REUISTR ELECTRANICA INTERUNIVERSITARIA
DE FORMACION DEL PROFESORADD

CONTINUACION DE LA ANTIGUA REVISTA DE ESOUELAS NOAMALES

Ramos Ahijado, S. & Botella Nicolds, A.M. (2016). La integracién del videojuego educativo
con el folklore. Una propuesta de aplicacién en educacién primaria. Revista Electrénica
Interuniversitaria de Formacidn del Profesorado, 19(3), 115-121.

DOI: http://dx.doi.org/10.6018/reifop.19.3.267281

La integracion del videojuego educativo con el folklore. Una
propuesta de aplicacion en Educacidon Primaria

Sonsoles Ramos Ahijado’, Ana Maria Botella Nicol3s®

'Universidad de Salamanca, *Universitat de Valéncia

Resumen

El articulo se centra en una experiencia de innovaciéon en Educacién Primaria que forma
parte del trabajo practico de la asignatura Mdsica y nuevas tecnologias del Grado en maestro
de Educacién Primaria impartida en la Escuela Universitaria de Educacién y Turismo de Avila
(Universidad de Salamanca), enmarcada en el programa Prdcticas de campo. Modalidad Il
(2015/2016_OP4) del Campus de Excelencia Internacional Studii Salamantini. Consiste en la
aplicacion del videojuego La granja musical a 46 alumnos de primero y segundo de
Educacién Primaria del CEIP Santa Ana de Avila con la finalidad de recuperar la tradicién
popular del pasado, interpretarla en el presente y proyectarla hacia las nuevas generaciones
del futuro, para familiarizar a los alumnos con sus raices folkldricas. Los resultados
demuestran un alto grado de consecucidn de los objetivos planteados, junto con una
participacion significativa de elementos innovadores, tanto en la vertiente de las estrategias
didacticas como en la relativa a los recursos tecnoldgicos empleados.
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Integration of educational videogame and folklor. A proposal
for its application in First Education

Abstract

The article focuses an innovating experience in primary education part of the subject Music
and new Technologies in the degree of Primary School Education in the Escuela
Universitaria de Educacién y Turismo de Avila (Universidad de Salamanca). This experience
is a practical work of the programme Practicas de campo. Modalidad Il (2015/2016_OP4)
that belongs to the Campus of International Excellence Studii Salamantini. The Project deals
with the use of a videogame (La Granja Musical) by 46 pupils of the first and second year of
Primary school (at the CEIP Santa Ana de Avila) with the aim of recovering the popular
tradition of the past, reinterpreting it at the present and projecting it to the future, in order
to connect these pupils with their folkloric roots. The results show a high degree of
achievement of the goals and an important set of innovating elements, both in the didactic
strategies and those related to the used technological resources.
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Introduccion

La experiencia de innovacién que se presenta forma parte del trabajo practico de la
asignatura Mdsica y nuevas tecnologias del Grado en maestro de Educacién Primaria
impartida en la Escuela Universitaria de Educacién y Turismo de Avila (Universidad de
Salamanca), enmarcada en el programa Prdcticas de campo. Modalidad 1l (2015/2016_OP4)
del Campus de Excelencia Internacional Studii Salamantini. Consiste en la aplicacion del
videojuego La granja musical a 46 alumnos de primero y segundo de Educacién Primaria del
CEIP Santa Ana de Avila.

Los videojuegos son recursos ludicos y divertidos, que estimulan al usuario desde el
principio (Pindado, 2005). Los videojuegos, sin perder este cardcter motivador y atractivo,
permiten al docente usarlos como un arma importante para transmitir conocimientos.
Desarrollan capacidades verbales, de atencién y memoria, espacio-visuales, de relacién y
trabajo colaborativo y de superacion (Marin y Garcia, 2006). Ademads, refuerzan la
autoestima de los jugadores, aumentando ésta cada vez que se alcanza algun objetivo y
premian su esfuerzo (Gémez, 2007). Y, por ultimo, favorecen el desarrollo de diferentes
destrezas y habilidades psicomotrices, de comprensién, de toma de decisiones, de
resoluciéon de conflictos, cognitivas o académicas, entre otras muchas (Gros, 2004).

