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Resumen

A pesar de los esfuerzos realizados por los
sistemas educativos de los diferentes paises en
los ltimos afios, informes europeos coinciden
en afirmar que el alumnado de los centros
educativos de Primaria y Secundaria de
FEuropa todavia debe incrementar su grado
de conocimiento sobre las cuestiones basicas
de la Unién Europea. Para ello, la formacion
inicial y permanente del profesorado sigue
siendo una cuestiéon clave, como también
lo es el introducir en las aulas materiales
y recursos educativos més innovadores y

atractivos para el alumnado.
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Abstract

Despite the efforts of the educational
systems of different countries in recent years,
European reports agree that students in
schools of Primary and Secondary Europe
still increase their level of knowledge about
basic issues of European Union. To do this,
initial and ongoing training of teachers
remains a key issue, an also the material
introduced into classrooms that have to be
more innovative and attractive educational
resources for students.

We the design and

present process

development of two educational games


http://dx.doi.org/10.14201/eks20151624968
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En este trabajo presentamos el proceso
de diseno y desarrollo de dos videojuegos
educativos dirigidos a alumnado de Primaria
y Secundaria de Europa, a fin de mejorar
el conocimiento de la Uniéon Europea a
través de la experiencia de juego. Nuestro
trabajo se desarrolld en el curso 2013-14 en
11 centros educativos de la ciudad de Vigo
(Pontevedra), en el marco de un proyecto
més amplio, “We are European Citizens”,
financiado por la UE dentro de su programa
Jean Monnet “Learning Europe at School”.
Pretendiamos con ello responder a las
siguientes cuestiones: ;jEs posible que con
nuevos recursos, como los videojuegos
educativos con la UE como tema principal,
los alumnos de Primaria y Secundaria de
Europa muestren mas interés por adquirir
los conocimientos basicos sobre la misma?;
;jmejorarian con ese videojuego su nivel de
conocimiento sobre la UE?

A fin de conocer el estado de la cuestién en las
aulas viguesas, hicimos un diagnoéstico inicial
sobre actitudes y conocimientos previos de
los alumnos de Primaria y Secundaria y
materiales y recursos educativos que estan
utilizando  habitualmente profesores y
alumnos para la ensefianza y aprendizaje de
estos contenidos. Una vez establecida la linea
base, un equipo multidisciplinar adapté los
contenidos académicos para el aprendizaje
de las cuestiones europeas, puso en marcha
cursos de formacion tedrico-practicos para
el profesorado y disenié y desarrolldé un
proyecto de entretenimiento interactivo para

el alumnado que consistié en dos videojuegos
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aimed at students in Primary and Secondary
Europe in order to improve their knowledge
about the European Union through the game
experience. Our work was developed in the
2013-14 course in 11 schools in the city of
Vigo (Pontevedra), as part of a larger project,
“We are European Citizens” funded by the
EU within the Jean Monnet Programme
“Learning Europe at School”.

We intended thereby answer the following
questions: Is it possible that with new
resources such as educational games with
the EU as its main theme, students of
Primary and Secondary Europe showing
more interest in acquiring basic knowledge
about it?; Improve this game with their level
of knowledge about the EU ?

In order to know the perception about
European Union in the classrooms of Vigo,
we made an initial diagnosis of attitudes
and prior knowledge of students in Primary
and Secondary educational materials and
resources that are used for teachers and
students for teaching and learning of this
content. Once the baseline is established, a
multidisciplinary team adapted academic
learning content of European issues, launched
courses of theoretical and practical training
for teachers and project designed and
developed an interactive entertainment for
students consisting of two multilingual video
games (an adventure game and a simulation).
Finally we evaluate the level of satisfaction
among students and teachers regarding

training courses and new designed tools. In

this course we are evaluating the knowledge



multilinglies (una aventura grafica y una
simulacién). Finalmente evaluamos el nivel
de satisfaccion de alumnos y profesores
con respecto a los cursos de capacitacion
y las nuevas herramientas disefiadas. En el
presente curso 2014-15 estamos evaluando los
conocimientos adquiridos por los alumnos de
los centros participantes después de mejorar
el nivel de formacion del profesorado y del uso
y disfrute de los videojuegos desarrollados.
En el trabajo que presentamos ahora nos
centramos en la fase de creaciéon y validacién
de dichos videojuegos y en la metodologia de
aprendizaje basada en la experiencia en el
diseno de los productos de entretenimiento
interactivos.

La conclusion a la que hemos llegado tras ese
trabajo ha sido que los videojuegos pueden
ser herramientas muy motivantes y efectivas
para su uso en el aula para el aprendizaje
de materias tan tedricas como puede ser el

conocimiento de la Uniéon Europea.

1. Introduccion

Los datos ofrecidos por los ultimos Standard

Eurobarometer (European Union, 2014)

nos muestran que todavia hay muchos
ciudadanos de la UE que tienen una imagen
negativa de la misma, unas cifras que han
ido empeorando a medida que la actual crisis
econdémica se prolongaba. Por su parte, la
buena imagen que los espanoles tienen de la

UE es inferior a la media de los ciudadanos

de la UE (Espana ocupa el pentltimo puesto
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acquired by students participating centers
after improving the level of teacher training
and the use and enjoyment of developed
games. In the work presented now we focus
on the creation phase and validation of these
games and learning methodology based
on experience in the design of interactive
entertainment products.

