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Resumen

La falta de motivacion del alumnado es uno de los mayores retos a los que se enfrenta el docente de
secundaria. Debido a las consecuencias que ésta tiene sobre los procesos de ensefianza-aprendizaje, los
profesores se ven en la necesidad de aplicar nuevas estrategias metodologicas que transformen esta
situacion. En el ambito de la educacidn artistica, una posible linea de actuacion consiste en realizar una
recolocacién curricular de los contenidos (plasticos, visuales y multimedia), explorando nuevos referentes
sobre los que trabajar, que resulten mas atractivos y cercanos al alumnado. Este trabajo pretende examinar
las posibilidades del videojuego como herramienta didactica, estudiando sus caracteristicas y su potencial
capacidad para diversificar los temas entorno a los que se disefian las actividades didacticas. En la
produccién del videojuego se aglutinan multiples disciplinas graficas y visuales, susceptibles de ser
analizadas y puestas en practica, y sus componentes narrativos permiten ademas acometer entorno a ellos

un enfoque posmoderno del curriculo.

Palabras clave: videojuegos, innovacién educativa, ensefianzas artisticas, motivacion, TICs

Abstract

Students lack of motivation is one of the main challenges faced by high school teachers. Due to the
consequences this has on teaching and learning processes, teachers are in need of innovative methodological
strategies to improve this situation. A possible course of action in art education is to perform an adaptation of
the curricular contents (plastic, visual and multimedia), exploring new referents to work with, more attractive to
and closer to students interests. This paper aims to examine the possibilities of video games as a teaching
tool, studying its characteristics and its potential for diversifying the themes around which the learning activities
are designed. There are several graphic and visual disciplines involved in video game development, and it is
possible to analyze them and to use them for practical purposes. Its narrative components also allow to

perform a postmodern approach to the curriculum.

Keywords: video games, education innovation, art education, motivation, ICTs



no de los mayores retos a los que se enfrenta el docente en la ensefianza secundaria es la baja
motivacion que presenta actualmente el alumnado. En un contexto de curriculos “precocinados”, y
con unas condiciones educativas que no siempre resultan adecuadas, se hace necesario aplicar
en los procesos de ensefianza y aprendizaje nuevas estrategias didacticas y metodoldgicas que transformen

esta situacion.

En el ambito de la educacion artistica, una posible linea de actuacién consiste en realizar una recolocacién
curricular de los contenidos (plasticos, visuales y multimedia), explorando nuevos referentes sobre los que
trabajar, que resulten mas atractivos y cercanos al alumnado. Esto obliga a plantearse qué objetos/productos
culturales innovadores elegir a la hora de planificar actividades didacticas, y como utilizarlos. Resulta también
interesante procurar que estos sean variados y heterogéneos, lo que redundara en el enriquecimiento del

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Este trabajo pretende explorar las posibilidades del videojuego como referente y herramienta didactica,
estudiando sus caracteristicas y su potencial capacidad para diversificar los temas entorno a los que se
disefan las actividades didacticas. En la produccion del videojuego se aglutinan multiples disciplinas graficas
y visuales, susceptibles de ser analizadas y puestas en préactica, y sus componentes narrativos permiten

ademas acometer entorno a ellos un enfoque posmoderno del curriculo.



La ausencia de motivacion en los estudiantes de secundaria repercute negativamente en su rendimiento
académico, y afecta también al absentismo escolar. Entre las multiples causas de esta desmotivacion
podemos destacar lo que en psicologia se denomina el “conocimiento inerte”, es decir, la utilizacion de
contenidos alejados de la realidad del alumnado (Valle, Gonzalez y Rodriguez, 2006), y mas concretamente,
el disefio de actividades referenciadas a objetos culturales ajenos y poco atractivos para los adolescentes.
Para revertir esta situacion, y en el marco de las actuaciones innovadoras que pueden desarrollarse dentro de

la practica docente, deberemos entonces plantear una relectura de los contenidos del curriculo.

Dado que los alumnos se desenvuelven en un entorno predominantemente audiovisual, y consumen
productos artisticos muy diferentes a los que habitualmente se trabajan en el aula, debemos aproximarnos a
su cultura visual y sus gustos e intereses para construir un adecuado entorno de aprendizaje (Wilson, 2003).
Por ello, nos encontramos ante la necesidad de buscar y seleccionar contenidos novedosos, conectados con

el mundo real, y cumpliendo las siguientes premisas:

- Motivacion: mediante la recolocacion curricular de los contenidos trabajados.
- Referentes / objetos culturales: atractivos y proéximos a su cultura visual.

- Variedad de contenidos: tanto en los objetos de analisis, como en la practica.

Del mismo modo que en la educacion artistica se han ido incorporando elementos ajenos a las tradicionales
Bellas Artes, como el cine, la fotografia o el cdmic, el videojuego resulta un buen candidato a priori. Asi pues,
centraremos el problema entorno a la idoneidad de la eleccién de este producto cultural/artistico, y a las

aplicaciones didacticas que podemos extraer del mismo, respondiendo a las siguientes cuestiones:

- ¢ Los videojuegos son productos visuales de interés en la educacion artistica?
- ¢ Reunen las caracteristicas necesarias para el disefio de actividades didacticas?

- En definitiva: ¢ Existe algo que ensefar/aprender del videojuego?

Como planteamiento a futuro, la investigacion podria extenderse a un trabajo de campo exhaustivo, que
pretendiera responder a la pregunta: ;Puede el disefio de actividades basado en los videojuegos mejorar el

rendimiento académico de los alumnos de Educacidn Plastica, Visual y Audiovisual?



Tendremos como objeto de la investigacion pedagdgica analizar el potencial didactico del videojuego, en el
contexto de la busqueda de nuevos referentes culturales en las ensefianzas artisticas, y para determinar las
posibilidades que ofrece en la Educacion Secundaria y Bachillerato. Nos centraremos en alumnos de 4° de
ESOy 1°y 2° de Bachillerato (de 15 a 18 afios), ya que en esta etapa de la adolescencia, los estudiantes son
ya capaces de operar con un moderado grado de reflexion critica. Argumentaremos que los contenidos del
curriculo pueden ser abordados tomando como referente el videojuego, siendo necesario definir qué

caracteristicas tendran las actividades didacticas elaboradas entorno al mismo.

De un modo més general, este objeto de estudio estaria englobado dentro de una revisién curricular centrada
en el estudiante (student-centered learning), ya que existe una notable diferencia entre el objeto cultural
tratado en el curriculo y el que reconoce el alumno (Wilson, 2003). En fases posteriores seria necesario
analizar como enfoca el curriculo la utilizacion de objetos culturales, y la posible obsolescencia de este
enfoque con respecto a la realidad que experimenta el alumno. Para ello habria que estudiar el marco
legislativo, examinando qué contenidos son mencionados en los textos LOE y LOMCE, y en este Ultimo caso,
las posibles incorporaciones de referentes culturales contemporaneos que se puedan producirse al incluir el
“‘apellido audiovisual’ a las asignaturas de ESO, ya que actualmente el curriculo solo incluye de forma

testimonial algun caso, como por ejemplo el de la publicidad.

Antes de abordar el estado de la cuestion, resulta imprescindible clarificar algunos conceptos en torno a la
idea de “videojuego y educacion”, en particular los referidos a las diferencias existentes entre dos ambitos que
suelen confundirse con frecuencia: por un lado, el uso de software de entretenimiento en ambitos educativos

y por otro, los llamados videojuegos educacionales o edutainment.

El edutainment (educational entertainment) se refiere a videojuegos disefiados especificamente para utilizarse
con proposito pedagdgico, 0 bien a los que de manera colateral cumplen con ese fin (Van Eck, 2006). Los del
primer tipo serian los desarrollados para la ensefianza de asignaturas concretas, y el segundo caso,
estariamos hablando de la utilizacién de juegos comerciales, pero con evidente potencial didactico (por

ejemplo Civilization o Age of Empires, en materia de historia).



