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Resumen
El presente trabajo esta enfocado en la creacion de un videojuego sobre literatura

Ilamado El Bibliotecario del Tiempo. El objetivo es que los alumnos y alumnas puedan
aprender sobre la historia de la literatura, conociendo a los representantes mas influyentes
de la historia: desde Garcia Lorca, pasando por Miguel de Cervantes hasta Maria Zambrano.
Como se puede observar, la ambicion del proyecto es considerable, pues la idea es
representar varias épocas en varias localizaciones del &mbito de la literatura. Tras haber
seleccionado la herramienta de trabajo, RPG Maker MV, lo primero ha sido crear la historia
del juego y su contexto historico. Lo siguiente, construir los personajes protagonistas, tanto
las personalidades como su aspecto fisico, asi como los considerados monstruos que son los
personajes de obras literarias de cada uno de los autores aparecidos. A continuacion, se han
disefiado varias localizaciones a modo de mapas: Inglaterra, Francia y Espafia en varias
épocas como los siglos XVI1, XVII y X1X. Ademas de todo esto, en el marco teorico se ha
estudiado brevemente la historia de los videojuegos, los diferentes géneros y cuales son mas

adecuado a la ensefianza.

PALABRAS CLAVE: literatura, videojuego, El Bibliotecario del Tiempo, historia, RPG Maker MV.

Abstract

The present work is focused on the creation of a video game about literature called
El Bibliotecario del Tiempo. The aim is that students can learn about the literature’s history,
getting to know the most influential representatives of history: from Garcia Lorca, through
Miguel de Cervantes to Maria Zambrano. As can be seen, the ambition of the project is
enormous, as the idea is to represent several periods in various locations in the field of
literature. After having selected the working tool from various alternatives, the first thing to
do is to create the story of the game and its historical context. The next thing is to create the
characters, both their personalities and their physical appearance, as well as those considered
monsters of the game, which will be detailed later on. Next, several locations will be created
as maps: England, France and Spain in some periods such as the 16th, 17th and 19th
centuries. In addition to all this, in the theoretical framework we have briefly studied the

history of video games, the different genres and which ones are more suitable for teaching.

KEY WORDS: literature, video game, El Bibliotecario del Tiempo, history, RPG Maker MV.
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Primer bloque

Introduccion y contextualizacion del trabajo

Cuén importante es la cultura. La historia ha demostrado la necesidad imperiosa del
ser humano de entretenerse, ya sea con una pelicula terrorifica como Los otros (Alejandro
Amenabar, 2001), con un libro integrista como El azul es un color calido (Jul Maroh, 2010),
una cancion como «Cartas de amor» (Natalia Lacunza, 2022) o con un videojuego de fama
inesperada como Inscryption (Daniel Mullins Games, 2021) y distribuido por la
todopoderosa Devolver Digital. Todo lo anterior se resume en un solo término: cultura. La

cultura es esencial en el entretenimiento, y la de los videojuegos no se queda atras.

Los videojuegos son ya, desde hace un tiempo, la gran industria de la cultura, si nos
cefiimos a los datos (AEVI, 2024). Videojuegos como las sagas Super Mario (Nintendo,
1985-Actualidad) o Tomb Raider (Core Design, 1996-2003; Crystal Dynamics, 2006-
Actualidad), Persona 5 Royal (Atlus, 2019) o League of Legends (Riot Games, 2009) asi lo

demuestran, alcanzado cifras de venta y repercusion increibles.

Las cifras de recaudacion en taquillas de cine a nivel mundial hablan por si solas. En
el afio 2023 se recaudaron 33,9 millones de doélares (ver llustracion 1), cierto es que, como
se observa perfectamente, el afio 2020 fue un duro golpe para la industria cinematogréfica
debido a la pandemia de la COVD 19 que cada afio crecia mas, hasta ese momento. Ahora
mismo estamos en cifras cercanas al afio 2012. Por su lado, la industria del videojuego no
ha hecho més que crecer segun las estimaciones de Statista y, de hecho, en el afio 2023 la
industria vio crecer sus ingresos casi un 8% respecto al afio 2022, quedandose en los 180.000
millones de ddlares. Estas cifras ponen de manifiesto un auge que no hace méas que aumentar
(Statista, 2024).

