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Resumen

Acercar los contenidos recogidos en las programaciones didacticas
al alumnado, destacando la utilidad de los mismos y utilizando ejemplos
que resulten de interés es necesario para garantizar un aprendizaje efi-
caz. Asi, el uso de ideas procedentes de series de television, peliculas, li-
bros y videojuegos en los contenidos a desarrollar a lo largo de las sesio-
nes de clase supone una apuesta innovadora en la docencia que podria re-
percutir en la mejora de la calidad de la ensefianza impartida al lograr la
motivacion del alumnado en clase y facilitar el aprendizaje utilizando
ejemplos cercanos y conocidos.

Palabras clave: Innovacion, docencia, aprendizaje, educacion, ense-
fnanza.

Docere Delectando: Series, Movies and
Video Games as Innovating Teaching Tools

Abstract

Bringing the contents included in the educational programming to
students, emphasizing the usefulness of these and using examples that are
interesting for them, is necessary to ensure an effective learning. Thus, the
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use of'ideas from TV shows, movies, books and videogames in the con-
tents to be taught throughout the class sessions represents an innovative
approach in teaching that could impact on the improvement in the quality
of education. Achieving the motivation of students and facilitating the
learning process using close and well-known examples for students.

Key words: Innovation, teaching, learning, education.

1. INTRODUCCION

En los ultimos afios puede observarse en la mayor parte de los pai-
ses desarrollados, entre los cuales se encuentra Espafia, como se estan
realizando continuos intentos de mejora de la calidad de la educacion.
Esto en nuestro pais se manifiesta a través de la existencia de varias leyes
educativas en los ultimos afios, como vienen siendo la LOGSE del afio
1990, la LOE del 2006 o la reciente LOMCE, que tanta polémica ha sus-
citado en el ambito educativo.

Espafia ha sufrido un intenso periodo de macro reformas educati-
vas, centradas tanto en el ambito de la Educacion Primaria como en la
Educacion Secundaria Obligatoria, las cuales han supuesto graves reper-
cusiones en las identidades profesionales del profesorado. Ademas, esta
falta de identidad profesional ha contribuido al incumplimiento y elimi-
nacion de algunos de los objetivos progresistas de las referidas reformas
(Bolivaret al., 2005). Por tanto, el objetivo de la aparicion de diversas le-
yes destinadas a la reforma educativa en un periodo de tiempo tan corto
no es otro que el intentar encontrar un modelo educativo que motive al
alumnado, lo inste a seguir cursando sus estudios y que evite las preocu-
pantes tasas de fracaso y abandono escolar, las cuales sitlian a nuestro
pais a la cola del continente Europeo en cuanto a educacion se refiere.
Sin embargo la continua reforma educativa no hace mas que generar un
panorama de inestabilidad e incertidumbre a nivel educativo, creando
con el paso del tiempo una falta de identidad tanto en el profesorado
como en las metodologias docentes (Bolivar et al., 2005) cuyas conse-
cuencias se hacen cada vez mas perceptibles.

2. CONTEXTUALIZACION

Muchos de los cambios introducidos se basan en la introduccion de
teorias psicoldgicas y programas pedagdgicos enfocados a mejorar la
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motivacion del alumnado y a instaurar un modelo educativo que facilite
el proceso de aprendizaje a fin de obtener un rendimiento académico op-
timo, lo cual implica un buen uso de las habilidades, conocimientos y
competencias del profesorado, pero también de sus cualidades empati-
cas para poder conectar con el alumnado (Bolivar et al., 2005). No obs-
tante, estas propuestas parecen ser de dificil aplicacion y generan cierto
escepticismo ya que no sélo afectan al conocimiento, la formacién o las
habilidades del profesorado, sino también a las relaciones que éste esta-
blece en su trabajo, ya sea tanto con el resto de profesores como con el
alumnado, las cuales contienen la clave del éxito de la educacion.

Si realmente se desea introducir un cambio educativo eficaz, éste
debe apostar por un compromiso con el alumnado, el cual debe desempe-
fiar un rol activo en clase durante sus diez afios de educacion obligatoria,
en los cuales debe adquirir cierta autonomia y desarrollar sus capacida-
des intelectuales, encontrando utilidad y aplicabilidad real a los conteni-
dos estudiados en las distintas materias.

En definitiva, hay que apostar por una educacion de calidad en la que
el conocimiento y la informacion presentada resulta interesante para los
alumnos, tiene sentido para ellos y les resulta facil de recordar y aplicar en
su dia a dia (Slavin, 1996). Esto implica, por tanto, la necesidad de realizar
un cambio en la metodologia utilizada actualmente por la mayoria del pro-
fesorado en los centros educativos, reestructurando y presentando los con-
tenidos de forma novedosa, amenay participativa, sin perder nunca de vis-
ta el objetivo principal de la educacion en la actualidad: aprender y saber
utilizar eficazmente en la vida real los conocimientos adquiridos.

