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— Otra Onda

Taller de creaciéon de

videojuegos
Asignatura: interdisciplinar.

Descripcion de la actividad: las ac-
tividades complementarias o extraes-
colares, y también las integradas en el
curriculo, han dado importancia diver-
sa a la educacion mediatica y al trabajo
colaborativo, introduciendo en el dmbi-
to escolar actividades como los clubes
de cine o los talleres de teatro. Un taller
de videojuegos es una actividad igual-
mente colectiva, compleja, transversal
y orientada a potenciar areas creati-
vas (artisticas) y técnicas (nociones de
informatica y programacion a escala
diversa).

Relevancia e interés de la activi-
dad: la actividad pretende introducir
a los estudiantes en las dinamicas de
trabajo complejoy

colaborativo que de- c (Este tipO de accio-

beran asimilar duran-
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ellos y potenciar las sinergias. Permite,
asi, acercar al alumnado a experiencias
laborales reales, potenciar destrezas so-
cialesy laborales, y favorecer un conoci-
miento interno de los mecanismos que
permiten operar una de las principales
industrias del mundo.

Metodologia: si bien la base sobre la
gue se puede trabajar para la concep-
tualizacion y ejecucion de un pequeno
videojuego en el ambiente escolar de
Secundaria varia en funcion de las deci-
siones técnicas que se tomen de ante-
mMano, buena parte del desarrollo —en
cuanto a la labor humana— sera simi-
lar. De este modo, debera establecerse
una jerarquia de supervision general
asumida por el docente (si bien este
puede delegar en uno o mas estudian-
tes), y establecer fases generales de
progreso en la tarea creativa: en primer
lugar, definir y bocetar el proyecto; en
segundo lugar, identificar las areas de
interés y destrezas
de los participan-
tes en el taller; en

te su vida profesional N@s en el ambito escolar c.ccr jugar, for-

como adultos a tra-
vés de una propuesta
atractiva centrada

en los medios inte-
ractivos. Asimismo,

solo su creatividad,
sino también su con-

permiten fortalecer re-
laciones criticas con los
medios y estimular des-
pretende reforzar no trezas colaborativas en
entornos de trabajo con

mar los equipos
de trabajo segun
esas caracteristicas
prestando aten-
cion a que seran
necesarios Como
MiNiMmo guionistas,
artistas graficos,

fianza al ayudarles a mt]ltiples capas de com- artistas sonoros,

localizar areas donde

se puedan desarrollarplejidad) )

dentro de las muchas

funcionesy tareas que deben asumirse
para llevar a cabo un proyecto de este
tipo, desde coordinacion hasta dise-
no. Este tipo de acciones en el ambito
escolar permiten fortalecer relaciones
criticas con los medios y estimular
destrezas colaborativas en entornos de
trabajo con multiples capas de com-
plejidad, pues los diferentes equipos
deben trabajar de forma sincronizada,
comunicarse satisfactoriamente entre

8

disenhadores de es-

cenarios y niveles,

y programadores/
técnicos. Cada area, a su vez, puede
dividirse en los grupos que se conside-
ren necesarios y establecer diferentes
responsables de grupo. En cuarto lu-
gar, se fijara un calendario con los hitos
gue se espera que se alcancen y el plan
de accion para trabajar, poco a poco,
en el proyecto durante toda la duracion
del taller. Debido a la complejidad de
un trabajo de estas caracteristicas es
siempre recomendable que el profe-
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sor guie a los estudiantes, pero, sobre
todo, que ejerza una labor mediadora.
Asimismo, se recomienda contar con el
apoyo de docentes de diferentes areas
que se puedan implicar para asesorar a
los estudiantes en sus diferentes tareas
y metas.

Herramientas: mas alla del diferente
software especializado pero accesible
gue ofrecen los diferentes sistemas
operativos por defecto, o mediante
licencias abiertas y gratuitas (o adap-
tadas para la Educacion), para labores
como la composicion musical o el dise-
no grafico, por ejemplo, es importante
gue el taller se centre de forma muy
especifica en una herramienta con-
creta de creacion de videojuegos. Para
ello, puede utilizarse software tanto de
pago como gratuito. A continuacion,
presentamos algunas opciones:

-Solarus: un motor gratuito y de codi-
go abierto para crear juegos de rol y
accion de tipo 2D cuya referencia prin-
cipal se basa en los juegos de aventura
de las consolas de 16 bits, como The
Legend of Zelda: A Link to the Past,
aungue se han creado también juegos
de puzlesy accion. Esta disponible para
Windows, Mac, Linux, Android, etc,, y
puede funcionar en hardware modes-
to, como Raspberry Pi. Descargable en:
https./Www.solarus-games.org/