Esta corriente defiende el uso del videojuego como herramienta de aprendizaje, sustentandose en la idea de
lo efectivo que es el ser humano cuando aprende jugando (o juega aprendiendo). Ejemplo de lo anterior es
esta charla ', en la que se confronta el modelo tradicional educativo con la manera de aprender cuando se

juega.

Por el contrario, con este trabajo se pretende explorar el potencial del videojuego como objeto de referencia,
por lo que el estado bibliogréafico de la cuestion se abordara desde las siguientes dos perspectivas: la primera,
los estudios visuales y la cultura visual, justificando la relevancia artistica y cultural de los nuevos medios. Y

en segundo lugar, la eleccion del videojuego: qué autores han trabajado la cuestion y como la han abordado.

Si tradicionalmente las Bellas Artes (Pintura, Dibujo, Escultura), junto con otras Artes Plasticas (Cine
Fotografia, Comic), han sido objetos de referencia en las ensefianzas artisticas, y mas recientemente a estas
disciplinas se les han ido incorporando otras como las Artes visuales (los Nuevos Medios, Video, Television,
Publicidad, Animacion, Arte Digital) y las Artes Aplicadas (Disefio), es entonces posible explorar nuevos
productos de la cultura visual. Dado que éstos forman parte habitual de los estudios artisticos y visuales,
resulta razonable preguntarse si son susceptibles de ser ensefiados en la educacidn secundaria. Esta revision
de la Historia del Arte frente a los Estudios Visuales se ha venido produciendo en las Ultimas décadas, no sin
polémica, por autores como Matthew Rampley, Simén Marchan Fiz o José Luis Brea (Pinto Veas, 2006). En
consecuencia, la educacién artistica esta constantemente redefiniéndose y ampliando su campo de
actuacion, incluyendo en su practica, por su relevancia, nuevos elementos de la cultura popular y visual
(Duncum, 2002; Freedman, 2003).

En definitiva, si referentes como la publicidad, la televisién o el comic estan ya aceptados por la comunidad
educativa, podemos plantearnos si otros productos culturales, como el videojuego, con similares dimensiones
visuales y narrativas, pueden ser también introducidos en la practica docente. Existen muchos estudios,
principalmente en Estados Unidos, sobre el potencial pedagdgico de los videojuegos en educacidén y mas
concretamente en la educacion artistica. La industria norteamericana (The Entertainment Software
Association, ESA) destaca la influencia que el videojuego tiene sobre otros ambitos artisticos (cine, literatura,

musica y disefio), y defiende también sus valores educativos 2.



https://www.youtube.com/watch?v=TbTm1Lkm18o
http://www.digitalmeetsculture.net/article/videogames-more-than-entertainment/

Mas alla de esta vision de parte, autores como De Aguilera y Méndiz (2003) han investigado sobre cémo los
videojuegos, y en particular los simuladores, mejoran el desarrollo de habilidades espaciales, pensamiento
l6gico y resolucion de problemas. Otros como Squire (2003) ven un enorme potencial educativo en los juegos
de estrategia y en entornos colaborativos (juegos multijugador masivo en linea, MMOG). Destaca también las
posibilidades que tiene su introduccién en el aula para aquellos alumnos para los que la ensefianza

tradicional no funciona (Squire, 2005).

Sweeny (2010) es uno de los investigadores mas sistematicos a la hora de analizar los aspectos visuales y
narrativos de los videojuegos (perspectiva, interactividad, interfaz, narrativa, tiempo y cinética 0 movimiento),
su aplicacion a la practica docente, y la posible incorporacién a los curriculos de ensefianzas artisticas.
Menciona varios ejemplos, como la evolucion histérica de la perspectiva o los Machinima, cortometrajes de
animacién creados a partir de secuencias jugadas de videojuegos. Este ultimo autor coincide con otros
investigadores (Medina, Dominguez y Medina, 2012) en advertir de una problematica que muchos docentes
encuentran en el uso del videojuego en el aula: pese a que existe un consenso sobre su influencia positiva en
el desarrollo de competencias basicas, muestran preocupacién por los aspectos extremadamente violentos de
muchos titulos, como por ejemplo el Grand Theft Auto (Sweeny, 2010). Otros por el contrario apuestan en
revertir dicha situacion mediante la aplicacion de una pedagogia critica a esa problematica, mediante lo que
en educacién se denomina reconstruccionismo social (Parks, 2008). Este modelo busca tomar partido en los
cambios sociales desde el ambito educativo, trabajando con problemas reales como violencia, hambre,

terrorismo o desigualdad.

En resumen, existe bastante literatura sobre la presencia del videojuego en las aulas de las ensefianzas
artisticas, pero resulta dificil encontrar estudios y casos de éxito en el ambito pedagdgico, esto es: ejemplos
concretos de uso en las programaciones didacticas. Quiza el articulo de Robert W. Sweeny sea el que més se
aproxima a un analisis pormenorizado del videojuego y sus caracteristicas, que es el planteamiento de este

trabajo de investigacion.

Los investigadores en innovacion educativa se aproximan al videojuego de forma relativamente abstracta.
Este proyecto intenta analizar de forma sistematica las propiedades y los elementos del software de
entretenimiento, en particular los del ambito de la produccion artistica, para poder concretar sus posibles
aplicaciones en el aula. En un contexto mas general, pretende ampliar los referentes culturales sobre los que

operar en la educacion artistica, con el objetivo de mejorar la motivacion del alumnado.



Otro aspecto relevante se refiere a la falta de motivacion de los estudiantes, y a las consecuencias que esta
tiene sobre el rendimiento escolar, el absentismo, el fracaso escolar y el abandono escolar temprano. Los
resultados del informe PISA en Espafia presentan datos sorprendentes: un nivel académico aceptable, no tan
malo como deberia corresponder a la tasa de fracaso escolar, con tasas de idoneidad bajas (porcentaje de
alumnado que realiza el curso que corresponde a su edad). En definitiva, motivamos poco y suspendemos
mucho: un alumno desmotivado que suspende y repite curso tiene riesgo de acabar abandonando sus

estudios (como puede constatarse en el siguiente articulo 3).

Las metas que persigue este trabajo de investigacion son:

1. Analizar las propiedades y elementos del videojuego como producto artistico, y describir y categorizar
sus caracteristicas.
2. Definir y concretar las posibilidades de aplicacién didactica, con el fin de plantear su incorporacion

como elemento en el disefio de actividades.

En una ampliacion posterior de la investigacién podria plantearse la siguiente hipotesis secundaria (en esta
fase inicial no demostrable). “La motivacion y del rendimiento académico del alumnado en las asignaturas de
Educacion Plastica y Visual podria mejorarse con la incorporacion del videojuego a los contenidos del

curriculo”.

El método utilizado en la investigacion es de tipo logico-deductivo y analitico, y las técnicas utilizadas son en
primer lugar la consulta de fuentes bibliograficas y documentales, y posteriormente la observacion y los
cuestionarios (estos Ultimos durante la intervencion en el aula). Esta investigacion es esencialmente
descriptiva y cualitativa, buscando una ampliacién de conocimiento de la realidad a partir de una lectura
comprensiva de la misma. También tendria caracteristicas de estudio de caso (al realizarse un analisis de un
objeto, en este caso cultural), e incluso de investigacién-accion, al tratar de manera secundaria la motivacién

de los estudiantes.



http://sociedad.elpais.com/sociedad/2014/04/11/actualidad/1397211917_985641.html

Vamos a sustentar la eleccion del videojuego como referente en la ensefianza artistica sobre dos pilares: los
aspectos formales y los de fondo o contenido. En este sentido encontraremos fuertes semejanzas con otros

referentes equivalentes como el cine o la publicidad.

El punto de vista formal esta estrechamente relacionado con las artes visuales. Para su estudio utilizaremos
una clasificacién de indole disciplinar, dividida en dos grandes categorias: disciplinas 2D y 3D, mencionando
también otros aspectos como el lenguaje visual o la estética. Con respecto a las cuestiones de contenido,
veremos las posibilidades didacticas del analisis de elementos como narracidn, guién, personajes, tematica,
mensaje y simbolismo, y de los aspectos culturales, sociolégicos y éticos. Ambas cuestiones (formales y de
fondo) tendrén en consideracion las tres dimensiones de los contenidos: conceptuales, procedimentales y

actitudinales.

