok Human Rights Foun- Conocer las condiciones de vida en los campos de refu-

dation/International Crisis Group

giados de Darfur

Food Force Deepend/Playerthree para el Pro- Ayuda humanitaria, gestion de alimentos y distribucién
grama Mundial de Alimentos de la
ONU
Re-Mission Hopelab Como ayudar y mejorar la vida de las personas con cén-
cer
Revolution The education Arcade Aprender sobre la Revolucién estadounidense
SimPort Tygron Dificultades de la construccién de grandes infraestruc-
turas
Power Politics Kellogg Creek Software/Cineplay Procesos de una campaiia presidencial en los EE.UU.
Immune Attack Federation of American Scientists/ Funcionamiento del sistema inmunitario

Escape Hatch Entertainment

Missing LiveWires Design Navegar de forma segura en Internet

Virtual U Enlight Software Conocer la gestion de la universidades estadounidenses

DoomeD DESQ/University of Wolverhamp- Conocer la gestion de la universidades estadounidenses
ton

Paraschool/Ministerio de econo-

Cyber Budget (en fi é . . . .
yber Budget {en francés) mia, finanzas e industria francés

Como gestionar las finanzas publicas

Tabla 2. Casos préacticos de usos de videojuegos en la educacidn. La tabla es fruto del
andlisis de 54 articulos recientes y 13 documentos encontrados a través de buscadores
especializados como Google Academic, Dialnet, Eric, Scielo, Worldwidescience y

Readalyc (Garcia, 2012)

De la tabla se desprende que los usos de los videojuegos en la educacién son

variados. Estos van desde la comprension de un problema actual (como el conflicto

palestino), hasta el fortalecimiento de habilidades militares, pasando por
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concienciacion de problemas modernos (navegar de forma segura en internet) y adquirir
habilidades especificas (mejorar en algebra). Los resultados alcanzados determinaron
«que los estudiantes se sienten atraidos por este medio de ensefianza en comparacion con
la metodologia tradicional, debido a que despierta el interés en la clase, haciéndola mas
interesante y participativa [y] logrando un impacto positivo en la solucion de problemas
de aprendizaje» (Rocancio-Ortiz et al., 2017:41).

Lo primero que llama la atencion es que la mayoria de los juegos han sido
disefiados con un claro enfoque educativo (asi lo apuntan los propios nombres de sus
empresas: Serious Games, Simulearn...), y que no se han tomado juegos comerciales

disefiados para el gran publico.

AUn mas curioso resulta que uno de estos juegos educativos, uno de los mas —si
no el mas— especifico, ha sido utilizado también para la ensefianza de lenguas®®,
concretamente para la ensefianza de inglés como lengua extranjera: America’s Army. El
juego comprende tutoriales y misiones simuladas envueltas en cientos de lineas de
didlogo proferidas por actores virtuales realistas. La relevancia de sus diélogos es
precisamente el factor clave que sefialan los autores del estudio para justificar la
utilizacion del videojuego en el aula, ya que el dialogo es fundamental tanto para avanzar
en el entrenamiento como para comprender el juego (las misiones exigen escuchar las
instrucciones y cumplimentar las misiones de la forma explicada). Las razones por las

gue escogieron este juego son las que siguen:

— contiene horas de dialogo que instruye habilidades reales (como salvar la
vida de un hombre)

— es auténtico (ha sido uno de los juegos méas populares durante siete afios)

— es adaptable (contiene un Mission Editor)

— es econdémico (su descarga es gratuita)

El experimento se llevd a cabo en clase (cada alumno fue provisto de un
ordenador) y los autores concluyen que, si bien los alumnos echaron en falta trabajo

previo con el vocabulario, encontraron dificultades para seguir los didlogos (puesto que

19 El estudio fue llevado a cabo por Tom A. F. Anderson, Barry Lee Reynolds, Xiao-Ping Yeh y Guan-
Zhen Huang (2008) en la Universidad de Taiwan y tomaron como sujetos a 7 alumnos taiwaneses y 2
franceses.
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hablaban muy répido y el tema, inglés militar, era terreno nuevo: «Subjects may simply
not be familiar with American military culture and thus performed poorly») y sefialaron
su falta de interés por ese tipo de juegos (un dato relevante es que el juego implicaba
disparar armas), el empleo del didlogo en ordenadores para el aprendizaje de idiomas es
factible y recomendable. Matizan, asimismo, que para llevar a cabo una insercion efectiva

deben disefarse actividades adecuadas para el mundo simulado.

Si bien el objeto de este experimento era un videojuego comercial de largo
alcance, nuestra busqueda parece indicar que se trata de un caso particular, puesto que
gran parte de la literatura recuperada ni siquiera contempla la posibilidad de utilizar un
videojuego comercial como herramienta educativa, sino que se alude en todo caso al
desarrollo de un videojuego educativo como objeto digital completo. Asi lo demuestran
Lourdes Aguilar y David Escudero-Mancebo en su articulo Uso de videojuegos tipo
aventura gréfica para el aprendizaje del espafiol como lengua extranjera (2015), en el
que se refieren a los videojuegos con estas palabras:

El desarrollo de [...] un videojuego educativo es una empresa de gran
envergadura. Junto a la programacion de la funcionalidad del juego y la
implementacion de las dindmicas educativas, el desarrollo gréfico y de
recursos de animacion complica enormemente la construccion de un
videojuego inmersivo que genere atraccion. Todos estos factores
explican que los videojuegos educativos existentes en el campo de la
ensefianza del espafiol se hallen sujetos a explotacién comercial
(HIHOLA, Spanish language route, Lost in la Mancha, Guadalingo) y
gue muchos de los proyectos iniciados en &mbitos académicos quedan
inconclusos. En este sentido, es ilustrativo el caso de Ludoversity A.
Spanish magic adventure, proyecto interesante planteado para su

distribucién gratuita que fracasé por falta de financiacion (p.16).

En otras palabras, los autores no conciben la utilizacion del videojuego en el aula

si no es a partir de un desarrollado ad hoc.

En definitiva, si bien existe una inquietud investigadora en cuanto a la utilizacion

de los videojuegos en el aula—muchos autores mencionan la existencia de una atencién
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cada vez mayor hacia el empleo de estas herramientas?®>— los resultados son atin poco
concluyentes, en gran medida debido a la falta de una propuesta préctica sélida (como,
por ejemplo, un cuadernillo de actividades) que sirva como complemento a la propia
accion de videojugar. Ademas, en la gran mayoria de los casos, la utilizacién del juego
digital en el aula no se concibe si no es a partir de un videojuego de marcado caracter
educativo. Las peliculas, en cambio, no reciben este trato. ¢;Acaso los filmes que se
emplean en clase estan disefiados para ser utilizados entre esas cuatro paredes? ¢Seria
siquiera atractiva una pelicula enfocada a la educacion? ;Acaso no es posible explotar un
videojuego comercial de forma igual o parecida que se viene haciendo con el cine? En el
siguiente capitulo trataremos de dar respuesta a estas preguntas y demostrar asi que el

videojuego es una herramienta didactica perfectamente valida.

20 «Video games are a form of interactive and engaging authentic materials currently receiving much
attention for educators» (Anderson et al., 2008: 34, citado en Rocancio-Ortiz et al, 2017).

40



4. HACIA LA INCLUSION DEL VIDEOJUEGO EN EL AULA

Al mismo tiempo que deslindabamos las caracteristicas comunes y diferenciales
del videojuego en relacion con el cine y el juego, recorriamos los principales puntos de
anclaje de las dos corrientes dedicadas al estudio de los juegos electronicos: ludologia y
narratologia. Asimismo, hemos comentado que estas dos corrientes a menudo se
presentan en contraste, si bien no son pocos los autores que niegan la existencia de dicha
oposicion?L. El presente trabajo adopta una postura intermedia en la que se integran ambos
enfoques puesto que, como queda demostrado, todos los videojuegos poseen un
componente ludico y algunos, solo algunos, son capaces de contar historias y de hacerlo,
ademas, particularmente bien. Efectivamente,

la retdrica del juego es capaz de transmitir sensaciones, narrar eventos,
establecer relaciones entre personajes, constituir metaforas y alterar el
discurso del relato. [...] Es una experiencia activa y ofrece un grado
mas alto de representacion que otros medios narrativos: la simulacion
(Curiel, 205:102).

Y es esta capacidad para contar historias la que, unida a su caracter ludico, hace
del videojuego una herramienta didactica—facilitadora de la circulacion de contenidos—
mas completa, quizas, que muchas de las que se utilizan regularmente en el aula, ya que
auna las bondades que caracterizan a dos grandes aliados del docente de idiomas: el cine

y el juego.

Las lineas que siguen tienen como objetivo, primero, detallar los beneficios del
uso del videojuego como herramienta didactica; después, dar las primeras pinceladas de
una propuesta de tratamiento del videojuego como medio educativo; por ultimo,
caracterizar un tipo concreto de videojuego que responde a las exigencias del entorno de

aprendizaje linguistico: el videojuego narrativo.

21 Henry Jenkins (2003, citado en Delgado y Granados, 2012) adna ambas disciplinas al afirmar lo
siguiente: «on that respects the particularity of this emerging médium, examining game less as stories than

spaces ripe with narrative possibility» (p.211).
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4.1. Razones para implementar el videojuego en la ensefianza de idiomas

La importancia de incluir el videojuego en un plan curricular responde a motivos
sociales, afectivos y cognitivos. Al inicio del trabajo nos referiamos al ser humano
moderno en términos de homo ludens tecnologicus, pues juega, disfruta jugando y vive
inmerso en la era de la informacion digitalizada. El punto de contacto de estas dos
vertientes del hombre (juego y tecnologia) con el mundo actual se ve materializado en el
videojuego Yy es, por tanto, licito pensar que su aportacion al proceso de ensefianza-
aprendizaje resulta significativo. Pero ¢en qué radica exactamente el potencial didactico
del videojuego y cudles son las razones que nos motivan a utilizarlo como herramienta

pedagdgica?

Input

El Marco establece que, para llegar al nivel C, es necesario invertir en torno a 700
horas de estudio. Méas adn, si se quiere llegar a ser experto a esta cantidad cabria sumarle
en torno a 10.000 horas de préactica. De ello se desprende que el tiempo invertido en el
aula no es suficiente para aprender una segunda lengua, y que debemos emplear todos los
medios posibles para proporcionar a nuestros alumnos el contacto con la lengua que
aprenden (Blake, 2011). ;,Qué mejor manera para asegurar el contacto que un elemento
de juego tan inmersivo como es el videojuego, que te absorbe y te atrapa entre sus paredes

virtuales y te obliga a vivir en un mundo enteramente en espafiol?