-OpenBOR: un motor gratuito para la
creacion de juegos beat'em up («yo
contra el barrio») inspirado en juegos
como Streets of Rage, Double Dra-
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gon o Final Fight, pero que se ha em-
pleado también para la creacion de
juegos de rol, plataformas y shoot’em
up («matamarcianos»).Esta disponible
en Windows, Linux y Android. Descar-
gable en: https://github.com/DCurrent/
openbor. Comunidad de apoyo (con
paguetes de contenidos precreados):
http:/www.chronocrash.com

-RPG Maker MV: version mas actual

de un motor de pago especializado en
la creacion de juegos de rol de corte
clasico, inspirados en las consolas de 16
bits, como Final Fantasy VI o Dragon
Quest V. Es un software de pago dis-
ponible en Windows, Mac y Linux (tam-
bién en algunas consolas a través de
diferentes versiones), pero cuyos juegos
pueden funcionar también en Maoviles
y navegadores. Descargable en: https://
store.steampowered.com/app/363890/
RPGC_Maker_MV/. De modo profesional,
se han creado con este sistema juegos
como To the Moon o Eternal Eden.

Capitulo 1

-Otro software profesional o semipro-
fesional: GameMaker Studio, Unity,
Adventure Game Studioy el Unreal
Development Kit son motores que se
han empleado para crear juegos co-
merciales de éxito como Hotline Mia-
mi, Gone Home, Gemini Rue o Goat
Simulator.

-Una filosofia diferente es la que su-
pone crear un videojuego para una
consola retro «virtual», es decir, que en
realidad no existio: eso es lo que pro-
pone el sistema Pico-8. Es de pagoy se
puede usar en Windows, Mac, Linux e
incluso en Raspberry Pi. Disponible en:
https./www.lexaloffle.com/pico-8.php

-Si buscamos un software mucho mas
accesible apto para estudiantes de me-
nor edad o con poca e incluso nula ex-
periencia, podemos optar por Scratch,
pensado especificamente para entor-
nos educativos. Disponible en: https:/
scratch.mit.edu/
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Con independencia del software que

se seleccione para llevar a cabo el taller,

lo mas recomendable es que el equipo
docente esté mas que familiarizado
con sus caracteristicas y posibilidades.
En todos los casos hay extensas comu-
nidades de aficionados que ofrecen
ayuda de forma desinteresada y com-
parten sus intereses, aunque la lengua
dominante es el inglés.

Resulta de especial importancia que

el profesor ponga limites a los objeti-
vos del proyecto que los estudiantes
quieran desarrollar en el taller: es me-
jor realizar una pequena muestra (un
nivel), o un microjuego sencillo, que un
gran proyecto que no pueda terminar-
se y que resulte frustrante
para los estudiantes. Esto
debe adaptarse, ade-
mas, al nivel de cono-
cimientos técnicos de
los equipos. Es muy
recomendable empe-
zar con Scratch o algun
sistema similar sen-
cilloy especialmente
accesible y bien docu-
mentado para optar
por herramientas mas complejas mas
adelante.

IIustrac:on 3. U

Taller de Let’s Play
Asignatura: Lengua extranjera.

Descripcion de la actividad: crea-

-
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remos colectivamente un canal audio-
visual para YouTube o servicios simila-
res de video bajo demanda, abiertos

y gratuitos, como Vimeo, donde ofre-
ceremaos consejos sobre videojuegos

y mostraremos coOmMo jugar o superar
algunos de los puntos complicados.
Para ello, usaremos una lengua dife-
rente para llegar a un publico interna-
cionaly, claro, practicar las destrezas
comunicativas en inglés, francés u otra
lengua, segun los intereses de docen-
tes y estudiantes.

Relevancia e interés de la activi-

dad: la actividad pretende facilitar a
los estudiantes el desarrollo de estra-
tegias comunicativas en una lengua
extranjera, combinando objetivos lin-
guisticos concretos que se introduciran
previamente en clase (por ejemplo,

dar instrucciones o consejos, realizar
descripciones, etc.) usando para ello un
soporte de entretenimiento interactivo.