The conclusions we have reached after this
work has been the use of game for learning
as theoretical subjects such as knowledge of
the European Union can be very motivating

and effective for use in the classroom tools.

en confianza, por detras de Grecia). Por
ultimo, el Standard Eurobarometer, a la hora
de establecer el grado de conocimiento sobre
la UE que tienen los ciudadanos, establece
que en Espana ocupa el peniltimo puesto en
respuestas correctas, solo superada por Reino
Unido.

Se hace pues necesario dar a conocer la
UE y sus

instituciones entre todos los

ciudadanos europeos, y en especial entre los
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espafioles. Urge mejorar la percepcion de las
instituciones comunitarias por parte de los
ciudadanos mas jovenes que estan formando
su cultura politica precisamente en estos
anos y, por supuesto, también la percepciéon
de sus docentes llamados a jugar un papel
importante en el proceso de socializacion
politica de las nuevas generaciones. FEl
profesorado y el alumnado de los centros
educativos de Primaria y Secundaria deben
de

sobre la UE, su proceso de integracién, sus

incrementar su grado conocimiento
principales actividades y politicas, y mejorar
también su confianza en las instituciones
de la UE. Pero, jcomo explicar y motivar a
estudiantes de Primaria y Secundaria de una
regiéon de un pais europeo, como es Galicia,
sobre la importancia que tienen para ellos
su pertenencia a una entidad supranacional,
Unién Europea, donde se toman las decisiones
que les afectan en la vida diaria?

Pensamos que el empleo de materiales
didacticos en formatos atractivos es muy
importante en la formacion extracurricular
actual de la juventud, y que el uso de este
material ayudard a incrementar el impacto
esperado del proyecto. En la misma direccion,
conocer los procedimientos de participacion
en la toma de decisién de las instituciones
comunitarias y la incitacion a utilizarlos ya
desde los niveles no universitarios puede
contribuir a una mayor empatia con el proceso
de construccion europeo al sentirse participes
del mismo y no meros objetos pasivos que

soportan Sus consecuencias.

El avance tecnoldgico ha permitido que
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todas las industrias, y entre ellas la del
entretenimiento, comenzasen a utilizar esta
para desarrollar productos maéas atractivos
que motivasen al usuario a participar y
entretenerse de una forma mas activa.
Pero esa misma tecnologia ha permitido
replicar la forma basica de comunicacién del
ser humano a través de la interaccion y la
retroalimentacion, rompiendo el paradigma
de la linealidad imperante desde la aparicion
de la escritura (Rafaeli, 1988).

Sin embargo, los videojuegos son formatos
poco utilizados para introducir la Union
Europea en las escuelas, a pesar de su alto
grado de atractivo para los estudiantes de
Educacién Primaria y Secundaria.

La tecnologia nos permitié disenar dos
herramientas a través de las cuales no solo
poder entretener al alumnado de Primaria
y Secundaria sino también favorecer la
adquisicion de los conceptos bésicos que se
querian transmitir a este amplio grupo de
poblacién, permitiendo que ellos mismos
fuesen los protagonistas de una historia. Por
otra parte, su versiéon en inglés permitira
incrementar el grado de plurilingiiismo en las
aulas y, al mismo tiempo, su posible difusion
por los amplios territorios de la Union
Europea.

Este proyecto se enmarca dentro de otro méas
amplio, de un curso académico de duracion
(2013-2014) y titulado “We are European
Citizens”, que fue financiado por la UE dentro
de su programa Jean Monnet'. Este proyecto,
desarrollado en la ciudad gallega de Vigo, se

marca como principal meta dar a conocer la



UE y sus instituciones entre el profesorado
y el alumnado de los centros educativos de
Primaria y Secundaria.

En el diseno y desarrollo de los videojuegos
participaron profesores y alumnos de 11
centros de educacién Primaria y Secundaria
de la ciudad de Vigo y 15 académicos y
profesionales que bajo el paraguas de la
Catedra de Excelencia Jean Monnet de la

Universidad de Vigo se unieron para crear

2. Marco Tedrico

El juego va més alla de una funciéon puramente
biolégica, es en si una funcién llena de sentido,
cuyo estudio se ha abarcado desde ambitos
psicolégicos y biologicos intentado describirlo
y encontrar alguna explicacién a por quéy para
qué se juega. Desde siempre, el ser humano
ha tenido la necesidad de jugar. Todas las
comunidades animales utilizan el juego como
parte del adiestramiento de sus cachorros.
Jugar permite simular, crear, ejecutar, ganar
o perder, pero también entretener.

‘Play is voluntary activity or occupation executed

within certain fixed limits of time and place.

According to rules freely accepted but absolutely

binding, having its aim itself and accompanied by

a feeling of tension, joy, and consciousness that it

is different from ordinary life’

(Huzinga, 1955).

Para remarcar la anterior definicién, el

filésofo francés Roger Caillois escribi6:

‘Play is an occasion of pure waste: waste of time,

energy, ingenuity, skill, and often of Money. It is
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productos que permitan a los jévenes aprender
mas y mejor sobre la Unién Europea. Nos
gustaria hacer énfasis en el alto grado
de interdisciplinariedad de este proyecto,
que sumé a profesorado universitario de
ambitos poco frecuentes en las actividades
Jean Monnet, como pedagogos, disenadores
de artistas

videojuegos, plasticos y

comunicélogos.

also an essential element of human social and
spiritual development”
(Caillois, 2007).