Ademas del input linguistico, el input visual es también relevante. Estd mas que
demostrada la premisa de que el apoyo visual (imagenes, videos, garabatos, esquemas...)
ayuda a fijar los nuevos conocimientos, y es por ello por lo que el elemento visual asume
un gran protagonismo en las clases de lengua modernas. En este sentido, el videojuego es
un gran input en tanto que los limites de la imagen que nos ofrece no los marca la pantalla
del monitor, sino que la articulacion del espacio se prolonga mas alla de los bordes,
permitiendo al jugador volver a ver algo que ya ha visto con la mera accién de avanzar
hacia ello. Asi, la relacion entre lo que, a priori, el jugador «ve y no ve», se sublima en
unos limites imprecisos puesto que depende exclusivamente de él, del movimiento de su
avatar virtual por el entorno de inmersion que da acceso a esas partes de otra forma

invisibles del espacio diegético (Marco y Santorum, 2012). De esta situacion se obtienen
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dos grandes beneficios: 1) el texto del videojuego va en constante asociacion con la
imagen, lo cual contribuye a su retencidn en la memoria; 2) la abundancia de imagenes
puede utilizarse en clase como material que se presta a analisis, descripcion y puesta en
comun, de la misma forma que se utilizan capturas de escenas de series o peliculas para

introducir temas concretos o, simplemente, hacer hablar a los alumnos.

Repeticion

La accion de repetir —factor clave para el proceso de aprendizaje— es una

constante en el videojuego que se manifiesta de varias y diversas formas.

Por un lado, hablamos de repeticion porque el jugador puede repetir
indefinidamente cualquier accion realizada incorrectamente, por muy grande que haya
sido el fallo, ya que los videojuegos ofrecen la opcion de guardar partidas. La seguridad
que ofrece esta posibilidad de rectificacion merma el miedo al fracaso, «hasta el punto de
que fallar puede ser una opcion de juego, ya sea para ver un final inédito o para volver a
una zona anterior y probar algo de manera diferente con un coste minimo» (Marco y
Santorum, 2012:86).

Por otro lado, cuando uno esta atascado en la historia y no sabe qué direccion
tomar, tiende a ejecutar una misma accién repetidas veces, a lo que el videojuego
responde accionando los mismos mecanismos una y otra vez. Si esta insistencia se
desarrolla dentro de unos parametros lingisticos (cuando la accion suponga, por ejemplo,
interactuar con un personaje virtual, y no combinar teclas para dar un salto) lo que se
estara repitiendo serd un mensaje o didlogo generado por el propio juego. En otras

palabras, la repeticion multiplica el input que ofrece el videojuego.

Motivacién

La motivacion es la piedra angular del proceso de ensefianza: sin alumnos
motivados, todo intento de transmitir conocimientos se da de bruces con un muro

impenetrable. Captar la atencion de los alumnos, despertar su interés y curiosidad vy,
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finalmente, encender su deseo de aprender es algo que cualquier profesor de cualquier
ambito anhela.

El individuo juega —ya sea a un juego de mesa, un videojuego o una actividad
fisica— porque esta motivado por la diversion que obtiene durante el desarrollo de la
actividad ludica, que él ha escogido libremente. En este sentido, es unanime la aceptacion
del videojuego como una herramienta de enorme potencial motivador. Esta motivacion,
intrinseca al propio juego electronico, se fundamenta sobre cuatro aspectos: desafio
(estado de concentracion destinado a la superacion de los desafios), fantasia (la absorcion
de la narrativa del juego y sus universos ficcionales), sentidos (la experiencia audiovisual
como tal) y curiosidad (necesidad de conocer y completar conocimientos) (Calvo-Ferrer,
2018 y Castellon y Jaramillo, 2013).

Si la curiosidad invita al jugador a jugar, es la calidad de lo que sucede en el
videojuego el factor encargado de mantener su atencion e interés. Para ello, el videojuego
emplea mecanismos ya consagrados en la clase de idiomas, como son, por ejemplo, los
sistemas de recompensa, que van, en el mundo virtual, desde el desbloqueo de niveles o
elementos del juego hasta el propio avanzar de la historia. A esto se afiade, ademas, la

mera satisfaccion de «acabar un juego» como un logro cumplido.

Inmersion

Una forma de activar la motivacion necesaria para adquirir un conocimiento es
lograr la inmersion en el universo que envuelve el tema. Los docentes modernos buscan
constantemente elementos inmersivos, «aquellos que [...] nos llevan a profundizar tan
hondo como se quiera sobre algo que nos interesa» (Castellén y Jaramillo, 2013:265),
para enriquecer sus clases. De ahi que se empleen a menudo peliculas y series de libros o
de television inmersivas (Harry Potter, Star Wars, El sefior de los anillos, Juego de
tronos...) que motivan a la audiencia a profundizar en la historia buscando informacion
en lared, estableciendo nuevas relaciones (por ejemplo, teorias sobre la relacion amorosa
de los personajes) o creando historias paralelas. Y es que lo inmersivo no es privativo del
videojuego, pues es mas bien

[...] una experiencia, es querer saber mas sobre la serie o el videojuego,

es no descansar hasta completarlo, hasta lograr un nivel de
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conocimiento que se traduce en experticia, en hacer suyo el videojuego
o la historia (Castellon y Jaramillo, 2013:267).

En este sentido, el videojuego es un lugar magnifico para aprender. Y la utilizacion
de la palabra lugar aqui no es fortuita: el propio lenguaje de los jugadores deja patente
esta sensacidn de inmersion tan caracteristica de los videojuegos. Sin ir mas lejos, cuando
se estrend Skyrim (2011), uno de los juegos de rol mas conocidos, los usuarios utilizaban
con frecuencia la expresion «voy a Skyrim» en lugar de «jugar a Skyrim» (Villalobos,
2017).

Ya hemos mencionado que, al contrario que el cine y la literatura, el videojuego
no requiere de ningln recurso para generar en el jugador empatia hacia los personajes y
sus acciones para asi sumergirlo en la historia, sino que relega en él las riendas de la
actuacion vy del relato, a tal punto que el jugador experimenta «la sensacién de ser el
responsable (simbolico) de esa propuesta simbdlica (narracién)» (Marcos y Santorum,
2012:76). Y es que el videojuego lleva al extremo la posicion fingida que adopta el
espectador de cualquier sistema de representacion (desde la pintura al cine), quien ve su
narcisismo alimentado al ocupar, frente a la imagen, el lugar de un dios que todo lo
percibe. «La imagen asi creada fagocita mi ‘yo’, un ‘yo’ que se afirma y se afianza dentro

de la representacion» (Marcos y Santorum, 2012:76).

Esta llamada a la accion—que es posible gracias a la tecnologia del videojuego—
nos permite, a través de la interfaz, crear una transvivencia empatica en la que el jugador
se apropia del personaje. Es decir, el jugador no solo se cree el centro de la representacion,
sino que lo es, «porgue ha creado un personaje vicario para desplazarse por ese universo
paralelo con la capacidad de actuar sobre él» (Marcos y Santorum, 2012:77). «Yo soy
ese», 0 «ese soy yo» son frases recurrentes en estos contextos que plasman la realidad del
videojugador, quien avanza, retrocede, se detiene... La camara acompafia a su cuerpo
virtual y va actualizando el espacio a medida que se topa con sujetos y objetos con los
gue puede o no interactuar, en virtud del juego, y «sus pasos, al igual que su mirada, no
son dirigidos sino por él mismo [y] es muy duefio de fijar su atencion ante lo que surge
frente a su mirada» (Marcos y Santorum, 2012:83). Su representacion virtual, por tanto,
tiene un aqui y un ahora:

Usted, como jugador/usuario, jacaba de entrar en una mazmorra que

alguien ha cerrado detras de usted! EI momento es alarmante e
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inmediato [...]. No s6lo esté usted leyendo algo acerca de un hecho que
ocurrié en el pasado, el hecho esta sucediendo ahora, y al contrario que
la accion del escenario del teatro, le estd sucediendo a usted...” (Murray,

1999:93, citado en Marcos y Santorum, 2012).

En definitiva, el jugador es capaz de moverse por si mismo por un universo que,
por supuesto, estara en espafiol, y cuyas relaciones entre objetos, sujetos y escenarios son
relevantes para la realidad inmediata del aprendiente, ahora alejado de su vida mundana
e inmerso en un nuevo mundo virtual. Y es esta autonomia del jugador la que nos

catapulta al siguiente punto.

Interaccién

Los juegos de carga narrativa basan su dindmica en la eleccion por parte del
jugador, no solo entre distintas opciones de historias semiabiertas que conduciran la trama
por diferentes sendas narrativas, sino entre las opciones de historias cerradas que llevan
por un Unico camino. El hecho de poder elegir provoca la participacion: las cosas se van
haciendo mientras el jugador las va realizando y el mundo emerge a borbotones a medida

que avanza la historia.

Sin participacion, no hay historia. El aprendiente de idiomas que videojuega en la
lengua que estudia no solo pasa a desempefiar un rol activo como receptor del texto, sino
que toma las riendas de su aprendizaje al verse obligado a comprender los estimulos

linglisticos y elegir qué contestar o0 cdmo actuar en consecuencia.

Aprender haciendo

Ya sabemos que, al jugar a un videojuego, el observador pasa a ser jugador y se
ve obligado a intervenir, hecho que encuentra un hueco en el enfoque orientado a la accién
que adopta el MCER (2002):

El enfoque aqui adoptado, en sentido general, se centra en la accion en
la medida en que considera a los usuarios y alumnos que aprenden una
lengua principalmente como agentes sociales, es decir, como miembros

de una sociedad que tiene tareas (no sélo relacionadas con la lengua)
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que llevar a cabo en una serie determinada de circunstancias, en un

entorno especifico y dentro de un campo de accidn concreto (p.9).

Hace ya mas de una década, Prensky (2005) proponia un modelo de ensefianza
acorde a estas ideas, el cual denomino partnering, y lo situo en total oposicion al sistema
lectivo tradicional. Los roles, segun este modelo, cambian: el profesor pasa a ser una
suerte de guia, reduciendo asi su presencia, y el alumno, un investigador, un hacedor.
Segun Presnky, recae sobre el estudiante la responsabilidad de descubrir y seguir su
pasion, de usar cualquier tecnologia disponible, de buscar y recabar informacion, de
preguntar y compartir sus pensamientos e inquietudes, de practicar cuando esté motivado,
competir y cooperar con sus comparieros, y de crear presentaciones en texto y multimedia.
El profesor, por su parte, debe hacer las preguntas adecuadas, debe guiar a los estudiantes,
contextualizar el material académico, resolver dudas tanto individuales como grupales, y,
en general, asegurar la calidad del proceso educativo, ensefiando a los alumnos a respetar

el pasado pero vivir en el futuro.

Es este principio del aprender haciendo el que hace del proceso de aprendizaje
algo mucho mas profundo y significativo. En tanto que el gran poder comunicativo y
artistico del videojuego requiere de la intervencion (e incluso esfuerzo) del jugador para
desplegarse en su totalidad, su uso en el aula esta méas que justificado en el marco de un
enfoque basado en la accion. Por tal motivo, del uso de los videojuegos como estrategia
de aprendizaje se espera que «los estudiantes entiendan, asimilen y apropien con mas

facilidad las tematicas orientadas por los docentes» (Rocancio-Ortiz et al., 2017:37).