Los aspectos formales del videojuego pueden servirnos para un doble propésito:

1. Como objeto de andlisis: al igual que se haria con otros objetos visuales, examinando sus propiedades
estéticas, plasticas y gréficas. Para ello serd necesario dotar al alumno de una base tedrica (contenidos
conceptuales).Las actividades girarian en torno a la interpretacion del lenguaje visual pudiendo incluso tocar
aspectos como la musica o los efectos de sonido. En este sentido, es importante destacar que fuera de la
mainstream o las grandes producciones (AAA) existen productos de indudable calidad estética. Algunos
ejemplos de ello son Samorost y Machinarum 4, Los rios de Alice ® (de Vetusta Morla), o el aclamado

Monument Valley 8.
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http://www.amanita-design.net/
http://www.youtube.com/watch?v=vWcpDoQRaDs
http://ustwo.com/play/

2. Para la practica de las distintas disciplinas que estan involucradas (actividades procedimentales). Aqui es
de destacar el fuerte componente tecnoldgico (competencia digital). En esencia, las actividades didacticas
consistirian en la creacion de los distintos elementos que componen el videojuego. En el proceso de disefio y
produccion de un videojuego intervienen muchos roles, y las disciplinas artisticas que se trabajan son muy
diversas 7. Estos artistas utilizan habitualmente software complejo, que requiere desarrollar importantes

habilidades técnicas.

7.2.1.1. Disciplinas 2D

A. ILUSTRACION TRADICIONAL Y DIGITAL

Concept art

Durante la preproduccién de un videojuego, los concept
artists bocetan, disefian y conceptualizan personajes,
escenarios, vehiculos y objetos. El software utilizado
comunmente es Photoshop y Painter, con alternativas de

codigo abierto como GIMP, Krita o MyPaint. Dentro de las

técnicas de ilustracidn y pintura digital, se pueden disefar
. . e P . Disefio d je. Fuente: artbook.00.gd
actividades para trabajar con tabletas graficas y lapiz digital 19610 G personale, e ambaskoes
(con enormes posibilidades plasticas, y utilizando todo tipo de técnicas), mostrando a los alumnos ejemplos

de artistas que utilizan este sistema. El hardware mas habitual para ello es Wacom.

Pixel Art/ Spriting

Fuente: megapont.ru Fuente: forum.zdoom.org Fuente: daporta.deviantart.com Fuente: raywenderlich.com

Son graficos de baja resolucién, usados en los primeros videojuegos. Actualmente siguen vigentes en
producciones independientes, juegos web y para méviles. Sus aplicaciones incluyen la perspectiva isométrica

en dibujo técnico.

7 Articulo. Wikipedia: Game art design
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http://en.wikipedia.org/wiki/Game_art_design

Fan art/ Splash Art / Skins / Mods

Son aportaciones al videojuego que hace la comunidad de usuarios. Incluyen la realizacion

de ilustraciones amateur sobre los mismos, y la creacién de arte final y modificaciones que

pueden ser incluidas en el propio videojuego mediante el uso de plugins o complementos.

Fuente: monumentfriends.tumblr.com
B. IMAGEN Y RETOQUE DIGITAL, DISENO GRAFICO
Texture art
Consiste en la creacion de texturas o skins que se aplicaran a los modelos
3D. Los alumnos, mediante técnicas de retoque fotogréfico digital, podrian
generar textural que luego visualizarian tridimensionalmente.

Interface art

Es el disefio gréafico de la interfaz de usuario: el aspecto de menus, botones,

paneles de control...

Caratulas / Packaging / web

Son elementos de disefio publicitario que complementan al lanzamiento de una
produccion. En el caso de las portadas, en la denominada “Edad de oro del

software espafiol”, ilustradores como Luis Royo o Alfonso Azpiri tuvieron una

importancia historica con sus colaboraciones para producciones nacionales 8.

Fuente: gamesdbase.com

C. ANIMACION Y EDICION DE VIDEO

Intros / Cinematicas / Trailers

Montaje de secuencias de animacion o pequefios cortometrajes. Se realizan con programas como Premiere,

Final Cut, Sony Vegas, aunque en el aula es posible crear pequefios montajes con aplicaciones gratuitas

como Windows Movie Maker.

12


http://www.meristation.com/pc/reportaje/el-arte-de-las-portadas/1975476/58

7.2.1.2. Disciplinas 3D

Modelado 3D

Es la creacion personajes y escenarios mediante mayas tridimensionales,
tanto en baja como en alta poligonacién ° mediante aplicaciones como
3DS Max, Blender o SketchUp (ambos de libre distribucién), Maya o
Poser. Merece una mencion especial la escultura digital '© mediante
tableta y programas como ZBrush o su equivalente gratuito Sculptris.
Todos estos programas tienen un enorme potencial para su uso en

perspectiva y dibujo técnico.

Animacién 3D

Fuente: howtomodelinblender.blogspot.com.es

A partir de los modelos 3D y con el mismo software mencionado, se crean los movimientos de los personajes

y elementos del juego (in-game animation), y las escenas cinematicas o cutscenes.

lluminacion

Consiste en la aplicacién de luces y sombreado a los entornos tridimensionales.

7.2.2. Los aspectos de fondo o contenido

7.2.2.1. Andlisis narrativo

Como ya se ha comentado, e independientemente del debate sobre si el videojuego es 0 no una “forma de
arte”, hay producciones que realizan un notable esfuerzo en los aspectos narrativos, aunque su utilizacién
como elemento de andlisis no esté exenta de problematica. Ejemplos de ello son BioShock (con un fuerte
trasfondo politico y filoséfico), Shadow of the Colossus, To the Moon o The Dream Machine. Existen casos en
los que el juego tiene un comportamiento similar al de una “pelicula interactiva®, con el jugador en un rol
pasivo, limitandose a intervenir levemente en el desarrollo de la historia. Tal es el caso de The Walking Dead.
Y también son un buen candidato los audiovisuales Machinima, como Red vs. Blue, basado en Halo.

9 Video. Modelado poligonal con Blender
10 Video. Escultura digital con ZBrush
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https://www.youtube.com/watch?v=AnfVrP6L89M
http://www.youtube.com/watch?v=zGHTxkon634

Para disefiar actividades de anélisis (similares a las de analisis cinematografico del texto filmico), se requiere
mas profundidad y productos mas cargados de matices, que trasciendan al mero entretenimiento.
Operariamos sobre la narracion, guion, personajes, tematica, mensaje, niveles de lectura y simbolismo. Los
videojuegos independientes suelen operar en una dimensién mas artistica y utilizar micronarrativas con mas

frecuencia que las producciones comerciales.

Merece la pena destacar una cuestion que puede dificultar el disefio de actividades de analisis de texto: lo
que se ha dado en denominar “disonancia ludonarrativa”, es decir, la desconexion que se produce entre
jugabilidad e historia, cuando éstas transmiten mensajes contradictorios al jugador, siendo la primera

frecuentemente ludica y trivial y la segunda densa y compleja.

Las tendencias actuales en teoria de la educacion artistica utilizan una aproximacién posmoderna al
tradicional enfoque disciplinar. El videojuego como producto cultural puede ser abordado desde un punto de
vista exclusivamente disciplinar, como defendian Manuel Barkan y el DBAE (Morales, 2001), poniendo la
atencién en el objeto de conocimiento, o bien desde un enfoque cultural posmoderno, como propone Arthur
Efland (Morales, 2001), en el que los objetos culturales contemporaneos producirian un universo simbdlico, al

igual que lo hizo en su momento el barroco o el impresionismo.

