EL VIDEOJUEGO COMO DINAMIZADOR DEL FOLKLORE EN
EDUCACION PRIMARIA. CREACION Y APLICACION

Sonsoles Ramos Ahijado™, Ana Marfa Botella Nicolas®

(MUuniversidad de Salamanca; ®Universitat de Valéncia)

Introduccién

La experiencia de innovacion que se presenta forma parte del trabajo practico de
la asignatura “Musica y nuevas tecnologias” del Grado en maestro de Educacion
Primaria impartida en la Escuela Universitaria de Educacién y Turismo de Avila
(Universidad de Salamanca), enmarcado en el programa “Practicas de campo.
Modalidad II” (2015/2016_OP4) del Campus de Excelencia Internacional Studii
Salamantini. Consiste en la aplicaciéon del videojuego “La granja musical” a 46
alumnos de primero y segundo de Educacion Primaria del CEIP “Santa Ana” de
Avila.

El principal objetivo es rescatar la tradicion popular del pasado, interpretarla en el
presente y proyectarla hacia las nuevas generaciones del futuro, para familiarizar

a los alumnos con sus raices folkléricas.

Metodologia

La propuesta integrada por el folklore y los videojuegos educativos arranca con la
idea de que el alumno debe jugar y, como consecuencia del juego, aprendera los

contenidos curriculares implicitos en el videojuego.

A continuacion se describe el disefio y aplicacion del proceso llevado a cabo,

junto a los recursos utilizados, desde el punto de vista metodoldgico:

- 13 Edicion con E-adventure. E-Adventure es un software libre que
permite crear videojuegos de aventuras graficas point and click en

entornos seguros Y libres facilitando el proceso creativo.

Recurso: Software Eadventure (http://e-adventure.e-ucm.es/).
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22) Determinacion del argumento del videojuego “La granja musical”.

La aventura comienza en la puerta de la granja donde viven los

protagonistas Pedro y Maria, que guiaran al alumno a lo largo de

todas las etapas del videojuego (Figura 1).

Figura 1. Primera escena: puerta de la granja

Cuando el alumno entra en la granja, habla con Pedro para abordar

la primera actividad (Figura 2).

Figura 2. Segunda escena: redil

Después, Maria invita al videojugador para que cante con ella, y le
propone un reto musical que consiste en colocar las imagenes y
palabras correspondientes de la cancidén popular “Tengo una vaca

lechera” (Figura 3).

298



TENGO TTNA
NOFS ITINA VACA CUATLQUITERA

ME DA MERENGADA,

AY! QUE VACA TAN SALADA,
TOLON, TOLON, TOLON, TOLON

UN LE HE COMDPRADO,
Y AMIVACA LE HA GUSTADO,

SLC PASTCA POR CL

MATA MOSCAS CON EL .
FOLON, TOLON, TOLON, TOLON

Figura 3. Tercera escena: cancion popular

A continuacion, Pedro transmite las indicaciones oportunas al
jugador para que pueda realizar correctamente la siguiente actividad
(Figura 4).

Figura 4. Cuarta escena: comida de los animales

Posteriormente, Pedro habla con el jugador contandole que Maria
esta muy triste porque no encuentra los instrumentos musicales de
la familia de cuerda y, le pide que le ayude a buscarlos para
guardarlos en el baul (Figura 5).
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Figura 5. Quinta escena: instrumentos musicales

Maria explica al jugador las principales tradiciones culturales de
algunas comunidades autonomas: bailes, costumbres, canciones
populares e indumentaria, asi el alumno realizara la siguiente
actividad (Figura 6).

Figura 6. Sexta escena: bailes tradicionales

Después, Maria pide ayuda al jugador para que coloque el nombre
de las notas musicales correspondientes en la partitura, y pueda

escuchar la cancién popular “Debajo de un botén” (Figura 7).

300



====r==="

My SOL SOL SOl

Figura 7. Séptima escena: grafias musicales

Finalmente, Maria y Pedro dan la enhorabuena al jugador porque ha
conseguido superar correctamente todas las actividades. Ademas,
todos los animales de la granja le muestran su agradecimiento y se
despiden de él cantando (Figura 8).

Figura 8. Octava escena: establo

Recursos: imagenes, audios, fotografias y videos
(http://recursostic.educacion.es/bancoimagenes/web/).

3%) Creacion del videojuego: seleccidon e incorporacion de escenas,
personajes, objetos de atrezo, actividades musicales, fondos, zonas

activas, configuracion de salidas y perfil de evaluacion.
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Resultados

Recursos: Tutoriales de Eadventure (http://e-adventure.e-

ucm.es/tutorial/).