Efectos cognitivos

Una razon de indole cognitiva para permitir a los videojuegos cruzar el umbral del
aula guarda relacion con la naturaleza de la memoria humana. Un estudio llevado a cabo
en 2006 por la Asociacion de Cientificos Norteamericanos revelo que el ser humano se
acuerda del 20% de lo que escucha; del 30% de lo que ve; del 50% si ve a otra persona
actuar mientras explica; y del 90% si lo hace o si lo lleva a cabo, incluso si solo es una
simulacion digital (Blake, 2011).
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Otros tantos estudios demuestran que el videojuego es un agente fortalecedor de
habilidades mentales y motoras de distintas areas del desarrollo. La siguiente tabla recoge

algunas de las areas que se ven favorecidas por el uso de esta herramienta:

Habilidades psicomotrices. Habilidades creativas.
Habilidades analiticas. Habilidades de toma de decisiones.
Habilidades de resolucion de problemas Prevencion y promocion de la salud.

Habilidades metacognitivas: busqueda,
asimilacion, retencion y organizacion de la
informacién; comprension de las
simulaciones cientificas, pensamiento l6gico
inductivo y comprobacion de hipotesis.

Atencion en general, atencion visual y
estrategias de atencion en paralelo.

Percepcion, reconocimiento y representacion

espacial. Utilizacion de multiples lenguajes.

Destrezas complejas. Desarrollo de codigos icdnicos.

Socializacién, reeducacion, tratamiento de

Construccion del género. dificultades de aprendizaje, terapia.

Tabla 3. Elaborada a partir de los datos de Ferreiro-Lago, 2016.

Ademas, varios experimentos revelan que el acto de jugar a videojuegos hace que
el cerebro libere dopamina como una forma de recompensa, lo cual se traduce en una
experiencia placentera para el jugador. Y es que el sistema de recompensa del cerebro
actla frente al descubrimiento y la experimentacion directa de las cosas, siempre que la
actividad sea, por supuesto, desafiante (Castellon y Jaramillo, 203).

Inteligencias

El videojuego se revela como una herramienta atil para distintos tipos de
aprendientes, en tanto que trabaja con siete de las ocho inteligencias de Gardner:
lingliistico-verbal (se manifiesta en instrucciones, consejos y en la propia historia del

juego), légico-matematica (problemas y puzles), visual-espacial (espacio virtual, formas
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y patrones), corporal-cinestésica (coordinacién motora, habilidad para utilizar el mando),
musical (banda sonora), interpersonal (comunicacion y cooperacion en los juegos en
linea) e intrapersonal (en juegos con lineas narrativas elaboradas que provocan la

proyeccion de uno mismo) (Campos et al., 2013).

Esto apunta que, al contrario de lo que se podria pensar, el videojuego no es una
herramienta Util para un tipo especifico de estudiante, sino que puede destinarse a un aula

heterogénea.

Era digital

Vivimos inmersos en una era dominada por la tecnologia. Con el fin de ilustrar
esta realidad con cifras, diremos que en Espafia un 86,4% de los hogares tiene conexion
a internet y un 82,5% de la poblacién es usuaria frecuente de internet (al menos una vez
por semana) (INE, 2018). Ya en 2014 las encuestas nos revelaban que el uso del
ordenador y el acceso a internet en la poblacion infantil (entre 10 y 15 afios) era
practicamente universal en Espafia: hasta un 93,8% era usuaria de ordenador en los
ultimos meses y un 92% por ciento de internet (INE, 2014 citado en Ferreiro-Lago, 2016).
Con el transcurrir del tiempo estas cifras han ido en aumento, y no son mas que un
indicador de la realidad digitalizada que nos rodea. Una de las grandes implicaciones de
este panorama es la que sigue:

A la larga lista de caracteristicas contextuales que el profesorado de las
escuelas debe tener en cuenta para programar su accion didactica, desde
hace algunos afios se le suma el hecho mas que probable de encontrarse
en su aula con una mayoria de nativos digitales, término tan
popularizado por Prensky (2001a), a la vez que es igualmente probable

qgue el propio profesorado sea inmigrante digital (Ferreiro-Lago,
2016:36).

Cambio de paradigma

La distincion entre nativos e inmigrantes digitales es un buen reflejo del cambio
que ha experimentado la sociedad en las Gltimas décadas. Y no solo cambia el escenario,

sino también el sujeto (nifio y joven):
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Sin caer en el determinismo tecnoldgico, [los recientes] movimientos
sociales tienen un denominador comdn: una juventud empoderada.
Aqui no vamos a entrar en la discusion de si este fendmeno es producto
0 no de las redes sociales y a web 2.0., pero si podemos plantear que el
joven que protesta en Santiago, ElI Cairo, Madrid, Nueva York o
Damasco es diferente al de hace diez afios (Castellon vy
Jaramillo,2013:264).

El mundo cambia y con €l nuestras mentes. Los nativos digitales piensan de forma
distinta??, lo cual acelera el envejecimiento de los sistemas educativos que estan pensados
para individuos que ya no existen o que ya han superado su etapa educativa. Y es que, de
acuerdo con Bernal y Barbas (2010, citado en Ferreiro-Lago, 2016), muchos autores
coinciden en que la forma de aprender de la denominada Generacién Net ha cambiado

con respecto a generaciones anteriores.

Por supuesto, el videojuego ocupa un destacado lugar dentro de este paradigma,
ya que ha pasado de ser una simple forma de ocio a ser concebido como una nueva forma

de socializacion.

Interés

Los numeros no engafian: el videojuego es, sin ningun género de duda, un
fendmeno social plenamente asentado que despierta cada vez mas interés en la poblacion.
No hay més que reparar en las escandalosas cifras de ventas que alcanzan algunos de
estos juegos. Sin ir mas lejos, God of War, lanzado el 20 de abril de 2018, logré sobrepasar
los 3,1 millones de unidades en sus tres primeros dias en el mercado. Otro ejemplo
significativo es el fendmeno Fortnite, que tanto ha preocupado a padres y educadores de
todo el mundo.

22 Esta afirmacion viene relacionada con la neuroplasticidad, pues varios estudios aseguran que un uso
intensivo de las TIC produjo cambios a nivel cognitivo en las nuevas generaciones (Castellén y Jaramillo,
2013). La hipotesis es que un nativo digital tiene una estructura mental hipertextual (la légica bajo la que
funcionan todos los dispositivos digitales es hipertextual), mientras que un adulto mayor la posee lineal. De
esto surge el concepto del nativo digital que, al cambiar la forma en que funciona su cerebro, cambia su
modo de aprender. Por lo tanto, los métodos tradicionales no tienen efecto en las nuevas generaciones; para
educar a las nuevas generaciones habria que seguir una légica no lineal, propia de las TIC.
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Segun la Asociacion Espafiola de Videojuegos?3, en el afio 2016 el mercado global
del videojuego crecié un 8,5% con respecto al afio anterior, alcanzando una facturacién
total de mas de 92.000 millones de euros (29% de videoconsolas fisicas y videojuegos,
27% de videojuegos en maviles, y otro 27% de videojuegos online). Europa continta a la
cabeza de la industria del videojuego (tras Asia-Pacifico y Norteamérica), y entre los
paises que mayor consumo de videojuegos generan en Europa destacan Francia,
Alemania, Reino Unido, Espafia e Italia. Encabezan el mercado global de videojuegos
China, Estados Unidos, Japon y Corea del Sur. En América Latina, se han registrado unos

ingresos superiores a 3.775 millones de euros, un 20,1% més que en 2016.

El alcance del mercado de videojuegos es tal que cabe pensar que las posibilidades
de que los integrantes de una clase de idiomas sean aficionados a este género de juegos

es relativamente alta, especialmente en determinados rangos de edad.

Octavo arte

En Espafia el videojuego alcanzo la categoria de arte tras la aprobacion en 2009
de la ley que respalda la industria cultural del videojuego:
La Comision de Cultura del Congreso de los Diputados establece que
el videojuego constituye un d&mbito fundamental de la creacion y la
industria cultural de Espafia. En consecuencia, insta al Gobierno a
reconocer a sus creadores y emprendedores como protagonistas de

nuestra cultura (citado en Ferreiro-Lago, 2016).

Un afio después, se cred la Academia de las Artes y las Ciencias Interactivas de
Espafa (2010).

El avance de la tecnologia permite, cada vez mas, que los videojuegos desplieguen
su capacidad creativa, tanto en lo tocante a la configuracion de la trama como a la
experiencia audiovisual, reforzando asi la idea de que merecen el titulo de «el octavo
arte». Precisamente el arte y sus diversas manifestaciones (cuadros, peliculas, relatos,
poemas, comics...) son elementos que estan muy presentes en la clase de idiomas. El

MCER (2002) se refiere a las artes como parte del «conocimiento de la sociedad y de la

23 http://www.aevi.org.es/la-industria-del-videojuego/en-el-mundo/
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cultura de la comunidad o comunidades en las que se habla el idioma es un aspecto del
conocimiento del mundo» (capitulo 5). Recoge bajo la categoria de artes la musica, las

artes visuales, la literatura, el teatro, las canciones y musica populares.

4.2 Tratamiento del videojuego en el aula

Ya hemos recorrido con detalle las caracteristicas especificas del videojuego que
hacen de él un buen candidato para vehicular conocimientos en el aula de ELE. A esta
misma conclusion llegan Marcos y Santorum (2012):

El videojuego se esboza asi como una propuesta pedagdgica renovada
que tiene la capacidad de generar entornos ladicos como lugares para la

diversion pero también como espacios para la reflexion (p.78).

Una vez justificado su valor pedagogico, resta hablar del lugar que merecen

ocupar en la ensefianza de ELE, asi como de algunas posibles claves para su explotacion.

Antes de nada, cabe tener presente que cualquier intento de insertar el videojuego
en el aula debe partir de la siguiente premisa: el videojuego es una actividad libre. Y es que
«el juego por mandato no es juego, todo lo mas una réplica, por encargo, de un juego; el
nifio y el animal juegan porque encuentran gusto en ello, y en esto consiste precisamente
su libertad» (Huizinga, 1968: 24). Ello no implica que el juego no pueda aparecer vinculado
a los conceptos de deber y tarea —si asi fuera, no tendria cabida en ELE—, sino que
idealmente su préctica deberia ser voluntaria; es decir, el videojuego debe encontrar al otro
lado del monitor un jugador motivado que, si bien por no estar familiarizado con este tipo
de ocio puede mostrar desconfianza ante la idea de emplearlo como medio de aprendizaje,
esta abierto a esta nueva experiencia. Es tarea del profesor presentar el videojuego como un
elemento atractivo y, sobre todo, vinculado al aprendizaje y al trabajo?*, para evitar que el
estudiante perciba la practica como algo totalmente desvinculado del aprendizaje y que

supone, en consecuencia, una pérdida de tiempo.

24 Al hablar de los problemas que comporta la implementacion del videojuego en el aula se mencionan
siempre factores como el choque con la resistencia al cambio y a la libre circulacién de conocimiento, la
rigidez horaria de la organizacion escolar, un curriculo fuertemente parcelado y, sobre todo, el miedo a la
diversion y la pérdida de autoridad del profesorado (Ferreiro-Lago, 2016).
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Ahora, que el videojuego sea una practica libre no implica que no deba llevarse a
cabo de forma guiada. Todo lo contrario: el videojuego nunca debe presentarse solo, sino
que debe ir acompafado de una explotacion didactica pertinente, —al igual que el cine se
organiza en actividades de previsionado, visionado y posvisionado— puesto que por si
solo no es una herramienta educativa valida. Asi, la presencia del profesor como

motivador y guia se nos revela indispensable.

