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Un videojuego en clase
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El otro día estaba camino del instituto cuando de repente oí unos ruidos altisonantes que salían de un portal. Al aproximarme, los sonidos doblaban en volumen y número. Cuando llegué a la entrada tenía curiosidad para ver de dónde provenían los rumores. Lo que vi fue algo extraordinario – pequeños grupos de adolescentes apiñados alrededor de juegos de video, sus ojos pegados a las pantallas. Todos seguían cada movimiento del juego con un aire de complicidad cooperativa. No se necesitaba hablar. Pensé : sería extraordinario poder transferir aquella cualidad de atención a una clase.

Durante la semana cultural de Sant Jordi en el instituto tuvimos otra posibilidad de comprobar el gran interés que despiertan los juegos en red, esta vez escogidos e instalados por los propios alumnos. Esta experiencia nos confirmó que teníamos que aprovechar esta predisposición positiva en beneficio del aprendizaje de asignaturas curriculares.

El profesor de sociales tenía ya una experiencia positiva de aprendizaje con realidad virtual. Había utilizado el videojuego: Pompea; la leyenda del Vesubio  con grupos de 2Eso y 2Bachillerato. Los resultados mostraron que el material tenia una gran capacidad motivadora y que el juego permitía adquirir un buen conocimiento de la vida cotidiana de la ciudad romana. 

Con estas comprobaciones positivas decidimos experimentar el uso de un nuevo videojuego en clase para observar su efecto sobre el aprendizaje interdisciplinario en sociales y en inglés.
El juego
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El videojuego utilizado es una aventura grafica de realidad virtual en inglés: Versailles II. The testament of the King. (Cryo. París). Se puede resumir brevemente así: como jugador tomas el personaje de Charles-Louis de Faverolles en la Corte de Louis XIV, Versailles, 1700. El asunto del día es la sucesión al trono de España : quién será heredero de Carlos II?  Faverolles ambiciona ser diplomático francés en la Corte Española donde espera reunirse con Elvira, su prometida. Tiene que adquirir las costumbres y los conocimientos de la época, decidir quienes son sus aliados y desenmascarar conspiraciones con espías y cortesanos de por medio.

El producto se complementa con una extensa base de datos que incluye información histórica y excelentes gráficos en 3D. Desde el punto de vista lingüístico contiene abundantes diálogos, subtitulados en un inglés al nivel de nativos del idioma. El reto lingüístico es encontrar la manera de hacer que el juego sea entendible para alumnos de lengua extranjera. 

El CD no fue concebido para educar y, así, no ofrece actividades didácticas preparadas. Por lo tanto, para complementar el juego diseñamos actividades didácticas que llevábamos a cabo en nuestras respectivas clases. Jugar resultó ser bastante complicado porque la trama tenía la tradicional estructura laberíntica de los juegos. También los diálogos eran excesivamente largos, y hablados a la velocidad de un nativo de inglés, lo que aumentaba la dificultad lingüística. 

Como profesores optamos por intervenir en ayuda solo después que el estudiante hubiese intentado varias veces resolver su propio problema o con la ayuda de compañeros que hubiesen pasado la prueba. Esto promovía una cierta solidaridad en la clase. Era curioso observar que los que superaban los retos del juego con más facilidad no eran forzosamente los que mejor entendían los diálogos sinon los que eran más intuitivos o comprendían mejor el lenguaje de un videojuego.

Práctica

En sociales los alumnos, de 4ESO, asistían a dos horas de clase en grupo grande (30 alumnos) y una hora en grupo partido (15 alumnos) al aula de ordenadores, durante el tercer trimestre. En el grupo grande los alumnos trabajaban en parejas con textos y gráficos sobre temas relacionadas con la época de juego: la monarquía absoluta, Versailles y el Barroco, la guerra de sucesión... Durante las sesiones con ordenador los alumnos seguían el juego y elaboraban fichas sobre los personajes y los espacios del palacio. También anotaban la trama narrativa del juego en un diario para poder reproducir el argumento de forma detallada.

Para la evaluación en sociales los alumnos presentaban un dossier sobre los espacios y personajes del palacio y una redacción detallada del argumento narrativo del juego. Se le requeriría también un trabajo de investigación sobre algunos puntos del contexto histórico como la monarquía absoluta del rey Louis XIV de Francia, el conflicto de la sucesión a la corona española... Hubo una prueba final, individual, para avaluar el nivel de aprendizaje de los conocimientos.