Desde este punto de vista, el videojuego es un producto cultural muy atractivo para un enfoque posmoderno
del curriculo, que permite poner en marcha estrategias orientadas a conseguir la reflexion y un pensamiento
critico por parte del alumnado, y abordar cuestiones entorno a sus aspectos culturales, sociolégicos y éticos,
desarrollando contenidos actitudinales y educacion en valores. En esta misma linea, el videojuego permitiria
trabajar también cuestiones de atencion a la diversidad, como por ejemplo de diversidad cultural y diversidad
de género. Este tratamiento de la diversidad se podria realizar desde dos enfoques: o bien debatiendo y
realizando una critica de juegos que presenten una visién sesgada, poco tolerante, sexista... O por el

contrario, mostrando ejemplos de juegos en los que aparecen reflejados aspecto multiculturales e igualitarios.

Muchas de estas caracteristicas son a la vez un potencial objeto de discusion y un elemento de dificultad en
su aplicacion didactica, por lo que deberan ser manejadas con especial cuidado. En el aula se pueden
fomentar debates en torno a la violencia, el sexismo, la adiccion, el control parental y la clasificacion de
contenidos por edades, o la industria y sus repercusiones econdmicas. Con todo ello se pretende evitar que

los alumnos hagan un uso acritico del software de entretenimiento.
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El videojuego puede ser un buen vehiculo para la adquisicion de competencias basicas. Ensefiar en qué
consiste el proceso completo de elaboracion de un videojuego (desde su fase de disefio a hasta su
produccion) permite al alumno desarrollar una metodologia de trabajo (aprender a aprender). De manera mas
ambiciosa, esto podria aplicarse a una programacion didactica completa, con la creacion de un videojuego a
lo largo de todo el curso, utilizando trabajo cooperativo y asignacion de roles. Existen programas gratuitos

muy potentes e intuitivos que servirian a este proposito, como Unity 11.

Las posibilidades para tratar contenidos transversales también son un campo a explorar: mediante juegos
como Assasin’s Creed podemos vincular las actividades con contenidos de historia, arquitectura y espacios,

economia o sociedad.

Incluso podemos incorporar caracteristicas del videojuego en nuestra evaluacion: la calificacion de los
proyectos se puede realizar otorgando puntaciones similares a las que acostumbran a usar las revistas
especializadas (que evaltan apartados como graficos, sonido, argumento...). Esto es vélido tanto en los
andlisis de juegos concretos que pudieran realizar los alumnos, como en sus autoevaluaciones o

evaluaciones del docente.

La intervencion en el aula se desarrollo en el I.E.S. Rector Francisco Sabater Garcia (Cabezo de Torres),
durante el Practicum, y bajo la coordinacion de Alfredo Cuervo Pando (Tutor de la Universidad) y Eduardo
Soldevila Iniesta (Tutor del Centro). El periodo de intervencion fue de 7 semanas lectivas, de manera
auténoma y no supervisada, no contando para ello con el apoyo-guia del tutor del centro. Este periodo se

dividié en 2 bloques:

- BLOQUE I: del lunes 18 al viernes 29 de noviembre de 2013 (2 semanas lectivas)

- BLOQUE II: del lunes 24 de marzo al viernes 9 de mayo de 2014 (5 semanas lectivas)

11
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https://www.youtube.com/watch?v=XDjAYLaZN2c

Los grupos y asignaturas sobre los que se realiz6 la accion docente fueron:

- 4° Diversificacion (15 alumnos) - Taller de expresion creativa

- 2° Bachillerato (7 alumnos) - Imagen y comunicacion

El alumnado que componia estos grupos presentaba los problemas previamente expuestos de falta de
motivacion y desvinculacién del proceso de ensefianza-aprendizaje. A esto se sumaba la ausencia de
fundamentos tedricos y de ejemplos que sirvieran para contextualizar los contenidos y estimular la curiosidad
de los alumnos. Ademas las actividades que estaban planteadas les resultaban poco atractivas, por lo que se
procurd disefiar nuevas actividades motivadoras con estas dos premisas: relacionadas con los gustos del

estudiante y conectadas con el mundo real. Ante la ausencia de objetivos didacticos claros, se planteé:

- Potenciar el analisis, atendiendo a cuestiones formales y narrativas.

- Hacer reflexionar a los alumnos, promover la capacidad critica y tratar aspectos éticos y morales.
- Desarrollar una cultura y alfabetizacion visual: lectura de iméagenes, simbolismo, comunicacion.

- Manejar a un nivel basico software de disefio presente en la produccion de videojuegos.

- Adquirir un proceso de trabajo en el desarrollo proyectos artisticos y de disefio.

- Contemplar las tres dimensiones del saber: conceptual, procedimental y actitudinal.

Estos objetivos se fundamentan desde el punto de vista teérico sobre tres autores: Gardner (1994) y su
orientacién a proyectos tematicos, Eisner (1995), la continuidad y profundizacién en los contenidos, el
multiculturalismo, el contexto cultural y la diversidad de puntos de vista, y por ultimo Efland (2003), que

defiende la reflexion y critica, y propone estrategias posmodernas para reinterpretar el curriculo.

Y en todo momento teniendo presente la motivacion del alumnado, y las siguientes premisas:

- Evaluacion inicial de conocimientos previos. Tanteo de sus intereses/inquietudes.
Expectativas de la asignatura y evaluacién de nivel (conocimientos de software).

- Fundamentos tedricos + contextualizacién + ejemplos e inspiracion.

- Presentaciones con apoyo grafico y audiovisual como complemento a los conceptos.

- Autoaprendizaje y aprendizaje activo de TIC.

- Exposiciones publicas, puesta en comun y debates.

- Autoevaluacion y evaluaciones docentes al finalizar los proyectos.
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Todas las intervenciones tuvieron un marcado caracter tecnolégico (consultar en Anexos todo el material
gréfico recopilado). Aun asi se puso énfasis en que las actividades eran compatibles con disciplinas

tradicionales, por ejemplo abocetado a lapiz para posterior escaneado y arte final digital.

4° ESO. Sesiones tedricas: Concept Art

Introduccion al tema y presentaciones audiovisuales para apoyar la posterior eleccion de un proyecto libre. Se
plante6 un debate sobre zonas con conflicto bélicos para reconducir la tendencia de los alumnos hacia
elementos violentos (armas, vehiculos de guerra). En todo momento se procurd que los ejemplos y los
apoyos visuales trabajados se alejaran de contenidos audiovisuales “mainstream” o puramente recreativos,

buscando microrrelatos que invitaran a la reflexion.

4° ESO Proyecto: Disefio de personaje / criatura / vehiculo

Se dio una primera charla a cerca de las etapas de produccion en la industria del videojuego, insistiendo en
los aspectos procesuales y metodoldgicos, y el cumplimiento de plazos. En una segunda sesion se tratd con
mas profundidad el Concept Art en videojuegos y cine (Character Design). La mayoria de los alumnos entregd

un buen numero de bocetos y algunos de ellos realizaron ilustraciones definitivas.

2° BACHILLERATO. Proyecto: Digital Painting

La primera sesion consistio6 en una charla sobre Speed
Painting y Concept Art. Se expusieron los trabajos y
trayectoria de dos artistas con los que tengo relacién: Nacho
Yagle 2 y Brennan Massicotte 3. Posteriormente se dio
leccion magistral tedrico-practica sobre ilustracion y pintura

digital, y se proyectaron multiples tutoriales 14. Se utilizaron los

siguientes recursos propios: portatil, Wacom tablet y Painter.

Fuente: nachoyague.net
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https://www.youtube.com/watch?v=DwSnFbW0W2o
http://www.brennanmassicotte.com/
https://cgcookie.com/concept/cgc-courses/female-character-series/

Este tema se complementd con otra leccion magistral: el Disefio 3D, modelado y texturizado. En esta ocasidn
se utilizo el software Sketchup y Google Earth. Todos los alumnos mostraron mucho interés sobre los temas
tratados, pese a que fueron propuestos por una sola alumna, que fue la unica que finalmente llevé a cabo una

practica sobre el mismo.

Ademas de lo anterior, se intercambiaron varios correos electronicos con una compariera que realizaba las
practicas en el IES Alfonso X, y que necesitaba orientar a un grupo de alumnos de Bachillerato Internacional

sobre la salida profesional como “concept artist” en la industria del videojuego.