Antes de avanzar en la materia que nos ocupa, consideramos aclarar un par de
conceptos para la buena recepcion y comprension del presente estudio: ;Qué es un

videojuego? ¢ Qué es la literatura? Vamos a verlo méas en detalle.

Tedricamente la respuesta a la primera pregunta es sencilla, todos sabemos que es un
videojuego 0, como minimo, nos hacemos una idea bastante aproximada de lo que
entendemos por videojuego. Necesariamente la definicion del término tiene que estar

relacionada con la tecnologia y con el juego, pero ¢;cual es el limite? ;Se puede considerar
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un videojuego al Tamagochi (Bandai, 1996)? ;Y a una aplicacién para mdviles de preguntas
y respuestas como TRIVIA 360 (Smart Owl Apps, 2019)? ;Y qué me decis de un programa
de simulacion de partidos de fatbol como PC Futbol (Dinamic Multimedia, 1992-2001;
Gaelco Multimedia, 2005-2024)? Pensemos, por ejemplo, en una aplicacion donde se
aprende idiomas a base de pequefios minijuegos como Duolingo (Duolingo Inc., 2011), ;es
eso un videojuego? ¢Se puede considerar a los simuladores de vida como SimLife (Maxis,

1992) (ver llustracién 2) un videojuego?

Evolucién anual de la recaudacion de taquilla a nivel mundial

(en miles de millones de ddlares)

2006 255
2007 262
2008 277

2009 294 @
; 316

2011 326 <
2012 347
2013 359
2014 364

393 -]
2017 40,9
2018 48
2019 423

Fiw 4

llustracion 2. SimLife (Maxis, 1992) 2

1 Cine: recaudacion en taquilla a nivel mundial 2005-2023 | Statista
2 Download SimLife simulation for DOS (1992) - Abandonware DOS
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Concepto de videojuego, literatura'y ABJ

La definicion de videojuego ha sido tema de debate entre varios autores (Driskell y
Dwyer, Provenzo, Grupo F9, entre otros) a lo largo del tiempo. Los videojuegos se pueden
considerar dispositivos electronicos para simular juegos en pantalla (DRAE, 2024). Driskell
y Dwyer (1984) lo ven como una combinacion de juego y tecnologia instructiva. Vigueras
destaca su capacidad narrativa, mientras Provenzo (1991) lo ve como una puerta a la
sociedad de consumo. Estallo lo describe como ejercicio cognitivo. Licona y Piccolotto
(2000) lo definen como un sistema hibrido interactivo. Gros y el Grupo F9 (2004) lo ven
como un juego electrénico con objetivos ludicos. Todos concuerdan en que requiere un
soporte electronico y permite interaccion del jugador en tiempo real. Se puede hacer una
sintesis de todo lo que se ha observado de los anteriores autores concluyendo que un

videojuego, para ser considerado como tal, ha de cumplir los siguientes requisitos:

e serun tipo especial de juego, es decir, tener en cuenta todos los tipos de videojuegos,
ya sean educativos, con el fin de divertir o con un caracter ludico;

e Que, para usarlo, hace falta algin medio o tipo de soporte electrénico, y con un
periférico al que poder conectarlo y con el que controlar el videojuego propiamente
dicho, incluidas camaras para aquellos juegos que no precisen de mandos y solo de
la imagen proyectada en el jugador;

e que el medio permita no solo al jugador jugar en solitario, sino también en
compafiia, ya sea de manera presencial u online, y

e (que la interaccion sea consecuencia de la informacion que el jugador recibe del

medio, ya sea visual, auditiva o tactil.

Una vez solventada la primera definicion de videojuego, hay que centrarse en la de
literatura. ¢ Qué es la literatura? ; Qué entendemos como concepto de literatura? La literatura,
por su parte, ha sido definida de diversas formas a lo largo del tiempo. Aristdteles la veia
como imitacién de la realidad, T.S. Elliot (1922) como una expresion de sensibilidad
individual, Roland Barthes (1978) como un desafio a las normas. Italo Calvino (1986) la
consideraba un medio para comprender la complejidad humana, mientras que Virginia
Woolf (1927) la veia como una herramienta para que las mujeres reclamaran su voz. En
resumen, la literatura es una forma de expresion artistica que refleja la complejidad humana
y busca capturar la riqueza del mundo, desafiando convenciones y modelando valores
sociales. Asi, podemos afirmar que la literatura es una forma de expresion artistica que