Eadventure consta de un mecanismo de evaluacion que genera
reportes modificables por personas, que nos serviran para evaluar al
alumno, en funcion de los items incluidos anteriormente por el

docente (Figura 9).

bl eadventure -

Actividad de campo: las crias de los animales. (00:01:52)

Jdentificar correctaments a3 qué Cumilia pertenece cada cria e aamal Inecarse en las nuevas
tecnologias, a través de la manipulacion de clementos ¥ colecciones, wlentificando sus atributos v
cuabdades, ¥ estableciendo relaciones de agrupamientos, clasficacion, orden v cuantificacson

Actividad comedero: cancidon musical, la vaca lechera (00:02:47)

Completar de manera Correcta la cancedn de la vaca lechera a través de una magen ¥ su
nomenciasura. Realizar, con progresiva autonomia, acttvidades idicas v didacticas para satistfacer of
desarrollo personal

Actividad prado: Comida de lox animalex (00:04:37)

Relacronas correctamente que coamnda pertencce 3 cada anunal Tener la capacidad de unciativa v
planificacion en distintas situaciones de jusgo. COMUNICACIONn v actvidad. Participar on juegos
colectivos respetando las reglas ostablecidas ¥ vadorar of juego como medio de relacion social v
recurso de Ocio ¥ tempo

Actividad laguito: Instrumentos musicales de cuerda (00:06:39)

Identificar adecuadamente cuales son los mstrumentos musscales que pertenccen a la familia de la
cuerda ldennficar lax propiedades de los objetos v descubrr las relaciones gue se establecen sntre
ellos a ravés de comparaciones, clasificaciones, seraciones v secuencias. Descubrir e sdentificar
las cualidades sonoras de algunos mstrumentos musicales. Reproducs con cllos Jusgos 3000ros v
moobees con solmuca o desmbibicion,

D T S\ i it i T L o ¥, e ———

Figura 9. Décima escena: perfil de evaluacion
42) Ejecucion del videojuego “La granja musical’.

A lo largo de parte de la jornada lectiva de los dias 16 y 17 de
noviembre de 2015, concretamente desde las 9:30 hasta las 10:30h,
los 20 alumnos universitarios organizados en grupos de diez,
pusieron en practica el videojuego “La granja musical’ con los 22
alumnos de primero y 24 de segundo de E.P del CEIP Santa Ana.

Para analizar la viabilidad de la experiencia, hemos utilizado una encuesta de

satisfaccion a través de la escala psicométrica de Likert, aplicada al final de cada

sesion con los alumnos de E.P, siendo representativa del resultado final de la

experiencia realizada (Tabla 1).

Tabla 1. Encuesta
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POR FAVOR, VALORA LAS SIGUIENTES AFIRMACIONES
Califica entre 1 y 5, teniendo presente lo que significa cada
valoracion:
1: Totalmente en desacuerdpo con la afirmacion
2: En desacuerdo con la afirmacion
3: Ni de acuerdo ni en desacuerdo
4: De acuerdo con la afirmacién
5: Totalmente de acuerdo con la afirmacion

1.- Considero que seria capaz de diferenciar una jota de una sevillana
(Ctrl) = |

2.- He aprendido la colocacion de las notas en el pentagrama de la
melodia de la cancion popular “Debajo de un boton”

3.- Considero que sabria identificar auditivamente una mufeira

4.- Jugando al videojuego “La granja musical” he recordado la cancién
popular “La vaca lechera”

Como consecuencia de los datos obtenidos, podemos confirmar que la realizacion
de la experiencia docente a través de la practica de campo, integrada por el
folklore y los videojuegos, favorece el aprendizaje eficiente de los alumnos en el

ambito del folklore (Figura 10).
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Figura 10. Resultados de la encuesta

Discusién y conclusiones

Los videojuegos actian como mediadores donde los retos que nos propone el
juego ayudan a motivar y divertir, provocando que el aprendizaje sea una
consecuencia directa de jugar al juego. Ademas, el contenido curricular del
videojuego lo hemos camuflado bajo los propios elementos del juego para

fomentar el éxito del aprendizaje.

Utilizar los videojuegos en el ambito educativo, implica incluir un espacio subjetivo
que posibilita la simulacion de roles y actividades simbolicas. Los juegos son
escenarios o espacios, que interpretan la vida a través de la variedad de

experiencias y posibilidades (Ramos y Botella, 2015).

En definitiva, los videojuegos permiten al alumnado y a los docentes la posibilidad
de desarrollar los procesos de ensefianza-aprendizaje desde otra perspectiva,
gue genera experiencias profundas como la construccion personal, autonomia, y

el aprendizaje por descubrimiento.
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