Organizaciones como la UNESCO afirman la necesidad de alcan-
zar una educacion basada en las nuevas tecnologias y los medios de co-
municacidn que potencie y desarrolle en el alumnado una actitud criti-
cay participativa ante la vida a la vez que exigen lanecesidad de que es-
tos medios adquieran un compromiso profundo con la educacion, ale-
jandose de conseguir audiencias a cualquier precio para alcanzar las
exigencias comerciales demandadas (Medrano, 2008). Asi, la vincula-
cion de ideas procedentes de series de television, peliculas, libros y vi-
deojuegos con los contenidos a desarrollar a lo largo de las sesiones de
clase supone una apuesta innovadora en la docencia que redundaria en
la mejora de la calidad de la ensefianza impartida al lograr la motiva-
cion del alumnado en clase y facilitar el aprendizaje utilizando ejem-
plos cercanos y conocidos.
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En general, el alumnado actual posee acceso a una gran variedad de
herramientas cognitivas, las cuales suponen una enorme fuente de infor-
macion para el mismo, como resultado del contacto con los medios au-
diovisuales y tecnologicos desde su mas tierna infancia (Medrano,
2008). Esta familiaridad con el manejo de las nuevas tecnologias y el ac-
ceso deben ser aprovechadas e integrarse en el entorno escolar de cara a
lograr una mejora en el proceso de aprendizaje, siendo para ello necesa-
rio identificar la relacion existente entre los contenidos tratados en los
medios que el alumnado utiliza y los contenidos tratados a lo largo del te-
mario de las asignaturas.

No obstante, el profesorado de la mayoria de los centros educativos
aun sostiene que el hecho de presentar los contenidos a impartir de forma
estructurada y por escrito, como ocurre en los libros de texto es en si edu-
cativo, pero larealidad es que un proyecto curricular adaptable y dinami-
cono debe estar justificado en el uso exclusivo de los habituales libros de
texto, sino que también debe incluir una metodologia didactica disefiada
por los profesores del centro (Medrano, 2008) que establezca la relacion
anteriormente comentada entre los medios de comunicacion y los conte-
nidos de la asignatura.

Uno de los medios mas conocidos y utilizados por el alumnado es la
television. A pesar de tener sus defensores y detractores acerca de la in-
fluencia que ésta tiene en los nifios en general, no existe informacidn con-
cluyente acerca de si este medio es positivo o negativo para el desarrollo
de la capacidad cognitiva (Medrano, 2008). La clave de la inclusion de la
television en la educacion reside en el hecho de saber extraer el mensaje y
las ideas principales de las peliculas y series visionadas por el alumnado de
forma correcta para incluirlos en el desarrollo de las distintas asignaturas.

Otro medio muy utilizado por el alumnado son los videojuegos, los
cuales presentan un amplio abanico de consolas para todos los gustos,
encontrandose desde las consolas de bolsillo, como la conocidas Ninten-
do 3DS o la PSP, caracterizadas por su reducido tamafio y facil portabili-
dad, hasta las consolas de salén, como la WiiU o la Play Station 4, las
cuales son de una mayor tamafio y requieren ser conectadas a un monitor.
No deben olvidarse los videojuegos destinados a su uso en el ordenador,
los cuales también cuentan con una gran cantidad de adeptos.

Existe cierta preocupacion, tanto con los videojuegos como con la
television, acerca de la supuesta influencia nociva que ambos pueden te-
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ner en el desarrollo de los mas jovenes. Si bien se ha demostrado que
ciertos videojuegos podrian acarrear algunos efectos indeseados, como
una actitud violenta o el fomento del sexismo, también se ha podido
comprobar a lo largo de numerosos estudios la positiva influencia y utili-
dad de los mismos en el ambito terapéutico y educativo, asi como en el
desarrollo de multiples habilidades en el alumnado, ya que los videojue-
gos ofrecen un gran abanico de posibilidades educativas y el estudiado
efecto patologico que tedricamente podria afectar a la personalidad de
sus usuarios ain no se ha podido demostrar (Etxeberria, 2001).

Los videojuegos son dispositivos tecnologicos que crean en los
usuarios un entorno agradable de socializacion, cooperacion y disfrute
cuyas potencialidades como herramienta educativa deben ser analiza-
das para extraer lo mejor de los mismos (Sedefio, 2010). Todos ellos
ofrecen capacidad de jugar online con otros jugadores, creando un nue-
vo entorno social y tecnologico, desconocido hasta hace unos pocos
afios, que esta produciendo grandes cambios en las formas de interac-
cion y transmision de conocimientos, los cuales repercuten en el proce-
so de enseflanza y aprendizaje en el aula, destacando el potencial uso
educativo de los mismos en la misma.