abarca una diversidad de voces y experiencias, tanto de hombres como de mujeres.
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Surgiendo como una imitacion y reinterpretacion de la condicion y realidad humana, se
enriquece con la tradicion literaria mientras desafia sus limites y convicciones. A través de
la palabra, la literatura busca capturar la complejidad y la riqueza del mundo, ofreciendo
nuevas perspectivas y reflexiones sobre la condicion humana. Ademas, como préactica
discursiva, intenta reflejar y modelar los valores, ideas y conflictos de la sociedad en la época
en que se narran y publican las obras. En conclusion, la literatura es un medio para la

imaginacion, la reflexion y la comprension del mundo y de nosotros como sociedad.

Ahora bien, para poder comprender en su totalidad el presente trabajo, es importante
entender el concepto de aprendizaje basado en juegos o ABJ. Los ABJ (Serna, 2020) son
una estrategia innovadora que busca motivar y comprometer a los estudiantes a través de
dindmicas de juego. Segun Serna, los ABJ pueden transformar el proceso de aprendizaje y
promover habilidades que pueden considerarse fundamentales en el actual siglo, véase la
colaboracion entre iguales, la creatividad o la resolucion de problemas. La autora destaca
que este tipo de ensefianza ofrece a los estudiantes explorar conceptos de manera ludica, lo
que conlleva que, a la larga, los y las estudiantes interioricen mejor los conceptos que se les
pretende ensefiar, ademéas de facilitar la comprensién, que se muestra mas duradera y
profunda. Gracias a los ABJ, continda Serna, el equipo docente puede captar mejor la
atencion de los alumnos y fomentar un aprendizaje activo ya que, segun la autora, los
estudiantes se convierten en protagonistas de su propio proceso educativo, permitiendo al

alumnado reflexionar y experimentar sobre sus acciones y decisiones.

Importancia de las TIC en la ensefianza

Nuestros jovenes viven cada vez mas cerca de las nuevas tecnologias (Puente et al.,
2015). No es extrafio encontrar nifios de 2 0 3 afios que ya saben manejar un teléfono movil
0 una tableta mejor que algunos adultos. Teniendo esto en mente, ¢de verdad no tenemos
claro que las TIC son esenciales para el buen desarrollo de los jovenes de hoy dia? Pero, si
tan claro esta, primero debemos cuestionarnos varias cosas: ¢qué son las tan famosas TIC?,

¢qué impacto real tienen en el desarrollo de nuestros jévenes?

Las TIC o Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion son un conjunto de
herramientas y recursos tecnoldgicos, incluyendo la informatica, las telecomunicaciones y
la electronica, que facilitan la creacién, almacenamiento, procesamiento y transmision de

informacién a través de las redes electrénicas. Y no solo eso, las TIC también influyen
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sobremanera en la forma en la que los seres humanos nos comunicamos, nos relacionamos

y construimos nuestra propia identidad en el mundo (Garcia-Sanchez, 2019).

Ahora bien, ¢por qué las llamadas TIC son importantes en el ambito académico y
pueden ser vitales para la correcta ensefianza de nuestros jovenes? En primer lugar, el acceso
a la informacion que permiten las TIC es crucial para el desarrollo del alumnado. Un acceso
rapido y facil a una gran cantidad de informacion y recursos educativos. Internet permite al
alumnado explorar deferentes temas, investigar, acceder a bibliotecas virtuales y bases de
datos académicas, lo que ayuda en su enriquecimiento personal; en segundo lugar, las TIC
permiten un aprendizaje interactivo y personalizado. Se ha demostrado que aquellas
aplicaciones y plataformas educativas basadas en TIC ofrecen méas oportunidades de
aprendizaje adaptativo e interactivo (Serna, 2020); por otro lado, las TIC son esenciales en
el fomento de las habilidades tecnoldgicas. En un mundo cada vez mas informatizado, es
vital que las nifias, nifios y adolescentes adquieran habilidades para el correcto uso de la
tecnologia. El uso de las TIC en el aula, permite a estos familiarizarse con los entornos
digitales, desarrollando competencias en el uso del software y aplicaciones; en cuarto lugar,
las TIC fomentan la colaboracion y el trabajo en equipo, mediante el uso de plataformas
online de trabajo, redes sociales o herramientas de colaboracion como pueden ser Canva o
Genially (ver llustracion 3); por ultimo, la motivacion y el compromiso mediante el uso de
tecnologia se ven aumentados. El alumnado hace uso de juegos educativos, simuladores

interactivos y viideos educativos con los que ven reforzados estos dos puntos.