En el mismo orden de cosas, si con libre no estamos sugiriendo que el videojuego
deba presentarse como una actividad no guiada, con guiada no nos estamos refiriendo a
que deba jugarse en el aula, ya sea de forma grupal o individual, bajo la supervision de
un profesor. Todo lo contrario: desde aqui defendemos que no debe dedicarse el tiempo
del aula a la practica de un videojuego. El juego, por su propia naturaleza, se circunscribe
al tiempo de ocio. Y, en cuanto actividad de ocio, debe concebirse como una
manifestacion mas de cultura, similar al cine, a la musica o a la literatura, y recibir el
consecuente tratamiento. Dada su longitud media (méas de 6 horas), los videojuegos se
aproximan mas a los moldes de las series televisivas, cuyo tratamiento didactico suele
requerir que el visionado de los distintos episodios se lleve a cabo fuera del horario escolar
—a menudo lo mismo ocurre con las peliculas—, Yy que se dedique el tiempo de clase

enteramente al debate y a la realizacion o puesta en comun de ejercicios.

Ahora bien, que el videojuego tenga un caracter extraescolar no implica que sea
un elemento extracurricular. Y es que, efectivamente, su practica puede someterse a
evaluacion. Un ejemplo valido seria el que sigue: al principiar el curso el profesor hace
llegar a los alumnos un videojuego en espafiol. Cada semana los alumnos completan un
capitulo del juego y se destina una hora de clase a resolver dudas y conflictos, a hacer un
seguimiento de la historia y asegurar su comprension, a describir a los personajes, a
debatir los temas del juego, a trabajar con el nuevo vocabulario, etc. Muchas de estas
tareas son susceptibles de ser evaluadas y, ademas, seria plausible la elaboracién de un
examen o formulario que los alumnos deberian cumplimentar a modo de tarea final, y que
tuviera como fin altimo comprobar el grado de comprension de la historia (como se viene

haciendo con libros y peliculas).

En resumen, y recogiendo todo lo dicho hasta el momento, el profesor que emplea

el videojuego en el aula de idiomas con fines didacticos...
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— motiva y prepara a sus alumnos para esta préactica educativa, pues es
consciente de que, en el caso de toparse con estudiantes reacios a la
propuesta, esta no sera efectiva;

— guia a los alumnos durante el transcurso de la préctica, mediante una
explotacion didactica que contextualice y justifique el uso del videojuego;

— entiende que el jugador es libre de elegir cuando jugar y, por tanto, no
emplea tiempo del aula para la partida;

— puede someter a evaluacion las distintas tareas llevadas a cabo en torno a

la historia del videojuego.

Estas directrices no tienen mayor finalidad que servir como punto de partida para
la seleccion del videojuego, ya que nos permiten descartar determinados tipos y dirigir
nuestra atencion hacia otros. Precisamente a la seleccion del videojuego se dedica
integramente el siguiente subapartado, por ser esta un factor crucial tan capaz de

catapultar la propuesta al éxito como de condenarla al méas absoluto de los fracasos.

4.3. Tipologia del videojuego didactico: el videojuego narrativo

Existen muchos tipos de videojuegos; tantos que, como ya hemos visto, escapan
a cualquier intento de clasificacion definitiva. De esta abundancia cabe esperar multitud
de formas y estrategias posibles para acercar este medio a la préactica docente, en virtud
de las caracteristicas del videojuego seleccionado. Ahora, si bien creemos que todo
videojuego acompafiado de su debida explotacion didactica puede aportar valor a la
ensefianza, nos aventuramos a afirmar que no todos los videojuegos gozaran del mismo
grado de aprovechamiento. No pretendemos, pues, seleccionar una clase de videojuego y
tildarla de la herramienta didactica definitiva, enterrando asi cualquier otro tipo de juego
electronico, sino dar las claves necesarias para seleccionar el videojuego apropiado y

arafar asi la superficie de un método inexplorado.

En primer lugar, considerando que probablemente algunos alumnos se enfrentaran
por vez primera a este tipo de practica didactica—ypor no hablar de que no todos dedicaran
su tiempo de ocio a videojugar—, cabria utilizar videojuegos que no rompan con los moldes

que ya conocen. Mas concretamente, creemos que seria acertado emplear juegos de caracter
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cinematogréfico; es decir, aquellos que se aproximan a las formas del cine. Ahora, «un
juego mas cinematografico no es aquel que contenga mas cinematicas, sino [el que otorga]

coherencia narrativa al personaje principal que vamos a manejar» (Tato, 2017:176).

Estrechamente relacionada con el grado de cinematicidad, el peso de la trama
narrativa es también un punto determinante para la eleccion del videojuego. Creemos que
sirven a propdsitos educativos en el &mbito de lenguas extranjeras aquellos videojuegos
«en los que la inmersién narrativa tiene una implicacion directa tanto en el objetivo del
juego como en la interpretacion del mismo por parte del jugador» (Tato, 2017:107). Ya
no se trata Unicamente de solucionar mecanicas ludicas y recibir recompensas, sino que
la narrativa guia las decisiones que tomamos y es, a la vez, la recompensa obtenida por el
jugador (Tato, 2017). Buscaremos, por tanto, aquellos juegos en los que las palabras pasan
de ser meros accesorios a indispensables conductoras de la trama y evitaremos aquellos

en los que la historia constituye un elemento contextual de la experiencia.

Del mismo modo descartaremos, de momento, todo videojuego de mundo abierto,
en tanto que desarrollan la experiencia sensorial en detrimento de la trama, lo cual
dificulta la «guionizacion» de una propuesta didactica que oriente al alumno hacia un
buen aprovechamiento de la tarea. Quedan, pues, fuera de nuestro punto de mira

cualquier juego online.®

Por ltimo, abogamos por el uso de videojuegos puramente comerciales y no
desarrollados con fines didacticos. Como nos recuerda Pindado (2005, citado en Ferreiro-
Lago, 2016),

los videojuegos propiamente caracterizados como educativos son

objeto de una actitud generalizada de desconfianza por parte de los

25 Esto no quiere decir, por supuesto, que los videojuegos online no tengan cabida en la ensefianza. Creemos
que este tipo de juegos podria destinarse a niveles altos pues el lenguaje de los chats tiende a ser malsonante
y soez, ademas de que contiene términos especializados, generalmente en inglés, y abundantes faltas de
ortografia —todo ello puede utilizarse como material para corregir en clase—; constituye, asimismo, una
buena estrategia para fomentar el trabajo en equipo, ya que construye un mundo ludico en el que el alumno
se encierra con los compafieros por un tiempo, y deja, ademas, espacio a la competicion. Razones no faltan
para incorporar los videojuegos en linea a la clase de idiomas, pero requeririan de un acercamiento

radicalmente distinto al que proponemos en el presente trabajo.
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investigadores. La razén fundamental es que los consideran poco
apropiados para su insercion en el medio escolar por carecer de los
componentes materiales y formales que hacen més atractivos estos

nuevos medios (p.80).

Un videojuego sin atractivo no tiene razon de ser. Por tanto, seria dificil justificar
la creacion de un videojuego destinado a la ensefianza de idiomas porque cualquier
videojuego existente acompafiado de una explotacién didactica adecuada puede servir al

mismo fin.

Las exigencias que hemos ido enumerando a lo largo de este apartado encuentran
respuesta en un género de videojuego que, si bien sufrié una importante pérdida de
popularidad, se ha visto revitalizado en las Gltimas décadas: el videojuego narrativo o

videojuego de aventuras.

Estos videojuegos aparecen vinculados a los términos de investigacion,
exploracién, resolucion de enigmas, uso de distintos objetos, interaccion con los
personajes del juego y basan su enfoque enteramente en el relato. Ya desde sus inicios se
vinculaban con el lenguaje: los primeros titulos de aventuras eran denominados textuales
(aventura textual, aventura conversacional o ficcion interactiva), pues la lengua —texto
escrito mediante el teclado— era la Unica herramienta que permitia el avance de la
historia. Su mecanismo era simple: el jugador utilizaba el teclado para introducir érdenes
como «coger la cuerda» o «ir hacia el oeste» y el ordenador describia lo que ocurria (Belli
y Lopez, 2008). Mas adelante, con la generalizacién del uso de los gréficos, los
videojuegos de aventura textual dejaron paso a los videojuegos de aventura visual, y las
imagenes sustituyeron las descripciones por texto —aunque no renegaron del lenguaje,

pues el texto se siguié empleando a modo de elemento introductorio—.

A comienzos de los 90 del siglo pasado, el uso creciente del ratén dio pie a los
juegos de aventura grafica del tipo Point and click, en los que ya no es necesaria la
introduccién de comandos, pues la interaccion con el juego se da a través de clics con el
puntero. Una década mas tarde la popularidad de este tipo de juegos reculaba solo para
coger impulso y dejarnos en fechas recientes titulos magnificos como Deponia (2012),
Secret Files: Tunguska (2014), Truberbrook (2019) y el propio Hollywood Monsters 2

(2011), piedra angular de la propuesta didactica comprendida en el siguiente apartado.
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5. PROPUESTA DIDACTICA

Ya hemos delimitado las caracteristicas que unen —mas que separan— al
videojuego con sus dos grandes analogos, el juego y el cine; hemos comprobado que, si
bien la presencia del juego y del cine en el aula esta mas que asentada desde hace décadas,
el videojuego ain no ha encontrado su lugar en la ensefianza de idiomas; hemos destacado
los numerosos beneficios que aportaria la inclusion del videojuego en el aula v,
finalmente, concluiamos el tercer apartado bosquejando diversas sugerencias en torno al
tratamiento que cabria recibir el videojuego en el aula, y definiamos, ademas, una clase
de videojuego cuyas formas se aproximan a aquellas del cine: el videojuego narrativo. El
presente apartado recoge estas recomendaciones practicas y les da forma concreta
mediante un ejemplo de explotacidn didactica en torno a videojuego de las caracteristicas
gue mencionabamos antes, con el objetivo de arafiar la superficie del videojuego como

herramienta didactica para la clase de idiomas.

Al tratarse de una propuesta novedosa, no hemos querido alejarnos demasiado de
las formas del cine, ampliamente conocidas por los profesores de idiomas. Asi,
abordaremos el videojuego desde los mismos angulos: trataremos puntos clave de la
historia y la narracién audiovisual como son los personajes, el hilo narrativo, las relaciones,
etc.; fijaremos la atencion en la comprension de la historia; dedicaremos tiempo a
solucionar problemas (tanto técnicos como de comprension), trabajar vocabulario e incluso
ir més alla del texto y debatir sobre los varios temas que en él se mencionan. El videojuego,

en definitiva, nos servird como disparador de una clase de espafiol para niveles altos.