Aunque el juego estd presente desde el
momento del nacimiento, este evoluciona
a medida que el ser humano se desarrolla.
Para los nifios el juego se asocia al concepto
de Paidia, mas complejo en su definiciéon y
estructura, ya que basicamente carece de
ella y que es la base de aprendizaje de los
cachorros del mundo animal. A medida que
crecen los juegos van evolucionando hacia
formas mas estructuradas de entretenimiento,
donde se comienzan a aplicar reglas, orden
y condiciones de victoria. Los juegos que se
reunen estas caracteristicas se enmarcan en
el concepto de Ludus.

Para nuestro estudio nos centraremos en los
juegos catalogados por Caillois como Ludus,
ya que ellos suponen las formas superiores de
entretenimiento, en esencia son mas faciles

de describir, pues estan mas estructurados
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y desarrollados que los juegos primarios o
Paidia, ya que cuentan con unas con unas
reglas y unos cédigos que permiten, no solo
entender el juego, sino participar en él.
Puesto que el juego no slo crea orden, sino
que es orden en si mismo. El juego es azar,
desenlace, triunfo y pérdida. El juego es
aprendizaje y conocimiento (Legerén, 2012).
Existe constancia de que ya en la antigiiedad
clasica pensadores como Platon y Aristételes
daban una gran importancia al aprender
jugando. De tal forma, en el libro Las Leyes,
Platon fue uno de los primeros en reconocer
el valor practico del juego y recomienda que
los ninos utilicen manzanas para aprender
mejor las matemaéticas.

‘() es importante recordar que en realidad, para

determinar que es lo que se aprende, es mas

importante lo que hace el alumno que lo que hace

el profesor”

(Biggs, 1993).

Considerar el aprendizaje desde la experiencia,
es lo que dentro de la teoria constructivista
se denomina “aprendizaje experiencial”
(experiential learning). Las caracteristicas
de la ensenanza constructivista parten del
precepto de que el aprendizaje humano es
siempre el producto de una construccion
mental interior, ya sea uno el primero o el
ultimo en entender el nuevo conocimiento.
En su libro, Biggs define cuatro acciones
fundamentales:
1. Parte de las ideas y esquemas previos del

alumno.
2. Prevé el cambio

conceptual y su

repercusion en la estructura mental, a
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partir de la construccién activa del nuevo
concepto por parte de los alumnos.

3. Confronta las ideas y preconceptos afines
al concepto que se ensena.

4. Aplica el nuevo concepto a situaciones
concretas y lo relaciona con aquellos
previos a fin de ampliar su transferencia.

De este modo tenemos una determinada

secuencialidad de las actividades que puede

favorecer el mayor grado de significatividad
de los aprendizajes, dentro de un proceso que
contribuye al mismo tiempo a que el alumno

aprenda nuevos contenidos (sepa), aprenda a

aprender (sepa hacer) y aprenda que puede

aprender.

No es hasta los ultimos afios del siglo XX
cuando se comienza a hablar del juego como
“objeto” que puede tener méas valor mas alla
de lo ladico. En esa época fue cuando se
acuii6 el término de “Juego serio” o “serious
game”:

‘Una prueba mental, llevada a cabo frente a
una computadora de acuerdo con unas reglas
especificas, que usa la diversion como modo
de formacion gubernamental o corporativo, con
objetivos en el ambito de la educacion, sanidad,
politica publica y comunicacion estratégica’
(Zyda, 2005).
El uso de juego en el aula ha dado lugar
a la creacion de grupos de trabajo,
como es el caso del Grupo Alfas, que
consideran que los videojuegos “ensenan”
desde su narrativa y desde su propuesta
lidica instalando en el imaginario del
jugador estilos de aprendizaje implicito,

puesto que tal como expresa una de sus



investigadoras y fundadoras, Graciela

Esnaola, directora de la linea de
investigacion —Videojuegos y educacion
formal-,

"Para jugar videojuegos se activan competencias
propias de un modelo de aprendizaje implicito,
mas alla de la eficacia de las conductas que
permiten ganar o continuar jugando. Los usuarios
incorporan conductas adaptativas de acceso
a la informacion vy de resolucion de problemas
practicos gue les permite circular velozmente a

traves de las autopistas de la tecnologia high tech

y poner en juego el saber ludico-narrativo’

2.2. Gamificacion

Hasta aqui hemos hablado del juego y su
interés en la educacion, veamos ahora cémo es
posible crear un contenido ludico-educativo.
Para ello vamos tomar prestado un término
que va cobrando cada vez mayor relevancia
en el ambito de la industria de contenidos:
“Gamificacion”.

‘Gamification is the concept of applying game-

design thinking to non-game applications to make

them more fun and engaging’

(Gamification, 2010).

Se denomina gamificacién a la aplicacién de
mecanicas de juego en contextos y entornos
distintos a los juegos. Hoy se considera la
gamificacion como una potente estrategia
que puede motivar a los estudiantes a acceder
y permanecer en la actividad formativa, si
ademas de crear un entorno mas atractivo
se disenan dindmicas para otorgarles como

recompensa a logros en sus desempenos,

EKS

(Grupo Alfas, 2014).
Otras iniciativas en este ambito son
las promovidas por la académica Pilar
Lacasa, quien a través del grupo de
investigacion “Images, Words and Ideas”
que dirige en la Universidad de Alcala de
Henares:
“We approach video games and interactive media
as cultural objects present in children and young
people’s lives. We explore games in relation
to specific ways of thought, expression and

communication..”

(Lacasa, 2014).

premios, también denominados “badges” o

“insignias”. Tomando como referencia las

palabras del Fernando Santamaria Gonzalez

(Santamaria Gonzalez, 2004), investigador

en el uso de las nuevas tecnologias para la

educacién, estos hitos motivacionales pueden

servir para:

o Capturar y convertir el aprendizaje en
distintos contextos.

e Fomentar y motivar la participacién y los
resultados del aprendizaje.

e Formalizar el aprendizaje y mejorar la
participacion social.

e Consolidar el capital social.