Todas estas actuaciones se encuentran dentro de un contexto de simulacion o muestra experimental (son de
tipo anecdético). Esto permite extraer ideas y conclusiones sobre el terreno, que de otro modo y en abstracto
resultaria dificil que surgieran. Por lo tanto no resultan vélidas para extraer conclusiones de tipo general. Pese
a ello, y como experiencia recuperable en el futuro, con la debida estructuracion del importante numero de
acciones emprendidas y con la programacion y planificacién adecuada, la accion docente en el &mbito de la
produccion de videojuegos, el concept art y la ilustracion digital mediante tabletas tactiles, conformaria una
unidad didactica densa, cohesionada y cumpliendo objetivos de planificacion posmoderna. La cantidad de

recursos y materiales didacticos que se ha generado y recopilado también apoya esta posibilidad.

Debido en parte a la dinamica de desmotivacion que arrastraban los grupos, la introduccion del videojuego en
las actividades provocd un notable interés inicial, aunque resulté dificil mantener ese nivel de atencion. En
términos general se podia percibir una actitud mas positiva en ambos grupos. Para tratar de objetivar estas
percepciones fruto de la observacion, en las Ultimas sesiones se realizaron dos evaluaciones mediante
cuestionarios de elaboracién propia. Las autoevaluaciones de los alumnos demostraban poca capacidad
autocritica. En cuanto a la evaluacion docente, fue extremadamente positiva, pero probablemente
condicionada al hecho de que eran dos grupos que se encontraban muy desatendidos por parte del profesor

titular. Se pueden descargar los modelos de cuestionarios en estos enlaces:

- Autoevaluacion de los propios alumnos. ( )

- Evaluacién de la accién docente. ( )

Tanto los materiales elaborados, como los instrumentos de recogida de datos y los trabajos de los alumnos

pueden consultarse en los anexos, y en la web
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http://www.pixelhive.net/blogtics/wp-content/uploads/2014/05/cuestionario_autoevaluacion.pdf
http://www.pixelhive.net/blogtics/wp-content/uploads/2014/05/cuestionario_evaluacion_final.pdf
http://blogtics.pixelhive.net/

CONCLUSION 1. Tras el proceso de investigacion, las preguntas planteadas en el punto 4.1 han podido ser
respondidas satisfactoriamente. Se han podido determinar las caracteristicas, propiedades y elementos del

videojuego de forma exhaustiva y categorizada, para su posterior analisis como herramienta didactica.

CONCLUSION 2. La incorporacion del videojuego a los referentes utilizados en la practica docente de la
educacion artistica no solo es posible, sino que abre un amplio abanico de opciones para trabajar los
contenidos del curriculo, ademas de tener efectos positivos a la hora de estimular el interés de los alumnos,
utilizando elementos de su cultura audiovisual. Por otro lado supone la integracion de un elemento muy
presente en la realidad de los estudiantes, y un excelente vehiculo para introducir las nuevas tecnologias en
el aula. En conjunto resulta un buen complemento a otros objetos artisticos, aunque quiza su uso exclusivo

plantearia algunas carencias.

En la practica, la inclusion del videojuego en las ensefianzas artisticas plantea varios inconvenientes y
debilidades (inherentes al objeto cultural), que solo a través de la experiencia se podrian manejar para que no

llegaran a condicionar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Los mas destacables son:

1. La necesidad de jugarlos (al menos algunos, para no generar expectacion o decepcion): 4 En casa?
¢En el aula? ;Dispondrian de consola/pc? ;Juegan en moviles o tablets?

2. Alternativas para la diversidad, para los alumnos y alumnas que no muestren interés o no dispongan
de medios: cine sobre videojuegos, animacion 3D, casual games, juegos para smartphones.

3. Los recursos y materiales didacticos necesarios: juegos instalados, juegos online, juegos web.
Pudiera ser necesario comprar licencias, aunque en la mayoria de los casos existe software

equivalente de libre distribucion, adecuado para ensefianza secundaria.

Con respecto a la ampliacién de este proyecto de investigacion, se abran nuevas lineas de investigacion, la
mas inmediata, un trabajo de campo que profundice en las consecuencias sobre la motivacion y el interés de
los alumnos: actitud, rendimiento académico y absentismo. También seria recomendable efectuar una
investigacion de los referentes planteados en los curriculos LOE y LOMCE, para fundamentar sélidamente la
recolocacién curricular. Y por ultimo, este trabajo ha procurado aportar al estado bibliografico de la cuestion y
a las experiencias publicadas, una definicion y un analisis sistematico y pormenorizado de las caracteristicas
y elementos de aplicacion didactica que posee el videojuego como producto de referencia en el ambito

educativo.
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- TEDx: Los videojuegos ensefian mejor que la escuela https://www.youtube.com/watch?v=TbTm1Lkm180
- Digital Meets Culture: Videogames, more than entertainment http://www.digitalmeetsculture.net/article/videogames-more-than-entertainment/

- El Pais: Espafa lidera el abandono escolar temprano en Europa  hitp:/sociedad.elpais.com/sociedad/2014/04/11/actualidad/1397211917 985641 himl

- Samorost y Machinarum, de Amanita Design http://www.amanita-design.net/

- Los rios de Alice http://www.youtube.com/watch?v=vWcpDoQRaDs

- Monument Valley http://ustwo.com/play/

- Wikipedia. Game art design http://en.wikipedia.org/wikilGame art design

- MeriStation: El Arte de las Portadas http://www.meristation.com/pc/reportaje/el-arte-de-las-portadas/1975476/58
- Modelado poligonal con Blender https://www.youtube.com/watch?v=AnfVrP6L89IM

- Escultura digital con ZBrush https://www.youtube.com/watch?v=zGHTxkon634

- Creacion de videojuegos con Unity https://www.youtube.com/watch?v=XDjAY LaZN2c

- Nacho Yagie, speed painting https://www.youtube.com/watch?v=DwSnFbW0W20

- Brennan Massicotte, portfolio http://www.brennanmassicotte.com/

- Concept Cookie: Female Character Course https://cgcookie.com/concept/cgc-courses/female-character-series/
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Anexo |. Materiales didacticos
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Anexo Il. Trabajos de los alumnos
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Anexo lll. Cuestionarios
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CUESTIONARIO DE AUTOEVALUACION

Por favor, sé sincer@ y objetiv@. Gracias!

Apellidos y nombre: __£ (o Gox oo

- Conocimientos tedricos (20%):

- Trabajo préctico (60%): % [OQ

- Actitud y exposicién (20%):
- TOTAL: ;

()‘.cos %#@%Ln&cé;@//wémmg,g
ruﬁ S /QQ)Q}LJ,D ,40))

CUESTIONARIO DE AUTOEVALUACION

Por favor, sé sincer@ y objetiv@. Gracias!

Apellidos y nombre: ﬁ&\)\:( NWER &\&Q&‘Q}: QUT

- Conocimientos tedricos (20%): _(_&
- Trabajo practico (60%): % %O

- Actitud y exposicion (20%):

=
TomaL @
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CUESTIONARIO DE AUTOEVALUACION

Por favor, sé sincer@ y objetiv@. Graeias!

Apellidos y nombre: @\@_,U\ o Rl 6\\/\/\/\3 -

- Conocimientos tedricos (20%): Ple’A | -’( / 7

- Trabajo préctico (60%): Uy y's C

- Actitud y exposicién (20%): 2o 4 - ? bS 0 /464 (L Oé) &k(
- TOTAL: &_5/ . 6’ [5 r

CUESTIONARIO DE AUTOEVALUACION

Por favor, sé sincer@ y objetiv@. Gracias!