Metodologia: los estudiantes deben
organizarse en grupos, preferible-
mente reducidos, de tres personas.
Esto dara lugar a diversos grupos que
podran trabajar con diferentes video-
juegos, de entre los que seleccione el
docente, o diferentes niveles
de un mismo videojuego
obre el que se trabaje
colectivamente para rea-
lizar todos los «capitulos»
de una serie de progra-
mas centrados en un
dnico titulo. Cada gru-
po debera jugar con el

. rizarse con él, y buscar
tutoriales para el titulo
en Ia lengua extranjera que se esté es-
tudiando. Para ello podemos usar estas

webs a modo de ejemplo:

-GameFags: base de datos y web con
todo tipo de guias, trucos y consejos
en inglés para videojuegos actuales y
antiguos. Incluye algunos documen-

Capitulo 1

videojuego para familia-
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tos de ayuda escritos por usuarios
en lenguas diferentes al inglés, como
espanol, francés o aleman, pero son
minoritarias. Disponible en: https:/ga-
mefags.gamespot.com/

-GameBlog (seccion de guias): una de
las webs de novedades de videojuegos
mas prestigiosas en francés. Cuenta
con una seccion de guias y tutoriales
en esta lengua. Disponible en: https:/
www.gameblog.fr/astuces-guides-jeux.

Materiales didacticos

una pista de sonido independien-

te con la locucion, todo ello de forma
simultanea, y grabar a archivo de video
en el ordenador, o retransmitir directa-
mente. Disponible en: https://obspro-

ject.com/

-Si hace falta edicion de video posterior,
podemos usar OpenShot, disponible
de forma gratuita en Windows, Mac

y Linux. Disponible en: https:/mwww.
openshot.org/

php.

Los miembros de cada equipo deben,
a través de su experiencia de juego y
con las guias consultadas, escribir un
guion para explicar con claridad a los
espectadores como es el juego y como
superar la zona, nivel o reto en el que
deban centrarse. El docente deberd
revisar los guiones con los equipos para
asegurarse de que estan bieny propor-
cionar la retroalimentacion necesaria
hasta conseguir todos los objetivos
lingUisticos.

Tras eso, cada equipo le muestra a otro
suU guiony cOmo se juega, probando
asi entre companeros si los consejos
son Utiles. El equipo al que se le mues-
tre el guion y se le haga la demostra-
cion debera valorar la claridad expositi-
va, la calidad de los consejos ofrecidos
y el uso de la lengua. A través de sus
comentarios se corregira y preparara la
version final del guion.

Tras eso, se podra realizar la grabacion
de las escenas del videojuego y las
labores de locucion para acompanar
las secuencias de video del videojuego.
Para ello usaremos el siguiente softwa-
re:

-un programa de screencast (graba-
cion y posterior emision de la pantalla
del ordenador) como Open Broadcast
Software, gratuito y disponible en
Windows, Mac y Linux. Permite grabar
la imagen en directo, integrar tambien
imagen desde una webcam y anadir

8

Los videos finales son compartidos

con la clase para su ultima revision vy,
finalmente, se pueden subir al canal de
servicios de streaming de video como
YouTube, Vimeo u otra plataforma que
se haya decidido, tras la aprobacion del
profesor.

Capitulo 1

Se aconseja emplear cualquiera de los
mMultiples videojuegos gratuitos dis-
ponibles para ordenador que se pue-
den encontrar referenciados en este
dosier u otro de eleccion por parte del
profesor. Optar por un juego gratuito
para ordenador facilitara el acceso a
dicho titulo y también la grabacion de
la pantalla con el programa de screen-
cast. Al finy al cabo, si se usan —por
ejemplo— juegos para consola se hace
preciso emplear una capturadora de
video y anadir mas pasos a la edicion
de video. Entre los géneros mas reco-
mendables estan las aventuras graficas
o puzles, por lo que podemos recurrir a
titulos recientes y gratuitos, como Sa-
morost, de coste muy reducido, como
The Room, o clasicos del género, como
Myst o Loom, por citar tan solo algunos
de ellos.
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Colores y formas con Chuchel
Asignatura: Lengua extranjera.

Descripcion de la actividad: sus-
tituimos las habituales vinetas y fichas

con formasy colores, tantas veces basa-

das en objetivos cotidianos y anodinos,
por imagenes extraidas del videojuego
Chuchel, realizado por el estudio checo
Amanita Design. De este modo, utiliza-

remos sus referentes Para ensenar a es-

tudiantes iniciales (Al 0 A2) elementos
de vocabulario relacionados con esos
contenidos, pero utilizando elementos
de fantasia atractivos y divertidos para
jovenes estudiantes. También pode-
mos utilizar pequenos videos extraidos
del videojuego disponibles de forma
gratuita en plataformas como YouTube
a traves de traileres o demostraciones
al estilo let’s play.

Relevancia e interés de la acti-

vidad: buscamos sustituir elementos
cotidianos y anodinos, como formas
geomeétricas, muebles o electrodomés-
ticos, tan habituales en las actividades
de vocabulario, por referentes que
ayuden a estimular la imaginacion e
interés de los estudiantes gracias a los
divertidos disenos del videojuego esco-
gido.