En otras palabras, la gamificacién consiste

en aprovechar lo que cautiva en los entornos

del entretenimiento y aplicarlo en entornos

diferentes, utilizando las reglas para crear

interactivos a

contenidos de diversién

productos que a priori no lo son, con la
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finalidad de hacerlos méas cautivadores.

3. Objetivos

Los contenidos educativos pueden ser
expresados a través de diferentes formatos
y soportes; sin embargo, casi todos ellos
se presentan de forma lineal, de tal forma
que el alumno habitualmente cuenta con
un manual que es el que le guia y que debe
aprender y conocer para poder recuperar esos
conocimientos en el momento en que se le
evalué sobre los mismos.

Sin embargo, en nuestro caso concreto se
utilizé6 la tecnologia para la creacion de
un proyecto interactivo, videojuego, que
abordamos como contenido dentro de lo
que Herbert Simén denomina “Ciencias de
lo Artificial” entendido como manmade: es
decir, aquello hecho por el hombre (Simén,
1938). Pues entendemos el videojuego como
el resultado de un proceso de sintesis que
basandose en aspectos de la realidad, no es
igual a ella, pero nos permite simularla de
forma més realista gracias al avance de la
tecnologia (Juul, 2011).

En nuestro caso ademés de la creacion del
juego, una de los aspectos importantes del
proyecto fue que los contenidos permitiesen
el aprendizaje de conceptos y realidades
relacionados con la Uniéon Europea.

Todo ello nos llevé a plantearnos las siguientes
cuestiones: jEs posible que con nuevos
recursos, como los videojuegos educativos con

la UE como tema principal, los alumnos de

o6

Primaria y Secundaria de Europa muestren
mas interés por adquirir los conocimientos
bésicos sobre la misma?; ;mejorarian con ese
videojuego su nivel de conocimiento sobre la
UE?
Con la finalidad de poder confirmar o
refutar esta cuestion de partida se disend
una investigacion PRE-POST, optando por
el método mixto. En concreto, se trata de
un diseno CUAN + cual (Creswell, 2009),
donde el método o enfoque cuantitativo tiene
mayor priorizacion en el diseno, y el método
cualitativo (secundario en nuestro caso) se
utilizé simultaneamente en el mismo periodo
de recogida de datos.

Los objetivos planteados fueron los siguientes:

e Objetivo 1: Hacer un diagnostico inicial
sobre actitudes y conocimientos previos
de los alumnos de Primaria y Secundaria
y materiales y recursos educativos que
estan utilizando habitualmente profesores
y alumnos para la ensenanza y aprendizaje
de estos contenidos.

e Objetivo 2: Poner en marcha cursos
de formacién tedrico-practicos sobre
cuestiones europeas para el profesorado.

e Objetivo 3: Adaptar

los contenidos

académicos para la creacion de un
proyecto interactivo de entretenimiento
(2 videojuegos).

e Objetivo 4: Evaluar el nivel de satisfaccién



de alumnos y profesores con respecto a
los cursos de capacitacion y las nuevas
herramientas disenadas.

o Objetivo 5 (en proceso): conocer el alcance
de lo aprendido por los alumnos después
del uso y disfrute de los videojuegos y
de mejorar el nivel de formaciéon de su
profesorado.

En el trabajo que presentamos ahora

expondremos el proceso desarrollado para

alcanzar los cuatro primeros objetivos (fase

EKS

PRE), haciendo especial hincapié en la fase
de creacién y validacion de dichos videojuegos
y en la metodologia de aprendizaje basada en
la experiencia en el disefio de los productos
de entretenimiento interactivos.

Los participantes fueron 12 centros de
educacién Primaria y Secundaria de Vigo, de
diferente titularidad y condicién, tanto del
extrarradio como del centro de la ciudad. El
procedimiento de muestreo utilizado fue el

accidental o muestra disponible:

Tabla 1. Centros participantes.

4. Jugar para aprender a ser Europeos- Intervencion

educativa

Como ya dijimos, el proyecto “We Are
European Citizens” fue desarrollado durante
el curso 2013-13 por la Catedra de Excelencia
Jean Monnet de la Universidad de Vigo, con
la finalidad de elaborar un proyecto para
dar a conocer la realidad de Uniéon Europea
a los alumnos de Primaria y Secundaria
de la comarca de Vigo. Supuso el trabajo
conjunto de 15 académicos y docentes de
distintas  disciplinas —politica, historia,
filologia, derecho, educacién y comunicacion

audiovisual— que han estado trabajando en el

desarrollo del mismo durante los 12 meses de
duracién del mismo.

Con un equipo tan multidisciplinar el primer
reto al que nos enfrentamos fue comunicar de
forma entretenida pero eficiente. Debiamos
ser capaces de disenar y desarrollar los
contenidos educativos basicos de una forma
atractiva y diferente para los alumnos, con
el principal objetivo de fomentar su interés,
concienciarlos acerca de la importancia y las
funciones que la UE tiene sobre sus vidas. Pero

ademas existia otro reto igual de importante,
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coOmo investigadores en distintas disciplinas
podian trabajar de forma conjunta poniendo
en valor a todas y cada una de las areas de
conocimiento de las que partian.