</ POKEMON

s  CORAL

Empieza tu aventura

llustracion 3. Proyecto Pokémania realizado con la herramienta online Genially 3

En resumen, las TIC no solo son importantes si-no que son basicas en la educacién

de nifios, nifias y adolescentes porque ofrecen acceso a la informacion, facilitan el

3Genially
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aprendizaje interactivo y personalizado, fomentan las habilidades tecnoldgicas y el trabajo

en equipo y la motivacion.

Diferentes tipos de ensefianza con TIC

La forma en la que se ensefia va modificandose con el paso de los afios. Igual que el

mundo no se detiene, tampoco lo hacen los métodos de ensefianza. Es por ello que no es

descabellado afirmar que las TIC han transformado la forma en la que se pueden impartir las

diferentes lecciones, al igual que la manera de interactuar con los y las estudiantes. Claro

que no todas las TIC son iguales. Existen diferentes tipos de aprendizaje que se pueden llevar

a cabo con las TIC:

>

Aprendizaje en linea o e-learning. Este es un enfoque educativo que usa recursos
digitales para impartir el conocimiento. Lo interesante del e-learning es que permite
al o la estudiante acceder al contenido desde cualquier lugar y en cualquier momento.
Incluye clases online, videos educativos, actividades a través de internet o
videotutoriales.

Aprendizaje mixto o blended learning. Este método combina ensefianza clésica en
el aula con el uso de la tecnologia y los recursos online. EI alumnado puede trabajar
en clase y llevarse trabajo digital para casa. Este tipo de ensefianza permite que los y
las estudiantes aprendan a su ritmo, de forma personalizada y permite ser muy
flexible al tutor o tutora.

Aprendizaje colaborativo o collaborative learning. Las TIC facilitan la
colaboracion entre las y los estudiantes permitiéndoles trabajar en linea juntos,
compartiendo ideas y debatiendo. Ejemplos de ellos podrian ser las wikis, los foros
o las videoconferencias.

Simuladores y juegos educativos. Este método utiliza los avances tecnoldgicos para
crear entornos virtuales donde el estudiantado puede explorar diferentes conceptos,
practicar habilidades y resolver habilidades de forma interactiva y divertida. Buenos
ejemplos de ellos pueden ser juegos de rol, aventuras educativas, juegos de preguntas
y respuestas o simuladores de laboratorios.

Aprendizaje movil o mobile learning. Este método se beneficia del uso del teléfono

movil o tabletas para acceder a todo el contenido educativo desde cualquier lugar y
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momento. Podcast, apps educativas y otros recursos moviles permiten a las y los

estudiantes aprender poco a poco con un dispositivo que siempre llevan encima.

Objetivos del estudio del trabajo y pregunta de investigacion

El objetivo de este trabajo es realizar un producto entretenido con caracter educativo
para que los y las estudiantes, principalmente de Educacion Secundaria Obligatoria (aunque
es adaptable a otros cursos) puedan aprender sobre la literatura y los y las autores méas
importantes de diferentes épocas y lugares de todo el planeta. Asi, la pregunta principal para
nuestro trabajo es: ;cual es impacto del uso de videojuegos educativos en el aula,
especialmente en el aprendizaje de la literatura y la historia, a través de un videojuego que
permite a los y las estudiantes interactuar con personajes literarios y combatir contra figuras

emblematicas de sus obras?

A traveés de las siguientes preguntas, se va a tener que desgranar los subobjetivos que
se presentan en el trabajo: cuén util puede ser el uso de los videojuegos como herramienta
para la ensefianza, distribucion y aumento de interés en la literatura; si es un trabajo que
realmente merece la pena; si la tarea de investigacion para la correcta realizacion del mismo
es ardua o, por el contrario, es sencilla; si realmente los alumnos pueden aprender jugando;
si la herramienta de creacion del videojuego utilizada para el proyecto, en este caso, RPG
Maker MV esta bien seleccionada; si los alumnos y alumnas valoraran el trabajo realizado,

etc.