5.1. Hollywood Monsters 2: justificacion de la eleccion

Hollywood Monsters 2 es un videojuego narrativo para PC cercano al cine —ha
llegado a recibir el nombre de pelicula de animacion?®— y que, como su propio nombre
apunta, esta cargado de referencias al cine hollywoodiense. Es la segunda entrega de
Hollywood Monsters, editada en 1997 por la compafiia espafiola Pendulo Studios. Sus
mecanicas de juego se basan en el clasico modo de point and click y su duracion oscila

entre las 5 y 6 horas. Estos y otros datos se recogen en la siguiente tabla:

26 https://www.vidaextra.com/analisis/hollywood-monsters-2-analisis
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FICHA TECNICA

Caratula:

HOLLYWOODD
MONSTERS

€0CUS PINDULO

Plataforma: PC

Desarrollador: Pendulo Studios

Distribuidor: FX Interactive

Editores: Focus Home, Interactive

Lanzamiento: 16/06/2011

Texto y voces: Espafiol

Precio: 9,95 euros

Restricciones de edad: para mayores de 12 afios

Requisitos minimos:

- Windows® XP(SP3)/Vista (SP1)/7/8
- Penttum® 4, 2,4 GHz

- 2 GB de memoria RAM

- 12 GB de espacio libre en disco duro
- Tarjeta grafica de 256 Mb

- Tarjeta de sonido

Sinopsis: Hollywood, afios 40. La industria cinematografica vive sumayor

esplendor y el género de terror causa furor. ;Pero quién encarna a los monstruos

que siembran el panico en las pantallas de todo el mundo? Vampiros, hombres

lobo, mutantes, zombis, engendros de la ciencia? No son actores, no. jSon reales?

y estan que trinan!; Qué sera de la meca del cine si sus estrellas se rebelan? Métete

en la piel de los intrépidos periodistas Dan Murray y Liz Allaire y desctibrelo en

primera persona.jLuces, camara y accion!

Otras caracteristicas: - Aventura al mas puro estilo cinematografico. Agil,

divertida y cargada de referencias a los clasicos de Hollywood: Blade Runner,

X-Men, Apocalypse Now...

- Mas de 40 escenarios ilustrados a mano por explorar

- Tecnologia Cartoon Shading, que acerca el mundo del videojuego al cine de

animacion

- Calidad de imagen Full HD.

Tabla 4. Ficha técnica de Hollywood Monsters 2




Si bien creemos que no hay un Unico método de aproximacion a las obras
narrativas (ya sea novela, cine o videojuego), tampoco consideramos, como hemos
mencionado con anterioridad, que exista un Unico tipo de videojuego apto para su uso en
la clase de idiomas. Ahora bien, cierto es que no todos los videojuegos se prestan de igual
manera a una adaptacion, y que algunos se amoldan mejor que otros a las caracteristicas
de un contexto de aprendizaje lingistico. La eleccion de este y no cualquier otro juego
no es, por tanto, fortuita. A continuacién enumeraremos algunas de las caracteristicas que

hacen de Hollywood Monsters 2 un buen candidato para su uso en el aula de espafiol:

— Su cercania al cine. No solo comparte con €l formas y estilos (el narrador testigo,
planos detalle, movimientos de camara...) que se despliegan, sobre todo, durante
las cinematicas, sino que el mundo del espectaculo en general y el mundo

hollywoodense en particular ocupan un espacio central en la trama

Imagen 2. Escenarios de Hollywood Monsters 2

— La delimitacion de la trama. La historia se desarrolla de forma cerrada; es decir,
si bien su avance esta supeditado a las elecciones del jugador, las opciones que se
le presentan son limitadas y todas ellas conducen, en dltimo término, a un mismo
desenlace. Eleccion, por tanto, no implica libertad: las posibilidades de accién
quedan fijadas al esquema del guion que continuamente nos redirige de una zona

a otra, conduciendo asi la trama y acotando nuestra libertad de movimiento.

— La dificultad. El videojuego ofrece la posibilidad de escoger entre tres
dificultades: facil (incluye vista de puntos activos y pistas), media (incluye vista
de puntos activos pero no da pistas) y dificil (sin ayudas de ningun tipo). En
cualquiera de los casos, la trama guia al jugador de forma tan cerrada que su avatar
Ilegaré al final de cada zona con lo justo y necesario, y no tendra que viajar de

escenario en escenario recolectando objetos que, a su vez, guardan secretos en su
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interior (como si ocurria en la primera entrega, Hollywood Monsters:). Esto se
traduce en que todos los alumnos habran recorrido los mismos caminos

(interactuando mas o0 menos con los objetos y personajes); en otras palabras, todos

juegan la misma partida.

Imagen 3. Niveles de dificultad que se ofrecen antes de crear un avatar

— El'humor. Si algo caracteriza las aventuras graficas de Pendulo Studios es que son
muy divertidas. Y este humor es, en su mayor parte, de caracter verbal, el cual
tiene un espacio reservado en el Marco Comun Europeo de las Lenguas®’ vy el
PCIC?. A este respecto, creemos que es Util para alumnos de nivel alto conseguir
recursos para hacer humor en la lengua que estudian, pues esto es algo que

normalmente se trabaja de forma pasiva.

marme sor Daniello? No. Al fajo, pues.

Imagen 4. En la caja de texto: “;Tengo cara de ser sor Daniella? No. Al tajo, pues”.

21 Bl epigrafe de adecuacion sociolingiiistica reza que €l alumno de nivel avanzado “utiliza la lengua con
flexibilidad y eficacia para fines sociales, incluyendo los usos emocionales, alusivo y humoristico” (MCER,
2002:119).

28 os estudiantes de niveles C «utilizan la lengua con flexibilidad y eficacia para fines sociales, incluyendo
los usos emocional, alusivo y humoristico. Pueden sortear dificultades, reformular su discurso sin
interrumpir y relacionar con destreza su contribucién con la de otros hablantes» (PCIC, 2006:128).
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— Calidad HD. La calidad de los gréaficos (o, mejor dicho, dibujos, puesto que los
escenarios y personajes estan ilustrados a mano) es excelente. Y no es baladi,
puesto que esto permite no solo una mejor y mas inmersiva experiencia de juego,
sino que los rasgos faciales de los personajes aparentan ser reales y lo cual ayuda

a definir y percibir de mejor manera su lenguaje corporal y estados de animo.

Imagen 5. Ejemplos de expresion facial y corporal de la protagonista.

— Localizacion al espafiol. No solo los audios han sido grabados por reputados
dobladores espafioles (Mar Bordallo, voz de Kaley Cuoco y Jessica Alba; o
Claudio Serrano, voz de Ben Affleck y Christian Bale, entre otros), sino que el
juego ha sido subtitulado en espafiol, y estos subtitulos reproducen exactamente
lo que se dice, lo cual funciona como rebajador de nivel. Esto acrecienta la

sensacion de pelicula interactiva.

— Sistema de juego point and click. Se trata del sistema de juego mas sencillo puesto

que solo requiere el uso del ratén y no exige ninguna habilidad mecanica mas alla..
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Funciona a golpe de ratén, aunque tenemos alglin atajo en el teclado como el
tabulador para acceder al inventario. Tenemos una accion principal con el boton
izquierdo y otra secundaria con el derecho que dependera de cada objeto. Este
sistema es el que le vale al juego el nombre de “pelicula interactiva” , pues el
esfuerzo que se exige al jugador no es mas que conducir la trama. Esto hace del
juego un medio perfecto para jugadores avezados como inexpertos.

— Habla coloquial. EI videojuego como texto es, evidentemente, una muestra real
de lengua, algo ampliamente codiciado en las aulas de espafiol, sobre todo en un
contexto extranjero. Y no solo eso, sino que la naturalidad de los personajes se ve
potenciada por la utilizacion de un lenguaje moderno cargado de expresiones
coloquiales que suponen un factor de motivacion y de interés para los alumnos de

niveles altos.

Pero... zeste tio estabien?

Imagen 6. Ejemplo de habla coloquial: “Pero, /este tio esta bien?

— Plataforma y requisitos. El juego esta disefiado para PC y los requisitos para poder
ejecutarlo no son exigentes (ver ficha técnica). Teniendo en cuenta que hoy dia es
raro el hogar que carece de un ordenador (portatil o de sobremesa), la viabilidad
de la propuesta no se veréa afectada a este respecto.
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5.2. Contextualizacion y metodologia

Una vez sefialadas las caracteristicas de Hollywood Monsters 2 que propician su
utilizacion en la ensefianza de idiomas —que no en el aula—, detallaremos aqui algunas

especificaciones de su aplicacion didactica que han de tenerse en cuenta.

Cabe aclarar que esta lejos de nuestra intencidn definir las caracteristicas de un
grupo meta ficticio, ya que consideramos la propuesta valida para grupos de diversa
indole (tanto nativos como inmigrantes tecnoldgicos), tamafio y edad, por lo que una
especificidad desmesurada no aportaria valor alguno. Los unicos criterios que
establecemos a la hora de determinar si es rentable o no llevar al aula esta propuesta son

el nivel, los medios y la motivacion.
El nivel

Consideramos que son varios los aspectos linguisticos y gramaticales que sitian
Hollywood Monsters 2 por encima de los niveles medios. Si bien los distintos modos de
juego (fécil, medio y dificil), asi como la opcion de activar o desactivar los subtitulos
sirven para graduar el nivel (rebajandolo o aumentandolo), recomendamos la propuesta

para niveles C?° por las siguientes razones:

— Alto porcentaje de coloquialismos (espicharla, pirarse, mola, ni...) y
expresiones idiomaticas (de perdidos al rio, hacer de tripas corazon...)
propias del registro coloquial. A este respecto, el PCIC (2006) sefiala que
los niveles C son capaces de desenvolverse en distintos registros y, en el
caso de los niveles C2, «tienen un buen dominio de expresiones
idiométicas y coloquiales» (p. 126). Ahondando en la misma idea, el
propio PCIC ha considerado el registro a la hora de realizar la seleccion
de items y, por tanto, han incorporado en niveles superiores unidades
Iéxicas del registro coloquial y formal, «con el fin de mejorar la precision
y la adecuacion comunicativa del alumno que ya domina un registro

neutro» (p. 1005). Y es que, efectivamente, el dominio de los varios

29 Si bien el nivel C1 puede verse rebasado en algunas partes del juego, el docente debe hacer entender a
los alumnos que no es necesaria una comprension completa de lo que se dice en el juego, sino una
comprension global. A fijar este pensamiento se destina una pequefia parte de la primera pagina de cada
capitulo en el cuadernillo de actividades.
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aspectos relacionados con el uso coloquial denota un mayor grado de
profundidad en el conocimiento y uso de la lengua por parte del alumno.
Se sefiala, asimismo, que los alumnos de niveles avezados son capaces de
captar el sentido implicito de lo que oyen o leen, puesto que comprenden
la carga connotativa de modismos, frases hechas y expresiones
coloquiales, aunque puede que los niveles C1 necesiten confirmar detalles.
En definitiva, ambos niveles (C1 y C2) «reconocen registros [y] son
capaces de captar el sentido implicito de lo que oyen o leen, puesto que
comprenden la carga connotativa de modismos, frases hechas y
expresiones coloquiales» (PCIC, 2006:129), tanto en el marco de un texto
oral como escrito.