El videojuego fue la opcién elegida y el

4.1. El punto de partida

Con la finalidad de aplicar la metodologia del
Aprendizaje desde la Experiencia en el disefio
de los videojuegos se adapté la complejidad
y dificultad, segtun los usuarios a los que iban
dirigidos, Primaria o Secundaria. Creamos
una aventura grafica para los primeros y un
juego de simulacién para los segundos.
Antes de continuar es importante remarcar
que el disennio de un juego no es un arte, es
un oficio. Por ello, cuando nos encontramos
con un proyecto de estas caracteristicas, lo
primero que se debe hacer es definir qué vamos
a contar, para a continuaciéon analizar como
lo contamos. Antes de decidir qué vamos a
contar debemos conocer qué es lo que sabe
nuestra audiencia / usuario del tema, ya
que tomando como base sus conocimiento
podremos crear los contenidos que son
necesarios en cada momento para fomentar el
aprendizaje de forma mas intuitiva y también
de forma mas entretenida.
Para ello empleamos 3 técnicas de recogida
de informacion:
a) el cuestionario, 3 en total: uno para
alumnos de Primaria, otro para alumnos
de Secundaria—ambos cerrados y en papel—-

y otro abierto y en papel para el profesor.

Los cuestionarios para los alumnos hacian
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aprendizaje experiencial la base sobre la cual
construir un proyecto al que se le aplicarian
reglas del juego a contenidos que a priori no

han sido creados y disenados para tal fin.

referencia a tres dimensiones: qué conocen
sobre la UE (Geografia, Demografia, los
principios comunes a todos los paises de
la UE, cuestiones econémicas, zona Euro,
cuestiones sobre diversidad en FEuropa,
cooperacién y paz, servicios comunes a
todos los ciudadanos, las instituciones,
etc.); actitudes

qué sienten y qué

tienen hacia Furopa (hacia nuevas
incorporaciones de paises, apoyo a paises
intra-comunitarios y extra-comunitarios,
la valoracién que ellos mismos hacen
sobre su propia formacion en cuestiones
europeas, sentimiento de pertenencia o de
ciudadania europea, los estereotipos, etc.)
y como perciben la idea de participacion
en la UE (conocimiento de los canales
decisiones

de participaciéon, toma de

conjunta, etc.). Las cuestiones para el
profesor hacian referencia a la tipologia
de contenidos que trabajan sobre la UE, la
reaccion que perciben en el alumnado, al
tipo y calidad de los materiales y recursos
que emplean en sus clases;

el grupo de discusién (en 4 de los centros,
con un total de 94 alumnos participantes),

donde se profundizaba en las cuestiones

planteadas en los cuestionarios;



c) el anélisis documental, que consistié en
el analisis del principal recurso empleado
en las clases por profesores y alumnos: el
libro de texto. Se analizaron 18 libros de
texto, 14 del alumno y 4 del profesor, de
editoriales y cursos diferentes.

Para el andlisis de los datos obtenidos de los

cuestionarios del alumnado, se han ordenado

los datos obtenidos utilizando el programa

A

mediante el paquete estadistico SPSS, se

informatico Microsoft Excel. mayores,
llevé a cabo el analisis de varianza (ANOVA).
Al no existir diferencias estadisticamente
significativas entre los diferentes centros, se
analizaron los resultados totales para cada
una de las preguntas. Asimismo, para la
interpretacion de los resultados, se dividieron
las cuestiones en tres dimensiones, las que estan
en la base de este proyecto (conocimientos,
sentimientos y participaciéon) y apoyamos los
resultados con la informacién obtenida en los
grupos de discusiéon. En cuanto al anélisis
de los datos obtenidos de los cuestionarios
del profesorado se optd por crear una matriz
de datos mediante el procesador de textos
Microsoft Word. Las grabaciones en audio de
los grupos de discusion se transcribieron en
un fichero Word y se analizaron empleando el
programa Microsoft Excel.

Sin 4nimo de ser exhaustivos, pues no es el
objeto de este trabajo, la conclusiéon general
extraida de esta fase de diagndstico mediante
las tres técnicas descritas fue que debemos
reflexionar sobre como se estd ensenando
y aprendiendo Europa en los colegios. La

situacién es francamente mejorable:
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Los alumnos necesitan actualizar y mejorar
en general el nivel de conocimientos
basicos de la UE. La presencia de
contenidos sobre la UE en el curriculum
y en los libros de texto es muy escasa,
pues siguen priorizandose los contenidos
locales, regionales o nacionales que no
se ponen en relacion con los europeos.
Los propios alumnos creen que necesitan
mejorar sus conocimientos sobre la UE.
Los sentimientos hacia la idea de la UE,
ciudadania europea y Europa en general,
necesitan también mejorarse. Cierto es
que hay pocas alusiones directas a esta
cuestion en el curriculum y en los libros
de texto. Cuando se trabaja en el aula,
se hace tangencialmente. No es suficiente
el tratamiento que se hace de esta
dimensiéon en los colegios, sobre todo
en un momento especialmente dificil
para los ciudadanos mas jévenes de Vigo
en cuanto a la interpretaciéon que hacen
de su relacién con Europa. Vigo es en la
actualidad un “entorno caliente” en este
sentido. Y en ese entorno viven los ninos
y sus profesores.