Apellidos y nombre: W«a (O@&O/VLQLP

- Conocimientos tedricos (20%): 15 % Z K ‘['u)
- Trabajo practico (60%): o % L /’é/&x oe it
- Actitud y exposicion (20%): 20 9% @ /E l 010 /47 4

- TOTAL: 95 7o @ /O /AVO/

29



CUESTIONARIO DE AUTOEVALUACION
\ { Ly wu Por favor, sé sincer@ y objetiv@. Gracias!
g%:)m é\d(((Q;\ 6@/}«@«/? Z ) B t\‘ 3

Apellidos y nombre:

- Conocimientos tedricos (20%): 920
- Trabajo practico (60%): S35 g L/ S
- Actitud y exposicion (20%): e
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- TOTAL:

CUESTIONARIO DE AUTOEVALUACION

Por favor, sé sincer@ y objetiv@. Gracias!

icliepebiod. rramenois | BesdE, R\

Apellidos y nombre:

2 Cono;imientos tedricos (20%): 70 ‘ % 4
0 3'g // A / v

- Trabajo préctico (60%):
@) o8 fence e

- Actitud y exposicion (20%): A0
- TOTAL: 3 @

v Z
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CUESTIONARIO DE EVALUACION FINAL

Tu opinidn acerca de este curso contribuye a mejorar el desempefio docente.
Por favor, sé sincer@ y objetiv@. Gracias!

NOTA: Este cuestionario es anonimo.

Indica que valoracidn te merecen las siguientes cuestiones:

6 63 69 O

1.Muy mall! 2. Mai! 3. Regular 4. Bien! 5. Muy bien!!

Csg i e e e e e 112(3]4]|5
éCrees que se han logrado los objetivos de la asignatura? %
¢éLos contenidos te han resultado interesantes? X
¢Te parece que la metodologia utilizada en el aula es adecuada? X
&Y los recursos y materiales? (presentaciones, laminas, videos, medios técnicos...) x
Nivel de conocimientos del profesor %

Capacidad de comunicacién y claridad de las explicaciones

Actitud del profesor (motiva, es ameno, fomenta la participacion...)

Implicacion del profesor (aclara dudas, realiza tutorias de apoyo...)

¢Se han satisfecho las expectativas que tenias al inicio del curso?

S| <

¢Te resulta Gtil lo que has aprendido?

- ¢Qué es lo que mas te ha gustado?:

- ¢Qué mejorarias?:

- Otros comentarios y sugerencias:

- Y por dltimo, puntia de 0 a 10 tu valoracidn global del profesor:

- Conocimientos tedricos (20%):
- Practica docente (60%):

- Actitud e implicacidn (20%):

- TOTAL:

#lelsls
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CUESTIONARIO DE EVALUACION FINAL

Tu opinién acerca de este curso contribuye a mejorar el desempefio docente.
Por favor, sé sincer@ y objetiv@. Gracias!

NOTA: Este cuestionario es anénimo.

Indica que valoracién te merecen las siguientes cuestiones:

6 6 O

1.Muy mal!! 2. Mal! 3. Regular 4. Bien! 5. Muy bien!!
; S e R v 1[2}3}4]5
¢Crees que se han logrado los objetivos de la asignatura? \/
éLos contenidos te han resultado interesantes? X
éTe parece que la metodologia utilizada en el aula es adecuada? X
¢Y los recursos y materiales? (presentaciones, ldminas, videos, medios técnicos...) >< N

Nivel de conocimientos del profesor

Capacidad de comunicacién y claridad de las explicaciones

Actitud del profesor (motiva, es ameno, fomenta la participacién...)

Implicacion del profesor (aclara dudas, realiza tutorias de apoyo...)

N

¢Se han satisfecho las expectativas que tenias al inicio del curso?

¢Te resulta dtil lo que has aprendido?

<P

- ¢Qué es lo que mas te ha gustado?:

- ¢Qué mejorarias?:

- Otros comentarios y sugerencias:

- Y por dltimo, puntta de 0 a 10 tu valoracidn global del profesor:

- Conocimientos teéricos (20%): ﬁ_;—
- Practica docente (60%): =
- Actitud e implicacion (20%): 3

-TOTAL: _} i}
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CUESTIONARIO DE EVALUACION FINAL

Tu opinidn acerca de este curso contribuye a mejorar el desempefio docente.
Por favor, sé sincer@ y objetiv@. Gracias!

NOTA: Este cuestionario es anénimo.

Indica que valoracion te merecen las siguientes cuestiones:

86 O

1.Muy mall! 2. Mal! 3. Regular 4. Bien! 5. Muy bien!!
1121314/|5
¢Crees que se han logrado los objetivos de la asignatura? ‘% X
éLos contenidos te han resultado interesantes?
¢Te parece que la metodologia utilizada en el aula es adecuada? >(

¢Y los recursos y materiales? (presentaciones, ldminas, videos, medios técnicos...)

<

Nivel de conocimientos del profesor

Capacidad de comunicacion y claridad de las explicaciones

Actitud del profesor (motiva, es ameno, fomenta la participacién...)

Ja

Implicacién del profesor (aclara dudas, realiza tutorias de apoyo...)

¢éSe han satisfecho las expectativas que tenias al inicio del curso? 7(

éTe resulta Gtil lo que has aprendido? x

- ¢Qué es lo que mas te ha gustado?:
el udao Jruad,

- ¢Qué mejorarias?:

dodor &

- Otros comentarios y sugerencias:

- Y por tltimo, puntta de 0 a 10 tu valoracidn global del profesor:

- Conocimientos tedricos (20%): Z‘Q/
- Préctica docente (60%): B0/
- Actitud e implicacién (20%): 7/

-TOTAL: | ‘_Z_QL(



CUESTIONARIO DE EVALUACION FINAL

Tu opinion acerca de este curso contribuye a mejorar el desempefio docente.
Por favor, sé sincer@ y objetiv@. Gracias!

NOTA: Este cuestionario es anénimo.

Indica que valoracion te merecen las siguientes cuestiones:

£ 696 O

1.Muy mall! 2. Mal! 3. Regular 4. Bien! 5. Muy bien!!

: : ) R e 1213415
¢Crees que se han logrado los objetivos de la asignatura? X
éLos contenidos te han resultado interesantes? 5
¢Te parece que la metodologia utilizada en el aula es adecuada? Sc

&Y los recursos y materiales? (presentaciones, laminas, videos, medios técnicos...) @

Nivel de conocimientos del profesor .
Capacidad de comunicacion y claridad de las explicaciones v
Actitud del profesor (motiva, es ameno, fomenta la participacién...) w
Implicacion del profesor (aclara Qudas, realiza tutorias de apoyo...) o
éSe han satisfecho las expectativas que tenias al inicio del curso? K

¢ Te resulta util lo que has aprendido? %

- ¢Qué es lo que mas te ha gustado?:
OPNSS O edog
- ¢éQué mejorarias?:
P Qrsicl (NG nGS (W (\coqgfé en C’N{O%\(\O\g .

- Otros comentarios y sugerencias:

/

-Y por dltimo, puntia de 0 a 10 tu valoracidn global del profesor:

- Conocimientos tedricos (20%): vl
- Practica docente (60%): Sl
- Actitud e implicacién (20%): 20

- TOTAL: ac



CUESTIONARIO DE EVALUACION FINAL

Tu opinidn acerca de este curso contribuye a mejorar el desempefio docente.
Por favor, sé sincer@ y objetiv@. Gracias!

NOTA: Este cuestionario es anénimo.

Indica que valoracién te merecen las siguientes cuestiones:

Q& @ O

1.Muy mall! 2. Mal! 3. Regular 4. Bien! 5. Muy bien!!

e e S P A el s 11213|4|5
¢Crees que se han logrado los objetivos de la asignatura? X
¢éLos contenidos te han resultado interesantes? X
¢Te parece que la metodologia utilizada en el aula es adecuada? X
&Y los recursos y materiales? (presentaciones, laminas, videos, medios técnicos...) 7( )

Nivel de conocimientos del profesor X

Capacidad de comunicacién y claridad de las explicaciones

Actitud del profesor (motiva, es ameno, fomenta la participacion...)

AKX

Implicacién del profesor (aclara dudas, realiza tutorias de apoyo...)