Si bien responder a estas preguntas podran ayudar a ver si los subobjetivos se han
cumplido, el gran objetivo del videojuego es que el alumnado aprenda sobre literatura
mientras se divierte con una plataforma interactiva y que le conciencie de que otra forma de

ensefianza es posible.

Estructura del documento

El Trabajo Fin de Méaster que se presenta a continuacion consta de diferentes bloques,
tanto tedricos como précticos, que ayudan al lector a comprender como funciona el proceso
de creacion de un videojuego y las herramientas necesarias para dicho proceso, en este caso,
con el objetivo de crear un producto educativo para la ensefianza de la literatura en

adolescentes.
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En primer lugar, se han resuelto las dudas més teoricas en relacion a los videojuegos,
la importancia de las TIC y los ABJ en el primer bloque a modo de introduccion, como ya

se han desarrollado en lineas anteriores.

En segundo lugar, se va a comentar superficialmente, por una cuestion de espacio, la
historia de los videojuegos, empezando con la primera maquina concebida para entretener
y, por tanto, que se puede considerar el primer videojuego, hasta los actuales e-sport con la

novena generacion por bandera que tanto auge estan ganando en los ultimos tiempos.

Acto seguido, también en este segundo blogue, se van a estudiar los géneros que son
susceptibles de ser adaptados a la ensefianza, asi como la evolucion y la historia de los
videojuegos educativos, terminando con una breve exposicién de algunos de las mejores

adaptaciones de videojuegos basadas en novelas.

A continuacion, en el tercer blogue, se van a comentar las diferentes posibilidades de
herramientas para llevar a cabo el desarrollo del videojuego El Bibliotecario del Tiempo.
Con esto se pretende mostrar al lector la gran variedad de alternativas con la que los
desarrolladores cuentan a la hora de comenzar un proyecto, asi como entender la labor que
ello conlleva. Se va a explicar mas en profundidad la herramienta RPG Maker, la herramienta

seleccionada para el desarrollo del videojuego EIl Bibliotecario del Tiempo.

En este mismo tercer bloque, se va a exponer en detalle los diferentes apartados que
han sido necesario desarrollar para la realizacion del videojuego El Bibliotecario del Tiempo
con la herramienta RPG Maker: creacion de mapas, de personajes, de escenarios, del
inventario, habilidades, enemigos, clases, etc. Todo ello estara apoyado con capturas de
pantalla que nos serviran para explicar mejor como ha sido el desarrollo del proyecto. Por
ultimo, se ha llevado a cabo una puesta en practica con 20 sujetos para contrastar los
resultados y ver si, mediante el disfrute del videojuego, han podido adquirir conocimientos

literarios.

Para finalizar, en el ultimo bloque, se van a exponer las conclusiones del trabajo de
realizacion del videojuego, una posible secuela y si realmente el desarrollo del mismo ha

merecido la pena.
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Segundo bloque: marco tedrico

Breve historia de los videojuegos: desde OXO a la novena gen

Para este apartado, se han utilizado los libros siguientes: La gran historia de los
videojuegos de L. Kent, S. (2016) y The Video Games Textbook de Wardyga, B.J. (2023). El
primer intento de juego interactivo fue en 1947 con Lanzamiento de Misiles, aunque muchos
no lo consideran un videojuego. En 1952 surgio el primer juego considerado como tal,
Nought and Crosses (OXO), una version digital del tres en raya. Posteriormente, en 1958,

Tennis for Two fue el primer videojuego con interaccion entre dos jugadores.

En 1966 se desarroll6 el primer videojuego doméstico, Fox and Hounds, que inspird
la creacion de la consola Magnavox Odyssey en 1972. En esa misma década, Nolan Bushnell
fundd Atari y lanz6 Pong, un éxito en las salas recreativas. A finales de los 70 y principios
de los 80, juegos como Space Invaders y Asteroids marcaron un antes y después en la

industria.

La década de los 80 fue clave para los videojuegos con la llegada de Super Mario
Bros. (1985), que introdujo niveles mas complejos y una narrativa mas rica. Sega y Nintendo
dominaron la escena con consolas como la Mega Drive y la NES. En los 90, Sega lanzé la
Sega Saturn y Nintendo la Super Famicom. Sony se unio a la competencia con la PlayStation
tras un desacuerdo con Nintendo.