Los contenidos 0 competencias
relacionadas con la participacién en las
cuestiones europeas estan practicamente
ausentes en las aulas. No se trabaja la
participacion de los ciudadanos en las
instituciones europeas o en las cuestiones
que directamente afectan a los alumnos.
Los profesores perciben que su alumnado se

muestra interesado en temas relacionados

con la UE, pero a pesar de ellos estan
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muy desinformados.

e El libro de texto sigue siendo el principal
recurso que utilizan profesores y alumnos
para trabajar contenidos relacionados

con la UE. Sin embargo, las paginas que

dedican a la UE suponen una minima parte
en proporcion al volumen total y priman
los contenidos conceptuales, son escasos

los relativos a los sentimientos y valores y

practicamente nulos los relacionados con

la participacién ciudadana. Adema&s, no

siempre se da un tratamiento transversal

de estas cuestiones, quedando relegadas

al corpus teméatico de determinadas
materias que no todos los alumnos han de
cursar. Por otra parte, estos contenidos
suelen estar al final del temario con lo que
a veces no hay tiempo para transmitirlos.
Con este planteamiento, en el mejor de
los casos, al final de cada una de las
etapas educativas, el conocimiento de
Europa puede restringirse no mas que a
un listado de paises y capitales y un vago
agrupamiento en torno al euro. Y si asi
es la realidad, resulta dificil esperar que
surjan ciudadanas y ciudadanos europeos
de las aulas.

e Los profesores demandan mejores y

diferentes materiales y recursos didécticos,

adaptados verdaderamente a cada una
de las etapas educativas, que presenten
preferentemente un caracter ludico, y en
formato multimedia y que traten temas
variados (més alld de la geografia y las

instituciones).

Una vez finalizado el diagndstico, el grupo
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multidisciplinar del Centro Jean Monnet de
la Universidad de Vigo decidié organizar
de

Educacion e Ordenacion Universitaria de la

conjuntamente con la  Conselleria
Xunta de Galicia, dos cursos de formacion
presencial con apoyo de plataforma online
para el profesorado (Objetivo 2). El programa
formativo que se disendé para los docentes
fue intencionalmente holistico, esto es, se
organizaron los contenidos en base a las tres
dimensiones que se consideran fundamentales
en el acercamiento de los escolares a la UE:
conocimientos, sentimientos y participacion.
A continuacién se muestran los indices de
contenidos de los dos cursos de formacion
para el profesorado.

Curso de formaciéon para profesorado de
Educacién Primaria: La Uniéon Europea en
la escuela. Recursos Educativos? . N total de
asistentes: 18

Unidad 1 — Principales etapas historicas del
proceso de construcciéon europea: de Roma
a Lisboa. Unidad 2 — El modelo politico de
la UE. Unidad 3 — Conociendo los 28 paises
de la UE. Unidad 4 — La Carta de Derechos
Fundamentales de la UE. Unidad 5 — Las
instituciones de la UE. Unidad 6 - Las
politicas de cohesién de la UE. Unidad 7 —
Recursos didacticos sobre la UE en Internet.
Unidad 8 — Navegar por el portal de la UE.
Unidad 9 — El trabajo en el aula con recursos
docentes audiovisuales. Unidad 10 — Recursos
docentes en las plataformas europeas de arte
y patrimonio.

Curso de formaciéon para profesorado de

Educacién Secundaria: La Union Europea



hoy. Recursos educativos® N° total de
asistentes: 16
Unidad 1 - Principales etapas histéricas

del proceso de construcciéon europea: de
Roma a Lisboa. Unidad 2 — Las politicas
comunitarias: la politica medioambiental de
la Unién. Unidad 3 — La politica social de
la Unién Europea: del Estado de Bien-Estar
a la Europa social. Unidad 4 — El modelo
politico de la UE. Unidad 5 — El dibujo de la
UE en el marco financiero 2014-2020. Unidad
6 — El modelo de construccién europea, la
gobernanza multinivel y el federalismo.
Unidad 7 — Navegar por el portal de la UE.
Unidad 8 — Recursos didéacticos sobre la UE
en Internet. Unidad 9 — Recursos docentes
en las plataformas europeas de arte y
patrimonio. Unidad 10 — El trabajo en el aula
con recursos docentes audiovisuales.

Los resultados de la escala de satisfaccion
que se aplico a todos los asistentes fueron
muy positivos (una media de 8’5 sobre 10 en
ambos cursos).

Simultdneamente a la organizacion de los
cursos formativos, se empezaron a disenar

los contenidos mas relevantes que debian ser

EKS

integrados en los videojuegos (Objetivo 3).
Los guiones que sustentaron los materiales
didacticos interactivos, desarrollaron varias
ideas fuerza, relacionadas de nuevo con las
tres dimensiones sobre las que pivotd todo el
proyecto global (contenidos, sentimientos y
participacién):

La UE como territorio comun para los

ciudadanos de 28 estados.

e La UE como portador de los valores
de democracia, libertad, solidaridad y
defensa de los derechos humanos.

e La UE como impulsora del crecimiento
inteligente sostenible e integrador.

e La UE como actor en un mundo global.

La ensenanza sobre la UE debe llevar

a las y los estudiantes a desarrollar

una comprension de la UE que vaya més alla

del conocimiento de los hechos béasicos. El
alumnado debe disponer de las herramientas
que le permita participar en una reflexion
critica sobre los asuntos europeos, y cémo
estos influyen en su pais y sus propias
actividades. Pero de una forma sencilla y

atractiva.

4.2. Disefo de los videojuegos interactivos

Paralelamente a la recepcion de los primeros

resultados que nos permitiria saber el
conocimiento que nuestro publico objetivo
tenia del tema sobre el que trabajar,
comenzamos a dar los primeros pasos para el
diseno de los productos interactivos.

Es importante matizar que la creacién de
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un videojuego es un oficio complejo, ya que
consiste en la simbiosis entre varias disciplinas
que a priori no tienen nada en comun.