Por ello, basandose en la necesidad de realizar un cambio en la me-
todologia docente utilizada actualmente por la mayoria del profesorado
en los centros educativos, a continuacion se plantean diversas activida-
des que podrian realizarse durante el desarrollo de la asignatura de Cien-
cias Naturales de 1°y 2° de ESO o en la de Biologia y Geologia de 3°y
4°. Esta propuesta abarca tan solo algunas de las ideas que pueden poner-
se en marcha para acercar los contenidos de la television y los videojue-
gos al aulay favorecer en el alumnado un aprendizaje significativo al ob-
servar desde otra perspectiva realidades que ya conoces y que forman
parte de su vida cotidiana.

3. PROPUESTAS DIDACTICAS PARA LA ENSENANZA
SECUNDARIA OBLIGATORIA

3.1. Propuestas para primero de la ESO

Enel primer curso de la educacion secundaria obligatoria se trabaja
la clasificacion de los seres vivos en los cinco reinos. Quiza el que des-
pierte un menor atractivo en el alumnado sea el reino vegetal, por lo que
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otorgarle otro enfoque podria ser innovador de cara al alumnado. Las
plantas y suimportancia para el ser humano: Sialgo destaca ultimamente
del reino vegetal, es el creciente interés por las plantas medicinales que
actualmente parece haberse instalado en un sector bastante amplio de la
sociedad. No solo se trata de presentar al alumnado las nociones basica
de fisiologia vegetal, el proceso de la fotosintesis o la clasificacion de las
plantas, sino que hay que despertar el interés por ellas, haciéndoles ver
por qué son necesarias para nosotros mas alla de su funcion productora
de oxigeno.

El uso y la importancia de ciertas plantas podria ilustrarse con el
papel que juegan algunas especies vegetales en los libros de Harry Po-
tter. Uno de los ejemplos mas famosos es el uso de la mandragora en Ha-
rry Potter y la camara secreta para elaborar una pocion que curase a los
alumnos petrificados por el basilisco. No obstante, también juegan un
papel crucial en el desarrollo de una de las pruebas que aparecen en Ha-
rry Pottery el cdliz de fuego, en la que el protagonista debia sumergirse
en un lago y rescatar a su amigo, para lo cual toma branquialgas, unas
singulares plantas acuaticas que permiten respirar bajo el agua. Si bien
ambas plantas son ficticias, en dicha saga tienen efectos medicinales los
cuales podrian compararse con los beneficios que muchas plantas nos
aportan al organismo.

Otro aspecto contemplado en el temario del primer curso de la ESO
es la hidrosfera, la importancia del agua en el paisaje, en el climay en los
seres vivos, asi como los tres estados del agua y el ciclo de lamisma. Una
vez explicados los conceptos, podria plantearse una tormenta de ideas
acerca de las peliculas en las que aparece el agua, analizar en qué estado
se encuentra y qué papel desempeifia ésta en el paisaje y la importancia de
¢sta para los seres vivos en el desarrollo de la pelicula. Centrandonos en
peliculas Disney, con las cuales el alumnado de esta edad estara familia-
rizado podrian proponerse Frozen o las Cronicas de Narnia: El leon, la
brujay el armario pararelacionarlas con el agua en su fase sélida (hielo o
nieve). El agua en estado liquido es mucho mas comun, pudiendo em-
plearse peliculas como La Sirenita o Buscando a Nemo, mientras que
para trabajar con el agua en estado gaseoso podria utilizarse Ice Age 2: El
deshielo, mas centrada en al cambio climatico, con la cual podrian traba-
jarse las tres fases del agua y el ciclo de la misma.
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3.2. Propuestas para segundo de la ESO

En el segundo curso hay un bloque tematico dedicado a la biosfera,
la ecosfera, los ecosistemas y su importancia para la vida en la tierra, asi
como la identificacion de los componentes esenciales de los mismos. Ade-
mas, el estudio de los distintos ecosistemas del planeta conlleva un analisis
de labiodiversidad en ellos presente, por lo que para trasladar lo aprendido
al mundo real, podria proponerse un estudio de los distintos ecosistemas
existentes en nuestro planeta y su biodiversidad mediante el visionado de
fragmentos de peliculas de animacion en las cuales éstos tengan una cierta
relevancia, como en Buscando a Nemo (océano), Ice Age (taiga), Aladdin
(desierto) o Madagascar (sabana). El visionado de estos fragmentos, ade-
mas de permitir un analisis de los ecosistemas y la biodiversidad de los
mismos, permite introducir en la clase un ambiente relajado, divertido y
ameno cargado del humor propio de este tipo de peliculas.