¢éSe han satisfecho las expectativas que tenias al inicio del curso? X

éTe resulta atil lo que has aprendido? ;(

- ¢Qué es lo que mds te ha gustado?:

Lo aqpevies il //W*J%n

- ¢Qué mejorarias?:

(;ov MMNZM

- Otros comentarios y sugerencias:

Saola

- Y por dltimo, puntta de 0 a 10 tu valoracion global del profesor:

O,
- Conocimientos tedricos (20%): 20/0
- Practica docente (60%): s50%
- Actitud e implicacién (20%): 20%0

- TOTAL: a40%




CUESTIONARIO DE EVALUACION FINAL

Tu opinién acerca de este curso contribuye a mejorar el desempefio docente.
Por favor, sé sincer@ y objetiv@. Gracias!

NOTA: Este cuestionario es anénimo.

Indica que valoracién te merecen las siguientes cuestiones:

AEHEO

1.Muy mall! 2. Mal! 3. Regular 4. Bien! 5. Muy bien!!

>(u1

éCrees que se han logrado los objetivos de la asignatura?

¢éLos contenidos te han resultado interesantes?

YA

¢éTe parece que la metodologia utilizada en el aula es adecuada?

&Y los recursos y materiales? (presentaciones, laminas, videos, medios técnicos...)

Nivel de conocimientos del profesor

Capacidad de comunicacion y claridad de las explicaciones

Actitud del profesor (motiva, es ameno, fomenta la participacion...)

Implicacién del profesor (aclara dudas, realiza tutorias de apoyo...)

¢éSe han satisfecho las expectativas que tenias al inicio del curso? X

¢Te resulta dtil lo que has aprendido?

PSR PS DS DD

- ¢Qué es lo que mas te ha gustado?:

APEdes  sol(e Dex u\.cgn Sa NI,

- ¢Qué mejorarias?:
T(q\oc\(é MmeS en cdoga.

- Otros comentarios y sugerencias:

- Y por dltimo, puntda de 0 a 10 tu valoracion global del profesor:

- Conocimientos tedricos (20%): Pe)
- Practica docente (60%): /*®)
- Actitud e implicacién (20%): L20

-TOTAL: _14Co



CUESTIONARIO DE EVALUACION FINAL

Tu opinidn acerca de este curso contribuye a mejorar el desempefio docente.
Por favor, sé sincer@ y objetiv@. Gracias!

NOTA: Este cuestionario es anénimo.

Indica que valoracion te merecen las siguientes cuestiones:

QDO O

1.Muy malll 2. Mal! 3. Regular 4. Bien! 5. Muy bien!!

“¢Crees que se han logrado los objetivos de la asignatura?

éLos contenidos te han resultado interesantes?

¢Te parece que la metodologia utilizada en el aula es adecuada?

&Y los recursos y materiales? (presentaciones, ldminas, videos, medios técnicos...)

Nivel de conocimientos del profesor -

XX

Capacidad de comunicacion y claridad de las explicaciones

Actitud del profesor (motiva, es ameno, fomenta la participacion...)

Implicacion del profesor (aclara dudas, realiza tutorias de apoyo...)

¢Se han satisfecho las expectativas que tenias al inicio del curso?

éTe resulta atil lo que has aprendido?

- ¢Qué es lo que mds te ha gustado?: o
- Lo rabaios de grafthis

- ¢Qué mejorarias?:

Lo ochibud de lose

- Otros comentarios y sugerencias:

-Y por dltimo, puntia de 0 a 10 tu valoracidn global del curso:

3.

37



CUESTIONARIO DE EVALUACION FINAL

Tu opinidn acerca de este curso contribuye a mejorar el desempefio docente.
Por favor, sé sincer@ y objetiv@. Gracias!

NOTA: Este cuestionario es anonimo.

Indica que valoracion te merecen las siguientes cuestiones:

Q66O

1.Muy mall! 2. Mal! 3. Regular 4. Bien! 5. Muy bien!!

“éCrees que se han logrado los objetivos de la asignatura?

¢Los contenidos te han resultado interesantes?

¢Te parece que la metodologia utilizada en el aula es adecuada?

<] |Xe

Y los recursos y materiales? (presentaciones, laminas, videos, medios técnicos...) {X

Nivel de conocimientos del profesor

=

Capacidad de comunicacién y claridad de las explicaciones X

Actitud del profesor (motiva, es ameno, fomenta la participacion...)

¢Se han satisfecho las expectativas que tenias al inicio del curso? X

¢ Te resulta (til lo que has aprendido?

Implicacion del profesor (aclara dudas, realiza tutorias de apoyo...) %

" f ) ) A
- ¢Qué es lo que mas te ha gustado?: /_a 3 ?‘Ca anes§  Con Las ﬁ Wl UIND ?JZ (\(OV ecor
v ) = ; ) ’} )
- ¢Qué mejorarias?: /9 ach i‘u é (&e_ &é] CQ& fo
- Otros comentarios y sugerencias:

- Y por tltimo, puntua de 0 a 10 tu valoracion global del curso: }



CUESTIONARIO DE EVALUACION FINAL

Tu opinién acerca de este curso contribuye a mejorar el desempefio docente.
Por favor, sé sincer@ y objetiv@. Gracias!

NOTA: Este cuestionario es anénimo.

Indica que valoracidn te merecen las siguientes cuestiones:

& 6 6 O

1.Muy mail! 2. Mal! 3. Regular 4. Bien! 5. Muy bien!!

“éCrees que se han logrado los objetivos de la asignatura? X

éLos contenidos te han resultado interesantes?

¢Te parece que la metodologia utilizada en el aula es adecuada?

Y los recursos y materiales? (presentaciones, laminas, videos, medios técnicos...) X

Nivel de conocimientos del profesor

<R IXIX

Capacidad de comunicacién y claridad de las explicaciones

Actitud del profesor (motiva, es ameno, fomenta la participacion...)

implicacién del profesor (aclara dudas, realiza tutorias de apoyo...)

:Se han satisfecho las expectativas que tenias al inicio del curso? X

¢Te resulta util lo que has aprendido?

- ¢Qué es lo que mds te ha gustado?:

[?ﬁ (’“?‘"5"”“7‘6 "@k ;mmbmé [\oﬂg“l R o & pmezn
- ¢Qué mejorarias?:
% ot e

- Otros comentarios y sugerencias:

- Y por Gltimo, punttia de 0 a 10 tu valoracién global del curso:

f



CUESTIONARIO DE EVALUACION FINAL

Tu opinidn acerca de este curso contribuye a mejorar el desempefio docente.
Por favor, sé sincer@ y objetiv@. Gracias!

NOTA: Este cuestionario es anénimo.

indica que valoracién te merecen las siguientes cuestiones:

B E

1.Muy mall! 2. Mal! 3. Regular 4. Bien! 5. Muy bien!!
e e 1]2]3]4]s
“Crees que se han logrado los objetivos de la asignatura? >(
¢Los contenidos te han resultado interesantes? X
/
éTe parece que la metodologia utilizada en el aula es adecuada?
¢Y los recursos y materiales? (presentaciones, Idminas, videos, medios técnicos...) i
Nivel de conocimientos del profesor N
Capacidad de comunicacién y claridad de las explicaciones y
Actitud del profesor (motiva, es ameno, fomenta la participacion...) X
Implicacién del profesor (aclara dudas, realiza tutorias de apoyo...) N
éSe han satisfecho las expectativas que tenias al inicio del curso? X
éTe resulta util lo que has aprendido? X

- ¢Qué es lo que mas te ha gustado?:

t/)") D '.oo»;; D -

- ¢Qué mejorarias?:

? 1
Valh a

- Otros comentarios y sugerencias:

-Y por tltimo, puntta de 0 a 10 tu valoracién global del curso:

@



CUESTIONARIO DE EVALUACION FINAL

Tu opinién acerca de este curso contribuye a mejorar el desempefio docente.
Por favor, sé sincer@ y objetiv@. Gracias!

NOTA: Este cuestionario es anénimo.