Un videojuego tiene la dificultad de la
creaciéon de una obra de arte (la gréafica,
escenarios

ilustracion, de un juego son

elementos artisticos), los desafios de un
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proyecto de disenio industrial (entendemos
el diseno industrial como una disciplina que
permite conceptualizar una probleméatica
y desarrollar un producto que dé respuesta
a dicha necesidad, de modo que pueda ser
replicada la solucién de manera seriada) y
la complejidad de un proyecto de software
(concretamente de la gestion de un proyecto
de software en el que un jefe de proyecto
controla y coordina los recursos, costes,
tiempos, planificacién, entregables y calidad)
(Figura 1). En resumen, disenar y desarrollar
un videojuego, con independencia de la
sencillez o limitacién de los contenidos que se
vayan a presentar, es complejo, puesto que son
muy variados los perfiles de los profesionales

que deben trabajar en él.

Figura 1: Disefio y Creacion de un juego.
Elaboracion Propia.

Una vez que contamos con la idea a disenar

a implementar necesitamos 4 elementos mas:

Figura 2: Elementos presentes en el disefio de un
videojuego. Elaboracion Propia.

., Cémo comenzar a desentranar la madeja?
Sabiamos que queriamos hacer un juego,
mas concretamente un videojuego, pero ;de
qué tipo? Sabemos lo que queremos contar,
pero ;cémo vamos a contarlo?, ;qué podemos
hacer para que sea de interés para todos los
participantes? En primer lugar es importante
conocer lo que hay, por ello se realizé un
benchmarking entre diferentes productos de
edutainment (educacién y entretenimiento)
dirigidos a los publicos objetivos a los que

nosotros nos dirigiriamos.

4.2.1. El videojuego para los alumnos de Educacion Primaria

Para poder disenar la estructura del juego, asi
como el nivel de interactividad, los contenidos
se adaptaron en cuanto a complejidad y
dificultad al nivel educativo de Primaria,
con el objetivo de reforzar el concepto de
aprendizaje y la vertiente ludica. Con tal
motivo se disenaron una serie de misiones

que el jugador tenia que resolver para poder
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finalizar el juego y a través de las cuales

Figura 3: Fotografia de los principales
protagonistas del juego.



familiarizarse con el concepto de la Unién

Europea.

Figura 4: Interface de menu del juego de Primaria.

El producto de Primaria debia ser una
aventura grafica a través de la cual los
alumnos, una vez seleccionado el sexo del
avatar con el que jugarian, deberian ayudar
a su abuela a preparar la mejor fiesta de

cumpleanos para su abuelo, emigrante y

EKS

cuya familia estd dispersa por Europa, de
manera que los alumnos jugadores tendrian
que organizar un viaje que les permitira
conocer mejor la Unién Europea. Para ello
el jugador deberd completar varias misiones,
a través de las cuales aprendera: qué es el
euro y que antes de su existencia cada pais
tenfa una moneda diferente (deberd buscar
las diferentes monedas desperdigadas por
toda la casa); sabrd quien fue Jean Monnet,
donde nacié y que fue uno de los impulsores
de la creaciéon de un estado paneuropeo que
dio como resultado la actual Unién Europea
(a través de una botella de Conac vacia en el
bail de su abuelo); también conocerd en qué
consiste el acuerdo de Schengen (busqueda
de informacién a través de los sellos que
encuentra en un pasaporte antiguo); dénde

esta el Parlamento, etc...

4.2.2. El videojuego para los alumnos de Educacion Secundaria

En el caso del producto para Secundaria,
con la finalidad de reforzar el concepto de
nuestro debe

aprendizaje, protagonista

establecer contacto con sus amigos europeos

Figura 5: Propuesta de accion para el jugador de
secundaria

a través de internet para poder participar
en un concurso internacional. El objetivo del
jugador es conseguir que sus amigos “online”
le envien fotos de los principales lugares de
Furopa para poder participar en un concurso

de Foto-Comic internacional y cuyo premio

Figura 6: Simulacion de red de amigos del
jugador.
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es visitar el Parlamento de Bruselas. Para
ello debera conocer el funcionamiento béasico
de la Unién Europea y asi ir consiguiendo las
imagenes que necesita en un tiempo marcado.
El interface del juego serd la habitacion de
estudio del jugador en la cual encontraremos
un portatil, una estanteria, un teléfono y
la puerta de salida. A través del portatil,
el protagonista se podra comunicar con sus
amigos via e-mail, mediante una interface
que emule un gestor de correo electrénico
real. Los contactos irdn apareciendo en la
lista a medida que el juego avanza. Junto
a estos contactos e-mails veremos una foto

(de carnet) a modo de avatar del autor del

mismo.
En la estanteria encontrard libros con
informacion sobre la UE. Al leerlos, el

interface mostrara un libro abierto; mucha
similitud con la realidad.

Por la puerta el protagonista podra acceder
a un mapa de Europa en el que podra elegir
qué ciudad visitar, de las que se encuentren
disponibles, que se mostraran mediante un
icono parpadeante ubicado en los paises
correspondientes.

Una vez haya visitado las ciudades y sacado las
fotos necesarias serd el momento de presentar
el fotocomic. Para ello, en el ordenador
apareceran las fotografias que el usuario ha
sacado. Podra arrastrar las fotografias al
orden que él quiera para después pulsar el

botéon PRESENTAR, que se encontrard en la

parte inferior derecha. Una vez presentado se
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le preguntara, al usuario, si quiere imprimir

su fotocdédmic.