Metodologia: se trata de las activida-
des tradicionales de vocabulario con
fichas e ilustraciones que se ponen

a disposicion de los estudiantes. Se
promueve, sin embargo, estimular su
espiritu creativo, pues en una segun-
da fase (mas adelante en este dosier)
se propondra una actividad creativa a
partir de lo trabajado. El vocabulario y
las estructuras que se van a trabajar se
centran, en especial, en: adverbios de
lugar, preposiciones, formas, colores y
descripciones sencillas.

A continuacion, presentamos algunos
ejemplos de enunciados que pueden
desarrollarse a partir de este plantea-
miento (un ejemplo en francésy otro

Materiales didacticos

en inglés):

-Quelle est la couleur du chapeau de
Chuchel ?

-Quelles sont les couleurs des autres
créatures ?

-Quelle est la forme du signe avec le
dessin de Chuchel ?

2) Where is Chuchel in the next scenes?

N

* i "\A D ()
“ia ©F o

Write your answer.

El mundo (transmedia) de Chu-
chel

Asignatura: Lengua extranjera. Inter-
disciplinar.

Descripcion de la actividad: para
estimular la creatividad de los estu-
diantes vamos a proponerles que
imaginen el mundo de Chuchel. Ya
han visto varios escenarios y muchos
animales y criaturas de todo tipo que
habitan su mundo. Sin embargo, no

Capitulo 1
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hemos contado como es el videojue-
go; de hecho, el docente no tiene que
haber explicado ni siquiera que las
imagenes provenian de un videojuego.
Ahora vamos a pedirle a los estudiantes
gue creen historias para Chuchel usan-
do diferentes formas expresivas: relatos
breves, cOmics, canciones...

Relevancia e interés de la acti-

vidad: Ia actividad busca estimular la
creatividad de los estudiantes a partir
del estimulo que supone la presenta-
cion de Chuchel en la actividad ante-
rior. En vez de proponerles que creen
un videojuego, o que se limiten a jugar
con el videojuego de Amanita Design,
vamos a presentarles la oportunidad
de practicar la lengua extranjera que
estan estudiando de forma creativa con
un salto de medio: deben continuar la
historia de Chuchel sacandolo de los
videojuegos. Asi, estimulamos su espi-
ritu creativo y les hacemos reflexionar a
través de la practica sobre las caracte-
risticas, posibilidades y limitaciones de
cada medio.

Metodologia: proponemos crear
una historia para Chuchel entre toda
la clase que dividiremos en diferen-
tes capitulos. Asi, la primera parte de
esta actividad puede ser, en si misma,
un juego en el que los estudiantes de
forma colegiada acuerden los puntos
esenciales de una his- :
toria para el personaje
con, por ejemplo, seis
capitulos diferenciados
y Cclaramente secuencia-
dos. Para apoyar el desa-
rrollo de |a fase creativa
podemos presentar al
grupo una imagen de
Chuchel junto a muchos
de los otros personajes
que aparecen en el jue-
go, y ponerles, asimis-
Mo, nombre (para que - o :
todos los grupos usen "

los Mmismos personajes con los Mismos

HUGHE
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nombres). Podemos usar esta imagen
como la ilustracion 5.

Tras haber escogido esos capitulos,
formamos tantos equipos de trabajo
como capitulos; preferiblemente, equi-
pos de cuatro estudiantes. Cada equi-
po debe asumir uno de esos capitulos
y desarrollarlo escogiendo, para ello, la
forma de expresion artistica que deci-
dan. El profesor puede sortear la forma
artistica, o favorecer que haya una cier-
ta diversidad. Pueden producirse, por
tanto, relatos breves, comics (de una

o dos paginas), canciones (de uno o
dos minutos), microrrepresentaciones
teatrales, e, incluso, obras pictoricas o
escultoricas, pese a que estas no ten-
gan asociado un componente linguisti-
co en sentido estricto.

Asi, cada grupo presentara en clase su
fragmento, siguiendo el orden de |a
narracion. Todos los estudiantes ten-
dran gque tomar notas en sus equipos
para poder reconstruir la historia, pues
la fase final de la actividad consistira en
gue tendran que adaptar el capitulo de
uno de los equipos de clase a otro me-
dio. Por ejemplo, el equipo 4 (que ha
hecho un comic), tendra que adaptar el
fragmento del equipo 1 (un relato bre-
ve) a otro medio diferente (por ejemplo,
una cancion).

\
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