Colocaciones (albergar dudas, rechazar tajantemente, ajuste de
cuentas...) que el PCIC sitda en los inventarios de niveles C1 y/o C2.
Locuciones complejas de distintas categorias: locuciones adverbiales (por
qué sin sentido unitario, como en ¢Por qué te decides?); locuciones
conjuntivas finales (Lo hice con la intencién de que se callara); locuciones
verbales (jVoy a cien por hora!); locuciones preposicionales (Con todo
respeto, hueles algo raro); e incluso locuciones latinas (quid pro quo).
Construcciones (antes que decirselo me muero; estoy harta de ti, para que
te enteres; como lo haga, se va a enterar...), nexos complejos (en el caso
de que, a causa de que, con dnimo de...), valores de distintos tiempos
verbales (i.e. la doble interpretacion de los verbos de percepcion negados
como en No veo que estés muy disgustada), alteraciones en el orden de los
elementos de la frase (Ganas, no tengo), y un largo listado de aspectos

concretos de la lengua que el PCIC recoge en los inventarios de niveles C.

Ademas, en lo concerniente al control del proceso de aprendizaje (en tanto que se

concibe al estudiante como un aprendiente autbnomo), el PCIC sefiala que los

aprendientes en fase de consolidacidn investigan y exploran nuevas formas de aprender,

objetivo que implica, entre otras acciones, la busqueda constante de nuevas formas de

lograr un aprendizaje més rapido y eficaz. Todo ello va en perfecta consonancia con la

filosofia del videojuego.
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Los medios

Los medios. Para que las clases se desarrollen con normalidad, los alumnos han
de haber jugado previamente al videojuego, para lo cual deben estar en posesion de un

ordenador (portétil o de sobremesa) que cumpla sus requisitos técnicos (ver tabla).
La motivacion

Dada la larga duracion de la propuesta, consideramos que los alumnos deben
sentir interés hacia el videojuego como metodologia didactica. A este respecto, queda a
juicio de profesor decidir si es rentable o0 no basar las préximas 6-7 clases —el numero
puede variar— en la historia del videojuego y es tarea suya animar a los alumnos y

explicar claramente cdmo esta propuesta puede ayudarles en su travesia linguistica.

Nos vemos en la obligacidn de sefalar de nuevo la escasa rentabilidad que aporta
jugar al videojuego en el aula, en tanto que el juego es una practica libre que debe llevarse
a cabo en el tiempo de ocio y no debe someterse a horarios. Por ello, consideramos que
lo més apropiado es que los alumnos jueguen la partida (por capitulos) en sus casas entre

sesiones (el lapso entre una y otra clase queda a decision del profesor).

DESTINATARIO | Grupo de alumnos de nivel C (C1 0 C2)

EDAD Y
NACIONALIDAD | Cualquiera

DE LOS ALUMNOS

TIPO DE Explotacion de una historia audiovisual en formato interactivo
PROPUESTA (videojuego)
DURACION Alrededor de 7 horas de clase y 6 de tarea

e Favorecer la autonomia del alumno

e Facilitar al alumno un arsenal de expresiones
humoristicas para que sea capaz de desarrollar el humor
en espafiol

OBJETIVOS ) )

e Debatir sobre diversos temas de caracter general y de la
cultura hispéanica.

e Capacitar al alumno para desenvolverse en situaciones

concretas de forma natural.
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Trabajar las cuatro destrezas.

MATERIALES

El juego Hollywood Monsters 2 (formato fisico o digital)

Cuadernillo de ejercicios

CONTENIDOS

Culturales: la alta cocina en Espafia, la santeria en
Hispanoamérica...

Socioculturales: las normas sociales en los ascensores, el
cotilleo...

Gramaticales: construcciones propias de la oralidad
CoOmo ni que + imperfecto de subjuntivo, no poder con...
Léxicos: expresiones coloquiales (janda que no...!),
expresiones idiomaticas (de perdidos al rio, hacer de

tripas corazon...), léxico propio de la oralidad (mola)...

DESTREZAS

Comprension auditiva. Se desarrolla principalmente a
través de los dialogos locutados de la partida.
Comprensién lectora. Se desarrolla principalmente a
través de los subtitulos de la partida.

Expresion escrita. Se desarrolla durante las varias
actividades de redaccién que incluye el cuadernillo de
actividades

Expresion e interaccion orales. Se desarrolla durante la

gran mayoria de actividades del cuadernillo.

5.3. Secuenciacién

Debido a la duracion del videojuego (6 horas), la secuenciacion de actividades se

dividird en 6 partes, una para cada capitulo del juego (6 en total), otra se dedicara al

trabajo previo y, por ultimo, aunque de caracter opcional, la tarea final. Las partidas las

jugara cada alumno de forma individual fuera del horario de clase, de forma que si se

dedicara una hora semanal a trabajar en torno al capitulo previamente jugado la

explotacion duraria 7 semanas.
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5.3.1. Cuadernillo de actividades

Defendemos que el videojuego desnudo, sin un material complementario
elaborado con fines didacticos, no es una propuesta educativa valida. A este respecto, el
cuadernillo de actividades —el cual no es necesario imprimir, puede simplemente

proyectarse en una pantalla— se nos revela indispensable.
Actividades previas
El objetivo de las actividades previas es triple:

— Introducir la historia del juego. Desde la misma portada se pueden plantear
hip6tesis sobre la historia (¢,de qué crees que trata? ¢queé tipo de historia
sera? ;por qué?). Estas se verian confirmadas inmediatamente después,
tras leer la sinopsis de la ficha técnica.

— Rapido tutorial de controles. Si bien el mecanismo del juego es simple
—funciona a golpe de raton— e intuitivo, no estd de mas explicar
someramente la funcion de los botones principales (clic derecho, clic
izquierdo, espacio y escape). Asimismo, cabe recomendar a los alumnos
guardar la partida cada cierto tiempo para evitar posibles borrados
inesperados. Ademaés, hablaremos de los tres niveles de dificultad y les
recomendaremos el nivel medio o dificil, pues la sencillez de la primera
dificultad puede echar a perder la experiencia de juego.

— Reflexién sobre el aprendizaje. Dada la novedad de la propuesta, es
importante que los alumnos reflexionen sobre como puede ayudarles un
videojuego a avanzar en su aprendizaje. Para tal fin se ha incluido una serie
de opciones que deben seleccionar (ver anexo) y pueden, ademas, afiadir

otras.

Durante esta fase podemos crear un grupo, por ejemplo, de WhatsApp, para
solucionar entre todos los posibles problemas técnicos que puedan surgir una vez fuera
del aula e incluso atascos con la historia (en caso de que no se haya activado la opcién de

pistas que incluye el propio juego). Sirva como muestra la siguiente imagen:
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Silenciar notificaciones

Notificaciones personalizadas

Visibilidad de archivos multimedia

Imagen 7. Grupo de WhatsApp con el enlace a una guia del juego en la descripcion

Actividades centrales

Al igual que ocurre en el propio juego, las actividades se dividen por capitulos (1-
6), de forma que la fragmentacion de la propuesta oscila entre las 6 y 8 horas lectivas,

entre 1y 1,5 horas por sesion y capitulo.

Si bien cada explotacion de cada capitulo aborda diferentes temas mediante
actividades de diversa indole que inciden, a su vez, en distintas destrezas (debido a las
diferentes tematicas que tocan los propios capitulos del juego y los motivos que en ellos
se representan), todas ellas comparten varias actividades fijas: por un lado, la barra lateral
de comprension, disefiada para que los alumnos indiquen cuanto han comprendido del
capitulo y tengan presente al inicio de cada clase que no es necesario cubrir el 100%; por
otro, un resumen de lo ocurrido en cada fragmento de la historia (aunque, para evitar la
monotonia, las caracteristicas de estos resumenes varian); y, por ultimo, la invencién de

un titulo por capitulo, puesto que carecen de él.

Dado que durante su partida individual los alumnos ejercitan las destrezas de
comprension (escrita y/o auditiva), las clases se enfocan primordialmente al trabajo de la
expresion e interaccion escritas y orales, si bien la oralidad prima sobre la escritura. No
es nuestra intencion explicar el funcionamiento de cada actividad, pues creemos que los
propios enunciados aclaran toda duda, pero si destacaremos las mas representativas. Y es
que la tipologia de actividades es amplia: actividades de descripcion (Personajes, capitulo
1), juegos (Dixit, capitulo 1), de busqueda de informacion (Me gusta cerrado, capitulo 1),
socioculturales (Ascensor, capitulo 1), de léxico (Vocabulario, capitulo 2), de
reformulacion (Expresiones, capitulo 1), de debate (Debate, capitulo 1), de simulacién de
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examen oficial (El dolor ..., capitulo 2), de hipdtesis (La maquina, capitulo 2), de creacion
de diélogos (Diélogo de besugos, capitulo 2), de opinion (E! Oraculo..., capitulo 3), de
dramatizacion (La momia, capitulo 3), de sintaxis (Sintaxis, capitulo 3), de prediccién
(Prediccion, capitulo 4), culturales (Alta cocina, capitulo 4), de identificacion de acentos
(¢Bailas?, capitulo 5), de creacidn de tipos de texto (Teletienda, capitulo 6), de creacion
de humor (#daparameme, capitulo 6), entre otras.

A continuacion insertamos un cronograma con la duracion aproximada de cada

actividad:
Capitulo 1
Jugar el cap. 1 T | =1 hora Resumen C | 5 minutos
Personajes C | 10 minutos | Dixit C | 15 minutos
Me gusta cerrado | C | 10 minutos | Ascensor C | 10 minutos
Expresiones C | 10 minutos | Debate C | 20 minutos
Capitulo 2
Jugar el cap. 2 T | =1 hora Resumen C | 5 minutos
Personajes C | 10 minutos | Cinemaéticas C | 10 minutos
Cotillear C | 10 minutos | El dolor... C | 10 minutos
La maquina C | 5minutos | Vocabulario C | 15 minutos
Dialogo de C | 15 minutos
besugos
Capitulo 3
Jugar el cap. 3 T | =1 hora Resumen C | 5 minutos
Escenarios C | 10 minutos | El Oréaculo... C | 10 minutos
La momia C | 10 minutos | Expresiones C | 5 minutos
Sintaxis C | 10 minutos | Vocabulario C | 20 minutos
Capitulo 4
Jugar el cap. 4 T | =1 hora Resumen C | 5 minutos
Escenas C | 10 minutos | Prediccion C | 5 minutos
Miedos C | 10 minutos | Trafico de animales C | 10 minutos
Alta cocina C | 20 minutos | Pensamiento lateral C | 20 minutos
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En la variedad C | 5 minutos Julio Verne C | 10 minutos
esta el gusto

Capitulo 5
Jugar el cap. 5 T | =1 hora Resumen C | 5 minutos
¢, Bailas? C | 5 minutos Escenas C | 10 minutos
Hermanas C | 5 minutos Borde C | 10 minutos
Arte y disefio C | 10 minutos | Cuadros C | 20 minutos
Cajas C | 15 minutos

Capitulo 6
Jugar el cap. 2 T | =1 hora Resumen C | 5 minutos
Personajes C | 5 minutos Escenas C | 10 minutos
Teletienda C | 20 minutos | Aqui C | 15 minutos
#daparameme C | 15 minutos | Vudu C | 10 minutos
Debate C | 20 minutos | Vocabulario C | 5 minutos
Fin C | 10 minutos

Tarea final

No incluimos material sobre la tarea final porque consideramos que las
posibilidades son infinitas. Efectivamente, puede hacerse de esta propuesta un elemento
de evaluacion de diversos modos. A fin de equilibrar las destrezas trabajadas, convendria
que la tarea evaluable tuviera un caracter escrito; por ejemplo, una redaccion sobre

algunos de los siguientes aspectos del videojuego:

— Resumen de la historia.