En la actualidad, los videojuegos han sufrido cambios significativos gracias a la evolucién de
la tecnologia ya que la mayoria de usuarios de videojuegos espera un aspecto funcional de
ellos. Y es aqui donde a los docentes se nos abre un futuro esperanzador con la
introduccién de las tabletas y los mdviles en el aula, junto a la creciente demanda de
videojuegos a través de estos dispositivos. Ademas, una de las principales preocupaciones
de los profesores de musica es cémo ensefiar al alumnado a saber disfrutar y escuchar la
musica, ya que habitualmente suelen tener dificultades, especialmente cuando escuchan el
repertorio musical occidental (Ramos y Botella, 2016).
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Por otra parte, el respeto y la valoracién del folklore propio de cada Comunidad, asi como el
reconocimiento de la riqueza del patrimonio cultural es una constante en la Ley Orgdnica
8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa (LOMCE), y en los diferentes
Decretos que establecen los contenidos minimos de la etapa de ensefianza obligatoria y de Ia
asignatura de musica. La realidad del aula es otra, ya que no se tiene en cuenta ni se ensefia.
Los alumnos carecen de conocimientos sobre su propia tierra y las tradiciones de éstas. La
musica tradicional ha sido durante muchos afos uno de los campos mas olvidados en el
estudio de la musica. El folklore y su riqueza constituye un material didactico interesante,
pudiendo asi ensefiar tanto la historia del sitio donde se reside como la musica y las
tradiciones mds importantes del lugar (Ramos, Botella y Fernandez, 2016). Por eso, el
principal objetivo del estudio es recuperar la tradicidon popular del pasado, interpretarla en
el presente y proyectarla hacia las nuevas generaciones del futuro, para familiarizar a los
alumnos con sus raices folkldricas.

Objetivos y metodologia

Teniendo presente la normativa vigente por la que se rige el sistema educativo espafiol, la
nombrada Ley Orgdnica para la Mejora de la Calidad Educativa (LOMCE), y la puesta en
practica del videojuego La granja musical en dos aulas de 1° y 2° de Educacién Primaria, los
objetivos que pretendemos alcanzar son los siguientes:

- Utilizar las nuevas tecnologias de la informacién y comunicacién y, concretamente,
los videojuegos en el aula de musica de Educacidn Primaria.

- Iniciar al alumno en la percepcién del folklore y la musica popular a través de los
videojuegos.

- Motivar al alumno, haciéndole participe directamente de su propio aprendizaje.

- Fomentar el respeto y la cooperacién entre los alumnos, asi como el uso
responsable y coherente de los videojuegos.

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, aprenderd los contenidos
curriculares implicitos en el videojuego.

A continuacidn se describe el disefio y aplicacion del proceso llevado a cabo, junto a los
recursos utilizados, desde el punto de vista metodoldgico:

- 1?) 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.

- 2°) Determinacién 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. 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 cancidn popular Tengo una vaca lechera.

A continuacién, Pedro transmite las indicaciones oportunas al jugador para
que pueda realizar correctamente la siguiente actividad.

Posteriormente, Pedro habla con el jugador contandole que Maria estd muy
triste porque no encuentra los instrumentos musicales de la familia de
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cuerday, le pide que le ayude a buscarlos para guardarlos en el baul. Maria
explica al jugador las principales tradiciones culturales de algunas
comunidades autdnomas: bailes, costumbres, canciones populares e
indumentaria, asi el alumno realizara la siguiente actividad.

Después, Maria pide ayuda al jugador para que coloque el nombre de las
notas musicales correspondientes en la partitura, y pueda escuchar Ia
cancidn popular Debajo de un botén.

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.