Figura 7: Interface del juego de secundaria

Una vez acabado este proceso, el jugador
tendra opciéon de volver al estudio o salir del

juego.

Figura 8: Fotos del Tribunal de cuentas de Lux-
emburgo y del Banco de Europa de Francfort del
Meno.



4.3. Revisién del proyecto

El alumnado y el profesorado de los centros
participantes testearon los videojuegos en
dos momentos durante su desarrollo

1. Al llegar a la fase beta del juego, es decir,
cuando ya tenemos un prototipo jugable,
se facilito a los colegios el acceso para que
los alumnos pudiesen probar el juego y
emitiesen los primeros comentarios sobre
el proyecto. En esta fase, y dependiendo
de las infraestructuras de los centros, los
alumnos trabajaban individualmente o en
parejas.

2. Una vez realizado este testeo por parte
de los usuarios se concertaron entrevistas
con algunos de los centros, a la cuales
asistieron los responsables del proyecto,
los de desarrollo del juego, los alumnos
y los profesores. Asimismo se realizé6 un
analisis a través de cuestionarios on-
line con preguntas cerradas y abiertas,
dirigidos al alumnado participante en el
estudio, ademas de grupos de discusion
con alumnos y entrevistas con sus
profesores. En este caso los centros fueron
10, 6 de Primaria y 4 de Secundaria con
un total de 204 alumnos. Las reuniones
tuvieron lugar la ultima semana de mayo
y primera de junio del ano 2014.

3. Tras esa entrevista se hicieron cambios
finales y mejoras aplicadas al material

teniendo cuenta los

educativo, en

comentarios y sugerencias recibidas

durante las visitas a los colegios asi como

EKS

aquellos expresados por escrito, por parte
del alumnado que participo en las pruebas,
asi como también problemas detectados
por los expertos durante dichas visitas.

El resultado de las encuestas de los alumnos
de Primaria nos ha permitido mejorar la
rapidez en la ejecucién del juego, los didlogos
de los personajes se han perfilado mas y se
ha optimizado el producto para dispositivos
mas sencillos.

En el caso del juego de Secundaria las

solicitudes de mejora han sido muy semejantes

y se han aplicado, aunque a mayores los

alumnos nos han proporcionado informacién

sobre el tipo de graficos con los que debemos
trabajar en los productos dirigidos a ellos. En
este caso debemos pensar en 3D.

Como ejemplo de las mejoras realizadas,

podemos citar las siguientes:

e Poder seleccionar personaje.

e Los textos conversacionales se han
ajustado para adaptarlos al lenguaje que
utilizar los usuarios en cada grupo de
edad.

e Se han creado mensajes de ayuda que a lo
largo del juegos nos van indicando lo que
debemos hacer, asi como aquellas cosas
que todavia nos faltan por realizar.

¢ Se

personajes para que el juego sea mas

ha ajustado la velocidad de los

dindmico.
e Se han creado rutas alternativas para que

los jugadores puedan explorar un poco
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mas el entorno.

e Se han seleccionado musicas diferentes
asociadas a cada una de las acciones del
jugador y el entorno en el que se desarrolla
la accion.

e Se ha creado una version multi idioma de
tal forma que el juego es uno y podemos
seleccionar el idioma una vez que estamos
en él.

e Se han establecido fundidos que nos
permiten saber el cambio de escenario en
cada una de las distintas fases del juego.

o La iconografia ingame se ha adaptado
para que el jugador pueda tener una guia

de las acciones a desarrollar.

5. Conclusiones

Para finalizar, decir que ambos juegos han
tenido muy buena acogida, ya que los usuarios
a los que van dirigidos comentan que este
tipo de acciones hacen mas entretenido el
proceso de aprendizaje. A la gran mayoria de
los alumnos les divirtié el videojuego, creen
que es facil de usar y accesible y lo consideran
util para aprender cuestiones interesantes
la Uniéon

sobre Europea.

Figura 9: Captura de pantalla del espacio Aba-
lar donde se puede ver uno de los videojuegos
desarrollados.
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El resultado de las encuestas realizadas tras
las pruebas con alumnos permitié mejorar el
producto antes de su entrega final, asi como
detectar para futuras entregas qué tipos de
proyectos podrian ser més atractivos para
el aprendizaje de materias en los diferentes
grupos edad.

Aunque hay otra seria de solicitudes que no se
han podido llevar a cabo, pero que se tendran
en cuenta para futuras actualizaciones del
producto, como puede ser el incluir locuciones
ademas de audio, asi como hacer muchos
mas niveles en los juegos y dotar de mas
dinamismo a los objetos con los que pueden

interactuar los jugadores.

Nuevos materiales educativos, mas
innovadores, realmente adaptados a cada
estadio educativo, game-oriented, como los
videojuegos, son buenos recursos para mejorar
el nivel de conocimientos y las actitudes de
los alumnos con respecto a las cuestiones
bésicas de la Unién Europea.

Para finalizar, solo resta informar sobre la
diseminacién del proyecto y sostenibilidad
del mismo. La difusiéon de los videojuegos
se ha realizado por dos medios: a) dos
cursos de formacién presenciales con apoyo
de plataforma e-learning, para docentes de
Primaria y Secundaria; b) los videojuegos se
han difundido en el portal educativo de la
Unién Europea y también en portal ABALAR
de la Xunta de Galicia, de manera que estan

ahora disponibles para todos los profesores y



alumnos de Galicia y Europa.
A través de la siguiente direccién se puede

acceder a los productos desarrollados.
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