— Continuacion de la historia.

— ¢Como imaginas la relacion amorosa entre los dos personajes principales?
— ¢Cbmo seria un mundo dirigido por monstruos?

— Narracion de la historia desde el punto de vista de uno de los personajes.
— Redaccion contrafactual: ;Qué habria ocurrido si...?

— Critica del videojuego.
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6. CONCLUSIONES

Es bien sabido que uno aprende y recuerda mejor aquello que hace por sus propios
medios, y sobre esta premisa se fundamentan las didacticas de ensefianza modernas. La
autonomia es una habilidad de aprendizaje que todo docente trata de desarrollar en sus
alumnos, de ahi que en los Gltimos afios su labor se haya definido como la de guia, en
tanto que transfiere al alumno el protagonismo del que gozaba hace pocas décadas y que
era el principal causante de un ambiente tedioso. Otra labor del profesor es la de crear en
el aula un universo en espafiol —incluso en un contexto extranjero— a través de input
real, y tratar asimismo de incidir en la motivacion del alumno para animarlo a seguir
aprendiendo y mimando la lengua. Para lo primero se vale a menudo del cine; para lo

segundo, del juego y, cada vez con mayor frecuencia, de las TIC.

Sorprende, no obstante, que, inmersos como estamos en este contexto educativo
y, al mismo tiempo, en plena era digital, en la que los videojuegos constituyen un
verdadero fendmeno social, aln no existan propuestas solidas para utilizar los
videojuegos en el aula. Y es que los videojuegos son la materializacion directa de todo lo
que ansia en la actualidad todo docente de idiomas: motivacion, autonomia, inmersion,

lenguaje real, tecnologia y juego.

Otra razon de peso para incorporar el videojuego a la ensefianza de idiomas es que
integra elementos de los dos grandes aliados del docente: cine y juego. Como no podia
ser de otra forma, nuestra propuesta también alna estos dos elementos: el juego porque
el alumno, al videojugar fuera del horario académico, disfruta plenamente de una
experiencia de juego basada en el avance de la historia; y, por otro lado, el cine, no solo
por su cercania con el videojuego, sino por la naturaleza de las actividades que se llevan
a cabo en las horas de clase, disefiadas a partir del molde que se emplea habitualmente

para explotar peliculas y series.

En definitiva, creemos firmemente en la validez del juego como recurso didéctico,
a pesar del poco interés que se dedica a esta practica, cada vez mas extendida en la
sociedad moderna (sobre todo por parte de los nativos digitales) y que merece —y
puede— ser abordada de distintas formas y desde distintos angulos. Nuestra intencion no
ha sido sino la de dar los primeros pasos en un camino poco explorado que, esperamos,

los docentes e investigadores sientan curiosidad por recorrer.
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Resumé

Games constitute an activity that has always been alongside the human being. It
has, it does, and it will do so. Therefore, it is not surprising the actual tendency of using
the term homo ludens, first time mentioned by Dutch philosopher Johan Huizinga in order
to make reference to the ludic side of the human being. The student of foreign languages
is also a ludic creature, and teachers of ELE (Spanish teaching as a foreign language),

who foster the introduction of games in the classroom, are already aware of it.

This strong and generalized tendency towards the use of the game becomes more
relevant nowadays as new technologies appear in our lives. Man is now a kind of homo
tecnologicus, creator of new worlds, of informatic universes that have achieved
transcending modern reality and open new lines of thought. Within the classroom of ELE,
this is materialized thanks to the use of ICTs (virtual platforms, social networks, apps...),

which are more and more present in the language classrooms day by day.

The present work aims to give the first steps towards the didactic use of
videogames, which shows itself as the perfect bonding between these two trends that
dominate our contemporary reality. It is, hence, an ideal tool, designed specifically for
the homo ludens tecnologicus that reigns in our times. Furthermore, videogames share
features with the king of the audiovisual domain: the cinema, which facilitates our

didactic approach since it allows us to base our proposal on already preestablished molds.

Nevertheless, it is also true that there are lots and very varied kinds of videogames
out there in the market and not all of them are appropriate nor likely to fit in a language
teaching environment. As for this matter, we consider narrative videogames (graphic
adventures, which sometimes happen to be called as interactive films) as the most suitable
for the classroom. Our reasons are several: on the one hand, they don’t present any kind
of mechanic complexity (this means no great motor abilities are required); on the other
hand, its proximity to movies, the most used audiovisual instrument in language teaching

courses, is the most evident of all the existing kinds of videogames.

There are also lots and very different reasons to turn videogames into another
element of the teaching habit. To mention a few, we could highlight first the immersive
environment videogames create in the target language (in this case, Spanish), thus

increasing exponentially the number of hours students need to be in contact with it.



Second, its effect on pupils’ motivation is worth to be mentioned, since it is capable of

inspiring determination and easily leading to enthusiasm.

Before starting to design the activities that will complement the videogame, and
without which this would never be a valid proposal, we must bear in mind that
videogames should keep its relaxed facet, prioritizing its ludic nature, and which should
be taken into account as an input source. If when we ask our students to read a book,
watch a movie or listen to a song, our main purpose is them to read, watch and listen, why
should the case of videogames be any different? Therefore, the goal of videogames is
quite simple: to play and to understand. Once this is done, the teacher will bring to the
classroom a set of activities and topics on the specific videogame, just like it is showed

with the example of Hollywood Monsters 2.

In conclusion, the aim of the present work is not to establish a dogma for the
correct use of videogames in the classroom, but to scratch the surface of a topic about
which not much has been spoken yet, and to take the first steady steps towards the

integration of videogames in the courses of ELE.
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- 12 GB de espacio libre en disco duro
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Calidad de imagen Full HD.
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Hollywood, afios 40. La industria cinematografica vive su mayor esplendor y el género
de terror causa furor. éPero quién interpreta a los monstruos que siembran el panico en
las pantallas de todo el mundo? Vampiros, hombres lobo, mutantes, zombis, engendros
de la ciencia? No son actores, no. Son reales iy estan que trinan! éQué sera de la meca
del cine si sus estrellas se rebelan? Métete en la piel de los intrépidos periodistas Dan
Murray y Liz Allaire y desciObrelo en primera persona. iLuces, camara y accion!
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CAMBIAR

CORNVROUES

ACCION PRINCIPAL (VER,
PRINCIPAL ~_ " HABLAR O IR)

Esc PAUSA
\ MENU
DIEICYISFAD)

FACIL DiFiCIL

O Vista de puntos activos O Vista de puntos activos @ Vista de puntos activos

O Pistas @ Pistas ® Pistas

pR'EN@' éQué crees que vas a aprender jugando a este juego?

Selecciona varias opciones

Vocabulario y expresiones coloquiales que Conectores formales para
me ayudaran a sonar mas natural. mejorar mis textos.

Vocabulario especifico del
mundo del cine.

A desenvolverme en situaciones de la vida A resolver problemas y
real. situaciones en espafiol.

Cultura y costumbres espafiolas.

Insultos y palabras malsonantes. Gramdtica avanzada.




¢Cuanto has entendido?

Capitulo 1:

l @MM@W éQué pasa
en este capitulo? Resimelo en 5 - %
lineas. Después, en 3. Después, en -

una frase.

(inventa un titulo)

2 smna . e:.Cc?mo es su fisifo?

+ éComo es su caracter?
Habla sobre los personajes siguiendo estos puntos: . (A qué se dedica?

« ¢éCual es su relacién
con el resto de
personajes?

+ ¢Coémo es su forma de

hablar?

5

(o] O,
@ @)XO@ Piensa en una imagen y di una palabra o frase relacionada con

ella. Si todos tus compafieros aciertan, no consigues puntos. Si aciertan
solo algunos, tanto 10 como ellos conseguis 1 punto. iA jugar!




@0 @//L@ %@@ @@FF Hablando sobre el capé del coche

de Dan, Liz dice que le gusta cerrado porque esta como ausente. Esto
hace referencia a un poema famosisimo de un poeta hispano. Tienes 5 minutos
para descubrirlo a través de Google, y para conseguir el mayor
nOmero de datos posible sobre él.

5 [\ SERRSELY

El robot del pasillo dice que tiene

un chip conversacional de ascensor EHemno esialons
integrado. éComo es “una P i

iQué lujazo el sol de otonol, zeh?

conversacion de ascensor”? En tu

pais, écomo te tienes que Habrd que ir pensando en dbrigarse.
comportar cuando estds con gente

en un ascensor?

@ EX{%@@ Me recuerda a Stacy, mi canguro, pero en

butaca.

Ensayo por ensayar.
éQué significan estas

expresiones? En Llos castings ni siquiera Llego a actuar.

Es verme y para casa.
éEres capaz de decir lo

mismo con otras palabras? Este se convierte en el nuevo Vulkan Flash

como que yo me Llamo Liz.

7

i Fitz Randolph: Quizad la sociedad no
esté preparada para una mujer que
mueve tantas partes del cuerpo con
tanta Libertad y con respecto al
ritmo

Liz: Soy feminista

Ya no nos persiguen y por
fin tenemos Los mismos
derechos que todos.
Desgraciadamente, aun quedan muchas
mentes por cambiar. jHay tanta
gente que juzga a Los demds por su
aspecto!
- Fitz Randolph 1. Explica el comentario de Liz.
éCrees que esta situacion existe 2. {Qué es para ti el feminismo?
también en la realidad?

No deje que nadie le diga Lo contrario

Este es el consejo que le da Fitz Randolph a Liz cuando ella le dice que, a pesar
de lo que dice la gente, cuando se ve a si misma bailando delante del espejo
cree que lo hace bien. éTe parece un buen consejo? éPor qué si o por qué no?




¢Cuanto has entendido?

jl u‘men Capitulo 2:

éQué pasa en este capitulo? Resimelo en 5
lineas. Después, en 3. Después, en una frase. (inventa un titulo)

1. éComo se llaman estos
personajes?

2. {Como son?

3. éQué relacion existe

5 entre ellos?

- 4. éQué tiene de
particular su forma
de hablar?

50




S Carfleer

Hablar de alguien que no esta
presente y criticarlo es algo
comOn en Espana. Dan critica
a Liz y Edgar, como es amigo
de Liz, la defiende.
éRecuerdas qué contesta a
cada opcion? Relaciona.

éQué opinas del cotilleo? éEs
normal cotillear en tu cultura?

» Pija.
» Borde.
» Creida.

» Estrecha.
» Insensata.
» Loca.

Viene de familia rica, 3y, quée
Nadie es'perfecto.

Des... concertante.

sEstds seguro?
Yo diria "directa”; sno¢

Mas bien"resuelia'.

@ @ ° °° inspira. Eso dice el Poeta del 7 IL@ m

Dolor, y es verdad: muchos artistas (pintores, musicos,
cineastas...) encuentran la inspiracion en experiencias

dolorosas.