Indica que valoracion te merecen las siguientes cuestiones:

D0 O

1.Muy mall! 2. Mal! 3. Regular 4. Bien! 5. Muy bien!!

e : 1[2[3]4]s
“¢Crees que se han logrado los objetivos de la asignatura? X

¢éLos contenidos te han resultado interesantes? X

¢Te parece que la metodologia utilizada en el aula es adecuada? X

Y los recursos y materiales? (presentaciones, laminas, videos, medios técnicos...) x

Nivel de conocimientos del profesor

P B

Capacidad de comunicacién y claridad de las explicaciones

Actitud del profesor (motiva, es ameno, fomenta la participacién...) X

Implicacién del profesor (aclara dudas, realiza tutorfas de apoyo...)

¢Se han satisfecho las expectativas que tenias al inicio del curso? X

¢Te resulta (til lo que has aprendido?

3

- ¢Qué es lo que mas te ha gustado?:

Oibujos de Bocets

- ¢Qué mejorarias?:

N Q. : ::, P

- Otros comentarios y sugerencias:

- Y por tltimo, puntda de 0 a 10 tu valoracion global del curso:

®



CUESTIONARIO DE EVALUACION FINAL

Tu opinidn acerca de este curso contribuye a mejorar el desempefio docente.
Por favor, sé sincer@ y objetiv@. Gracias!

NOTA: Este cuestionario es anénimo.

Indica que valoracidn te merecen las siguientes cuestiones:

AO@EO

Y 1.Muy mall! 2. Mal! 3. Regular 4, Bien! 5. Muy bien!!

“¢Crees que se han logrado los objetivos de la asignatura?

¢éLos contenidos te han resultado interesantes?

¢éTe parece que la metodologia utilizada en el aula es adecuada?

¢Y los recursos y materiales? (presentaciones, laminas, videos, medios técnicos...)

Nivel de conocimientos del profesor

Capacidad de comunicacién y claridad de las explicaciones

Actitud del profesor (motiva, es ameno, fomenta la participacion...)

Implicacion del profesor (aclara dudas, realiza tutorias de apoyo...)

¢Se han satisfecho las expectativas que tenias al inicio del curso? ><

éTe resulta util lo que has aprendido?

- ¢Qué es lo que mds te ha gustado?:

Lo 0/&(5‘(‘70“9 1064%0-) Q,mc/@e

- ¢Qué mejorarias?:

/\/ o o/ o enm (]o\:“)}:{m/@l

- Otros comentarios y sugerencias:

N %(ﬂ?o\

- Y por dltimo, puntda de 0 a 10 tu valoracién global del curso:

@



CUESTIONARIO DE EVALUACION FINAL

Tu opinidn acerca de este curso contribuye a mejorar el desempefio docente.
Por favor, sé sincer@ y objetiv@. Gracias!

NOTA: Este cuestionario es anénimo.

indica que valoracién te merecen las siguientes cuestiones:

6 ) O

1.Muy mall! 2. Mal! 3. Regular 4. Bien! 5. Muy bien!!

i‘ZCrees que se han logrado los objetiv6§ de la asignatura?

éLos contenidos te han resultado interesantes?

i Te parece que la metodologia utilizada en el aula es adecuada?

Y los recursos y materiales? (presentaciones, ldminas, videos, medios técnicos...)

Nivel de conocimientos del profesor ><‘

Capacidad de comunicacién y claridad de las explicaciones ><

Actitud del profesor (motiva, es ameno, fomenta la participacion...)

Implicacion del profesor (aclara dudas, realiza tutorias de apoyo...)

¢éSe han satisfecho las expectativas que tenias al inicio del curso?

¢Te resulta util lo que has aprendido?

- ¢Qué es lo que mas te ha gustado?:

Coo b(,(tjbo

- ¢Qué mejorarias?:

(Yo.don

- Otros comentarios y sugerencias:

(\['C nGuno
(v

-Y por Ultimo, puntta de 0 a 10 tu valoracién global del curso:

®



" CUESTIONARIO DE EVALUACION FINAL

Tu opinién acerca de este curso contribuye a mejorar el desempefio docente.
Por favor, sé sincer@ y objetiv@. Gracias!

NOTA: Este cuestionario es anénimo.

Indica que valoracion te merecen las siguientes cuestiones:

Gl

1.Muy mall! 2. Mal! 3. Regular 4. Bien! 5. Muy bien!!

“sCrees que se han logrado los objetivos de la asignatura?

¢Los contenidos te han resultado interesantes?

¢éTe parece que la metodologia utilizada en el aula es adecuada?

¢Y los recursos y materiales? (presentaciones, laminas, videos, medios técnicos...)

Nivel de conocimientos del profesor

Capacidad de comunicacion y claridad de las explicaciones

Actitud del profesor (motiva, es ameno, fomenta la participacion...)

Implicacién del profesor (aclara dudas, realiza tutorias de apoyo...)

¢Se han satisfecho las expectativas que tenias al inicio del curso?

i

éTe resulta dtil lo que has aprendido?

- ¢Qué es lo que mds te ha gustado?:

- AP“% iU eJsA "fec.wc%

- ¢Qué mejorarias?:

- e no ceuyian el anle.

- Otros comentarios y sugerencias: ;

- Mo hee grieendd vy Gen €o eunoeets

- Y por Ultimo, puntia de 0 a 10 tu valoracién global del curso:

mq‘
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CUESTIONARIO DE EVALUACION FINAL

Tu opinién acerca de este curso contribuye a mejorar el desempefio docente.
Por favor, sé sincer@ y objetiv@. Gracias!

NOTA: Este cuestionario es anénimo.

Indica que valoracidn te merecen las siguientes cuestiones:

Yoot

1.Muy mall! 2. Mal! 3. Regular 4. Bien! 5. Muy bien!!

“¢Crees que se han logrado los objetivos de la asignatura? e

¢Los contenidos te han resultado interesantes?

¢Te parece que la metodologia utilizada en el aula es adecuada?

&Y los recursos y materiales? (presentaciones, laminas, videos, medios técnicos...)

Nivel de conocimientos del profesor

Capacidad de comunicacién y claridad de las explicaciones

Actitud del profesor (motiva, es ameno, fomenta la participacion...)

Implicacién del profesor (aclara dudas, realiza tutorias de apoyo...)

¢Se han satisfecho las expectativas que tenias al inicio del curso?

¢Te resulta util lo que has aprendido?

S MK IX > [% X

- ¢Qué es lo que mas te ha gustado?: R
X gam Cove SN s gees  acuosdadsy
e o on vl acbade o len diujes.

Y ol cdlisedo de XORa(es -

- ¢Qué mejorarias?: .

- Otros comentarios y sugerencias:

- Y por Gltimo, puntia de 0 a 10 tu valoracién global del curso:

AO
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CUESTIONARIO DE EVALUACION FINAL

Tu opinidn acerca de este curso contribuye a mejorar el desempefio docente.
Por favor, sé sincer@ y objetiv@. Gracias!

NOTA: Este cuestionario es anénimo.

Indica que valoracion te merecen las siguientes cuestiones:

Q66 O

1.Muy mall! 2. Mal! 3. Regular 4. Bien! 5. Muy bien!!

“éCrees que se han logrado los objetivos de la asignatura?

éLos contenidos te han resultado interesantes?

éTe parece que la metodologia utilizada en el aula es adecuada?

¢Y los recursos y materiales? (presentaciones, laminas, videos, medios técnicos...)

Nivel de conocimientos del profesor

Capacidad de comunicacién y claridad de las explicaciones

Actitud del profesor (motiva, es ameno, fomenta la participacion...)

Implicacién del profesor (aclara dudas, realiza tutorias de apoyo...)

éSe han satisfecho las expectativas que tenias al inicio del curso?

¢Te resulta Gtil lo que has aprendido?

- ¢Qué es lo que mas te ha gustado?:

Me X\C« C?}Matceooo M@

‘\/aoQG\

- Otros comentarios y sugerencias:

-Y por tltimo, puntda de 0 a 10 tu valoracién global del curso:

A0
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