Otro apartado tratado en este curso es la manifestacion de la
energia interna de la Tierra a través de los volcanes y los terremotos,
la cual podria ejemplificarse mediante el visionado de Lava, un corto
producido por Pixar Animation Studios y Walt Disney que narra una
historia de amor entre dos volcanes, narrado con una animada cancion
hawaiana. Mediante el visionado del corto, puede comprenderse la
dinamica de los volcanes y terremotos, asi como la formacion de los
mismos de forma original y completamente diferente a lo que suele
aparecer en los libros.

3.3. Propuestas para tercero de la ESO

Enla asignatura de biologia y geologia del tercer curso de la Edu-
cacion Secundaria Obligatoria uno de los temas a tratar es la problema-
tica de los residuos y su gestion, asi como la valoracion del impacto de
la actividad humana en los ecosistemas. Una inusual y simpatica forma
de analizar hasta donde podria llegar la produccion de residuos sino se
controla de forma adecuada es mediante el visionado de WALL-E, una
pelicula de animacion creada por Walt Disney Pictures y Pixar Anima-
tion Studios.

En esta pelicula de comedia y ciencia ficcion, un robot, es enviado
a la superficie de nuestro planeta para limpiar todos los residuos deposi-
tados en la Tierra aflos después de que ésta fuese abandonada por el ser
humano. Un dia, se encuentra con una robot enviada para detectar sefia-
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les de vida en el planeta, lo cual indicaria la posibilidad del regreso la hu-
manidad a la Tierra. Una vez que ésta consigue su objetivo, vuelve a su
nave seguida por el robot y juntos se embarcan en una gran aventura para
salvar a la naturaleza y a la humanidad. Esta pelicula permite al alumna-
do concienciarse de la problematica de la produccién masificada de resi-
duos que actualmente se generan a diario en nuestro planeta presentan-
do, ademas, un panorama bastante preocupante acerca de como podria
terminar la Tierra sino se pone remedio a este problema, todo ello acom-
pafiado de grandes cantidades de humor.

3.4. Propuestas para cuarto de la ESO

En el cuarto curso se introduce como novedad en el temario el ori-
gen de los seres vivos y la teoria de la evolucidn, la cual establece que
todo ser vivo proviene de un ancestro comuny que va cambiando como
consecuenciade la adaptacion al medio. Para complementar la explica-
cion de esta teoria, podrian utilizarse los videojuegos de Pokémon, uti-
lizando las evoluciones de las criaturas de esta saga, entre las que po-
dria destacarse el archiconocido Eevee, que puede evolucionar en ocho
especies diferentes en funcion de sus condiciones de desarrollo y el me-
dio en el que se encuentre. Por ejemplo, para evolucionar a Glaceon,
una especie de tipo hielo, Eevee debe ser entrenado y subir de nivel en
zonas con bajas temperaturas y presencia de hielo o nieve, mientras que
sise desea que evolucione a Leafon, de tipo planta, el entrenamiento ha
de realizarse en zonas boscosas con unas condiciones especiales, algo
similar a lo que ocurre con los pinzones que observo Darwin, cuyos pi-
cos adoptaban formas diferentes en funcion del tipo de alimento dispo-
nible en cada una de las islas.

En este curso también se profundiza en el tema de la edad de la Tie-
rra, el registro fosil y las eras geoldgicas. Para trabajar con los conceptos
desarrollados a lo largo del tema, podrian utilizarse algunas de las pelicu-
las mas conocidas relativas al mundo prehistdrico, como Dinosaurio de
Walt Disney o la Saga de Parque Jurasico, la cual cuenta con varias peli-
culas, la tltima de ellas estrenada este mismo afio. De ellas podrian pro-
yectarse varios fragmentos en clase de las mismas y analizar las especies
animales que aparecen para intentar clasificarlas en sus eras correspon-
dientes y asi comprobar el rigor cientifico de las peliculas.
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4. CONCLUSIONES

— La motivacion del alumno es fundamental en el proceso de apren-
dizaje por lo que hay que aprovechar las diferentes areas de interés
del alumno.

— El desarrollo informatico debe ser utilizado como herramienta de
aprendizaje innovadora que fomente la motivacion en el alumnado
y dinamice el desarrollo de las clases.

— Esnecesario rentabilizar lo ladico como recurso para el aprendiza-
jey, consecuentemente, aspirar a seguir haciendo actual la maxima
horaciana: “ensefiar deleitando”.

— Paralograrlo, pueden utilizarse series, peliculas, libros y videojue-
gos que acerquen los contenidos del temario a la realidad del alum-
no, creando un entorno de ensefianza-aprendizaje que garantice el
éxito del mismo.
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