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

- 3%) Creacién del videojuego: seleccién e incorporacion de escenas,
personajes, objetos de atrezo, actividades musicales, fondos, zonas activas,
configuracién de salidas y perfil de evaluacién. Eadventure consta de un
mecanismo de evaluacién que genera reportes modificables por personas,
que nos servirdn para evaluar al alumno, en funcién de los items incluidos
anteriormente por el docente.

- 4%) Ejecucién 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 10:30 horas, 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.

Resultados

Para analizar la viabilidad de la experiencia, hemos utilizado una encuesta de satisfaccién a
través de la escala psicométrica de Likert, aplicada al final de cada sesién con los alumnos
de E.P, siendo representativa del resultado final de la experiencia realizada (Tabla 1):

Tabla 1.

Encuesta

POR FAVOR, VALORA LAS SIGUIENTES AFIRMACIONES
Califica entre 1y 5, teniendo presente que:
1: Totalmente en desacuerdo
2: En desacuerdo
3: Ni de acuerdo ni en desacuerdo
4: De acuerdo
5: Totalmente de acuerdo

1.-Considero que seria capaz de diferenciar una jota de una sevillana

2.-He aprendido la colocacidn de las notas en el pentagrama de la cancidn
Debajo un boton

3.-Considero que sabria identificar auditivamente una mufieira
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4.-Jugando al videojuego La granja musical he recordado la cancidn popular
La vaca lechera

Como consecuencia de los datos obtenidos, podemos confirmar que la realizacién 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. El
81.7% consideran que son capaces de diferenciar una jota de una sevillana. El 69,3% han
aprendido a colocar las notas en el pentagrama de la cancién Debgjo un botén. Mas del 65%
saben identificar a través de la audicidn una mufeira, y casi un 90% han recordado la
melodia de la cancién popular La vaca lechera al jugar al videojuego (Figura 1):

M Preguntal M Pregunta 2 Pregunta 3 Pregunta 4

1,7%

Q
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34,7%

Q
10,2%

1. TOTALMENTE 2. EN 3. NI DE ACUERDO 4. DE ACUERDO 5. TOTALMENTE
EN DESACUERDO DESACUERDO CON NI EN CON LA DE ACUERDO CON
CON LA LA AFIRMACION DESACUERDO AFIRMACION LA AFIRMACION

AFIRMACION

Figura 1. Resultados de la encuesta

En la actualidad, algunas editoriales estan incorporando el repertorio popular en los libros
escolares desde los primeros niveles educativos para acercar la tradiciéon popular a las
nuevas generaciones. Sin embargo, la propuesta de la utilizacion de musicas tradicionales
como material didactico supone la superacion de un modelo educativo donde la musica de
tradicién culta contenia un gran peso en el desarrollo del curriculo musical (Costa, 2003).

Por eso, teniendo presente los resultados obtenidos en la presente experiencia, creemos
oportuno destacar que los docentes deben despertar el interés en nuestros alumnos para
que conozcan el folklore de su pais o region.

Discusion y conclusiones

Los videojuegos son importantes recursos didacticos que se han desaprovechado durante
afios en el dmbito educativo (Morales, 2009). Estos 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. Ademds, el contenido curricular del
videojuego lo hemos camuflado bajo los propios elementos del juego para fomentar el
éxito del aprendizaje.

La versatilidad de los videojuegos, nos permite otorgarles un gran poder social, formando
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un lenguaje de comunicacién: oral, escrito, icénico, musical, numérico y grafico. Su valor
educativo se encuentra en la capacidad para potenciar la curiosidad por aprender
favoreciendo determinadas habilidades al permitir el desarrollo de las distintas areas del
curriculum (Ramos y Botella, 2016).

Utilizar los videojuegos en el dmbito educativo, implica incluir un espacio subjetivo que
posibilita la simulacidn de roles y actividades simbdlicas. 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, que genera
experiencias profundas como la construccién personal, autonomia, y el aprendizaje por
descubrimiento.
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