Selecciona una de las dos opciones y prepara una
argumentacion a favor o en contra de la opcion elegida.

Si un artista necesita sufrir para
crear, no es muy buen artista.

El sufrimiento inspira mas
que la felicidad.

No olvides:

e

- Presentar tu posicion al respecto;
- Justificar su posicion exponiendo argumentos;

- Ejemplificar;

- Concluir dejando clara tu postura

BiVocabulanio

Crea un pequefio dialogo en con al
menos dos de estas expresiones:

JQué companera ni qué
companera?

jAnda que no he cargado yo
con facos como esos!

Medio sueldo a que son de
Octopus Haring

Me debe pasta

jPero si es el extractor
de almas de ese pringao de
Muerte!

q
besuges

éQué es un dialogo

de besugos?
interpreta el

dialogo y crea uno

parecido.

éPara qué sirve esta
maquina?

éLa utilizarias? éPor
qué si o por qué no?

Dan: GEL Poeta del Dolor
es tonto o se Lo hace?
Mosca: Es.. peculiar.
Dan: ;Peculiar en qué

sentido?

Mosca: En el sentido de
“peculiar”.

Dan: Entiendo. ¢Muy
peculiar?

Mosca: Entre mucho y
poco. Peculiar.

Dan: ;Peculiar a secas?
Mosca: Psé. Lo que se
dice peculiar.

Dan: ;Como este peculiar
didlogo de besugos?
Mosca: Es un didlogo un
tanto peculiar, st.

Dan: ;Este didlogo tan
peculiar nos va a Llevar
a alguna parte?

Mosca: No, pero insistes
tanto que empiezo a creer
que eres peculiar.

Dan: ;Peculiar, yo?
Mosca: Tu, peculiar.
Dan: Yo, peculiar?
Mosca: Peculiar, tu.
Dan: :Yo? iPero el
peculiar no era el Poeta?



¢Cuanto has entendido?

jl Su en Capitulo 3:
éQué ha ocurrido en este capitulo? Resimelo como (inventa un titulo)
si se lo contaras a un nifio pequeio. Sigue el

esquema:

PS5
5[0
7) Bseanarios
Describe los siguientes escenarios con el mayor nimero de detalles posible,

sin utilizar las palabras de debajo:

B3

EGIPTO PLANTA CAMA MOMIA LUz EGIPCIO

FUENTE ESCALERA CRISTAL EMPRESA  ZEPELIN  CINE



2} [3) Oreeud--- U s memts

..de las Sombras es capaz de ver el éQué paso entre estos dos
futuro. personajes? Cuéntalo como
si fuera una telenovela.

éQué le preguntarias sobre tu futuro
Yy por qué?

éComo crees que seria la vida de
una persona que desde nifia conoce
la fecha de su muerte?

éQué opinas de los oraculos y
videntes? éAlguna vez has visitado
uno?

5 Ex%@§ éQué personaje dice

estas expresiones? éQué crees que significan?

Me dan asco lLos escarabajos, pero haré de
tripas corazon

Es una tonteria, pero.. bah, de perdidos al rio.

Ya has superado una prueba de sintaxis egipcia, éte atreves con una de sintaxis espafiola?
Crea frases con los siguientes elementos:

SUJETO + VERBO + OBJETO DIRECTO + COMPLEMENTO

CIRCUNSTANCIAL DE LUGAR b ql"e 35 Ul
COMPLEMENTO iNDIRECTO + VERBO + SUJETO °°"d°°e’ f’d.s'"'“"'s
VERBO + COMPLEMENTO CIRCUNSTANCIAL DE MODO ° un icloma
COMPLEMENTO CIRCUNSTANCIAL DE TIEMPO + VERBO + EACI R
SUJETO

7 QcabU|ar ;Coémo (asi) te dio por ser ilusionista,

con lLa de pasta que tienes?

iY luego dicen que las mujeres no son

Por parejas, escribid un dialogo complicadas!

que incluya al menos tres frases

de las sefaladas con negrit ¢A santo de qué Le habrd dado a Willie
a aladas ¢ rita.

ahora por hacer peliculas infantiles?

Tu sabes que eres muy tonto. Pero tonto,
tonto, tonto.

jAl tajo!
No puedo con la cursileria.

Dan Murray haciendo el chorra.



¢Cuanto has entendido?

jl SUnmen Capitulo 4:

éQué ocurre en este capitulo? Cuéntalo como
si fueras un presentador de noticias. Sigue el (inventa un titulo)
esquema:

2 EScenas

Elige una escenay
cuéntala desde uno de

los personajes que la
vivid o presencio.
iCvidado! No digas qué
personaje eres porque
tus compaiieros tendran

que adivinarlo.

(o) (o) 4
@IRnediceion
éPor qué crees que se rie Fitz Randolph?
éQué pasara después?




@ M.eda Liz ayuda al robot chef a superar su miedo al frio

encerrandolo en una nevera. éCrees que es una buena forma de
enfrentarse a los miedos? éCuales son tus miedos? éAlguna vez has

superado alguno?

GRinafico
animales

Fitz Randolph es rico y tiene un
animal exético enjaulado.
Tristemente, esto

ocurre en la
realidad. éComo

se podria luchar
contra el trafico

de animales?

JPensamiento
lateral

El narrador del juego dice que
“Liz siempre se ha
caracterizado por su
pensamiento lateral”. éSabes
qué es el pensamiento
lateral? Busca un ejercicio de
este tipo en internet y
preséntaselo a

tus compafieros. Q

@ &m@@ @ El robot chef cocina

platos muy sofisticados.
Fijate en los nombres de una de sus recetas y crea un
men0 parecido. Puedes inspirarte en las recetas de
estos tres cocineros espafioles:

Deconstruccion de sushi con albondigas de
violeta.

FERRAN*ADRIA ENEKO HACHA
DAVIZ MUNOZ F
. Vo= m |

& § §/
P <y
’ ‘ ~ 4\
A

EnflaRvaniedadiestal
e|NquSto

En el juego, Liz dice esta expresion popular.
Responde a las preguntas:

éQué crees que significa?

éEstas de acverdo?

éA qué cosas crees que se puede
aplicar y a cuvales no?

@ JU'.Q erne En el juego se menciona la novela mas

famosa de Julio Verne. éSabes quién es? Tienes 5 minutos para
buscar el mayor nimero de informacion posible en internet. Después, ¥
cventa tu descubrimiento a tus compaferos. Ademas, responde a esta

pregunta:

VERNE ES UN VIAJERO DEL TIEMPO?

¢POR QUE HAY GENTE QUE CREE QUE JULIO J '

sEse no es Deep Dean, el monstruo de "20.000 Leguas de Miedo Submarino'e



¢Cuanto has entendido?

jl Su‘men - Capitulo §:

éQué pasa en este
capitulo? Resimelo en 5
lineas. Después, en 3.
Después, en una frase.

(inventa un titulo)

<) [Eseames
Zéo@ Las imagenes estan
PS5

. cortadas: ésabrias
iDe donde crees que es este robot?

— ' iPor qué? identificar lo que hay en

ellas y situarlas en la
¢En qué region se baila tango?

historia? éQué pasa
antes, durante y después
de cada una de ellas?




Ejjiieimanas

éComo es la
relacion entre
Liz y Queenie?

5 Borde

Este tio es un borde. éSerias
capaz de decir lo mismo que dice
él pero de forma mas educada?

¢En qué se
parecen y en
qué se
diferencian?

3Qué tiene mi hermana gque no tenga yo?¢

(S AR Y ¢inare

éQué opinas de lo que dice Queenie?

Mis obras se cotizan demasiado.
S1 un cuadro tiene la Q rojo
ignifugo con que firmo todo Lo
que pinto, el precio se
triplica. Es absurdo. Mira
Chartres. ¢Hay algo mds
imponente que la catedral de
Chartres? Nada. ¢Y quién napias
La firma? Nadie.

(0]
@@ﬂ@@ Escoge una caja
y describela con
detalle, como hace Liz:

Llena de hielo.

EL hielo se estd deshaciendo.
Se deshace poco a poco.

Poco a poco, pero
irremisiblemente. Estd
poniendo el suelo perdido.

Caja lLlena de hielo que se
deshace poco a poco pero

irremisible-
mente y pone
el suelo
perdido.

1. éEn cual de
estos cuadros te
meterias y por
qué?

2. Elige un cuadro y
véndelo en una
subasta. Debes
describir tanto el
cuadro como su
proceso artistico para
convencer al
comprador.




¢Cuanto has entendido?
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B3

éQué pasa en este @@@m@w jl Capitulo 6:

capitulo? Resimelo en 5
lineas. Después, en 3.
Después, en una frase.
Sigue el siguiente

(inventa un titulo)

esquema:

9) Parsonales

Ahora que conoces bien a todos los
persondajes, describelos brevemente.
éCual te cae mejor? éCudl peor? éPor
qué?

3] EScenas

éQué pasa en estas escenas?
Cuéntalo sin utilizar las palabras de
debajo:

ENTRADAS DORMIR PARTIDO QUITAR CHiP CABEZA

PERIODICO  JEFE PAREJA OFICINA  SiLLA HABLAR



¢Problemas con su Llibre albedrio? iHarto de que Lo
controlen? jNo desespere! jEso por fin tiene solucion!
Presentamos el Extractor de Chips del Increible
Profesor Mosca! Si Lo compra ahora mismo recibird no
uno, jsino dos extractores! Repito, no uno, sino dos
extractores de chips del increible profesor mosca.
¢dQuiere dejar a sus amistades con la boca abierta? jNo
Lo piense mds y pase a la accion!

[ At

éAlguna vez has
tenido una
conversacion vacia?

Crea una como la

. siguiente:
Coge el primer
objeto que veas a tu )
derecha y crea un - ¢Que tal?
anuncio publicitario - + Aqut
como el de Mosca. - Ah
- JY tu?
- También aqui

- Qué bien

Teletiengg (U] - s s
yAYudul

éSabias que el
Vudi via|6 desde
Africa hasta )

Bi2daRarameme

L(l cara de Dan (Sl CUANDO SACAS UN 10 EN EL ...PERO LO MIRAS MEJOR Y
esta captura da EXAMEN... VES UN 0

dyaldecia yo*

para meme. Latinoa-
inventa uno mérica?
nuevo. Puedes Busca

inspirarte en los
memes de
internet.

QEbate éQué opinas de las siguientes frases?

informacion
en Internet y
cuéntaselo a tus
compafieros

Q\Voeablsnio

¢Qué hay dentro de Llos
bolsos de las chicas?
Posiblemente mucho mds

Lo unico bueno de los
carteles de cine son
Las tipas. Cuando

éSabrias decir lo mismo
con otras palabras?

que dentro de la cabeza salen.
de un hombre. - Dan No es como su
hermana Quenie pero
- Dan _
no lLe haria un feo.
EL té es una bebida
de senoritingos.
iil{::) jGenio y figura pese
B . /
~—_ éCrees que las @ el
'“w{' relaciones entre EL visionado va
~ gente muy m viento en popa.
diferente Filth Randalph mola.
: funcionan

iNi que esa tarada
me 1interesase!