En inglés los mismos alumnos tenían una sesión semanal en grupo partido (15 alumnos) dentro del aula de ordenadores donde seguían el juego. Tenían a su disposición un guión especialmente adaptado para lectores de inglés como segundo idioma que les ayudaba a seguir el argumento del juego y enfrentarse con éxito a sus retos. (ver: http://www.xtec.es/~jmaguire/4eso/walkthrough2.doc)
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El formato del examen en inglés se anunció desde el principio del trimestre : la descripción escrita de un lugar o de un personaje del juego. (Al examen se podría escoger el lugar preciso o el personaje exacto, pero para fijar más su atención no se les dijo esto hasta el momento del examen.) También se les anunció al principio del juego que tendrían un quiz de tipo test sobre el argumento del juego. Para hacer la evaluación de múltiple elección en inglés utilizamos el programa JBC, freeware de Hot Potatoes (ver: http://web.uvic.ca/hrd/halfbaked)
Objetivos


Nuestros objetivos generales eran explorar las posibilidades de aprendizaje de contenidos históricos y lingüísticos que ofrecían los videojuegos, explorar su potencial para tractor la diversidad y obtener información sobre los hábitos de trabajo, los actitudes y las técnicas que fomentan, o no, estos nuevos medios. Lo que nos interesaba no era cuantificar el aprendizaje sinon como se aprende. 

En el área de sociales los objetivos eran : despertar el interés del alumnado en el periodo histórico del barroco a través del juego y aprender contenidos sobre la vida cotidiana, el arte, la política y la sociedad del siglo XVII.

En inglés se quería motivar el alumno en el aprendizaje y práctica de la comprensión oral (listening), comprensión escrita (reading) y expresión escrita (writing).  La gran atracción que encierra un juego interactivo estimula al alumno a esforzarse en la comprensión de los diálogos subtitulados y el guión escrito ya que necesita entenderlos para seguir jugando. Las escenas y los espacios dejan un recuerdo visual que sirve como buena base para la expresión escrita posterior. El estudiante aprende también a reconocer la estructura narrativa porque tiene que seguirla de manera interactiva y minuciosa durante el juego.

Resultados

En cuanto a los hábitos de trabajo fomentados, la complejidad del juego aconsejaba trabajar en equipos para evitar frustración y desmotivación en el juego. Sin embargo, grupos de tres o más son poco operativos porque uno del grupo normalmente deja de trabajar. De esta manera nuestros alumnos trabajaron en parejas y aprendieron a desarrollar un trabajo cooperativo.

Hemos podido comprobar esto en el examen escrito de inglés y en las descripciones del trabajo de sociales que los estudiantes desarrollaron su capacidad de observar personajes, escenas y espacios con detalle.
El objetivo pedagógico inicial era fijar la atención del alumno en el desarrollo de la narración. Hemos observado, sin embargo, que este juego fomenta una percepción fragmentada y dispersa de la narración. El alumno tiene un recuerdo difuso del desarrollo de la historia porque esta tiene una estructura laberíntica y se juega durante un tiempo extendido, en este caso un trimestre. Pensamos que esta reflexión se aplica a todos los juegos de ordenador.

En el área de sociales hemos observado que el alumnado se resistía a tomar apuntes sobre los personajes, espacios y diálogos mientras jugaba. Parecía como si los aptitudes que se tiene que desarrollar para resolver los problemas del juego impiden centrar la atención en otra cosa. La satisfacción que comporta pasar una prueba estimula a pasar rápidamente a la siguiente y entonces el alumno se resiste a reflexionar sobre lo que ha hecho o visto en la prueba superada. (Para recopilar la información perdida el alumno solía buscar en la base de datos del CD al acabar el juego.)

En algunos alumnos hemos observado una gran tenacidad, a pesar de que a veces el juego es frustrante. En otros, en cambio, hay una actitud pasiva que se demuestra en llamar al profesor al mínimo contratiempo. Otras actitudes positivas detectadas eran la disposición a leer y releer en detalle el guión orientativo para encontrar soluciones, o saber como concentrarse y relajarse por turnos para evitar excesivo estrés y cansancio.

En sociales nuestra experiencia aconseja que, después de acabar el juego, el profesor repase el juego con la clase entera para dar explicaciones sobre el trasfondo histórico. De esta manera el juego ayudará a los alumnos a comprender e integrar las explicaciones más abstractas del profesor hechas a posteriori. El objetivo del juego es darles la experiencia de inmersión de forma virtual en una época que desconocen y  después hacerles reflexionar sobre lo que han experimentado.

(La experiencia expuesta es el resumen de un proyecto patrocinado por el ICE de la Universitat Central de Barcelona. Fue llevado acabo en el IES Eugeni D’Ors, Vilafranca, Barcelona.)
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