En los afios 2000, Sony lanzé la PlayStation 2, que se convirtio en la consola mas
vendida de la historia. En 2001, Microsoft se incorpord con la Xbox, y Nintendo continu6
con la GameCube. La Xbox 360 de Microsoft (2005) super6 a la PlayStation 3 en ventas,
pero Nintendo Wii fue la verdadera ganadora por su accesibilidad y controles de

movimiento.

En la década de 2010, Minecraft se convirtié en un fenémeno mundial. En 2017,
Nintendo lanzé la Switch, una consola hibrida. Finalmente, en 2020 llegaron la PlayStation
5y la Xbox Series X/S, con una clara division de estrategias: Sony enfocado en exclusivos

y Microsoft en su servicio de suscripcion Game Pass.

Géneros de videojuegos y cuales son mas adaptables a la ensefianza

Oliver Pérez expone en su investigacion sobre Generos de juegos y videojuegos
(Latorre, 2011) que «existen tres grandes finalidades especialmente recurrentes del jugador

implicito en la experiencia de juego: una finalidad de orden competitivo (Ganar/Perder), una
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finalidad consistente en el descubrimiento y/o construccion de una experiencia narrativa y

una finalidad orientada a la comprension sobre el funcionamiento de un sistema a través de

la experimentacion».

Asi, continta Pérez, podemos englobar todos los videojuegos en seis grandes

macrogeneros fundamentales:

e Videojuegos de accidn que estan orientados al reto competitivo de ganar/perder con

tendencia al gameplay rigido:

O

O

o

o

Accion abstractos: Pong (Atari, 1972).

De punteria y disparos (conocidos como shooters): Doom (id Software,
1993).

Shooters cinematograficos: Call of Duty (Activision, 2003) (ver jError! No
se encuentra el origen de la referencia.).

Conduccion y carreras: The Need for Speed (Electronic Arts, 1994).

Lucha: Street Fighter Il (Capcom, 1991).

¢ Videojuegos de estrategia que estan orientados al reto competitivo de victoria/derrota

con gameplay abierto:

o

o

o

Por turnos como Panzer General (Strategic Simulations, 1994).

En tiempo real como Commandos: Behind Enemy Lines (Pyro Studio, 1998).
Simuladores de maénager deportivo como F1 Manager (Frontier
Developments, 2022) (ver jError! No se encuentra el origen de la

referencia.).

e Videojuegos de aventura que estan orientados al descubrimiento de una trama

narrativa con tendencia al gameplay rigido:

o

Aventuras textuales: Colossal Cave Adventure (W. Crowther y D. Woods,
1976).

Aventuras graficas: The Secret of Monkey Island (Lucas Arts, 1990) (ver

llustracion 4).

Aventuras modernas con escenas 3D prerrenderizadas de accion: Fahrenheit

(Quantic Dreams, 2005).
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[lustracion 4. Pelea de insultos, The Secret of Monkey Island (LucasArts, 1990) 4

¢ Videojuegos de rol que estan orientados a la reconstruccion de una posible narrativa
con gameplay abierto:

o Rol con camparia de aventura: The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda, 2011)
(ver llustracion 5).

o Rol/accion como Diablo 1V (Blizard, 2023).

o Rol en linea multijugador, de los cuales los MMORPG (Massively
Multiplayer Online Role-PLaying Game): World of Warcraft (Blizzard,
2004).

lustracion 5. Creacién de personajes, The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda, 2011) ®

4 Las peleas de insultos de Monkey Island en tu navegador - La Fortaleza de LeChuck

5 Crear personaje SKYRIM - BiXoLoKo.wmv - YouTube
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e Videojuegos de simulacion orientados a la comprension del funcionamiento de un
sistema a través de la experimentacion, con tendencia al gameplay rigido: Flight

Silumator (Microsoft, 1985) (ver llustracion 6).

Ilustracién 6. Entorno Flight Simulator (Microsoft, 1985)

o Videojuegos de simulacion social orientados a la comprension de un sistema a través
de la experimentacion con tendencia al gameplay abierto: Patrician 3: El Imperio de

los Mares (Ascaron, 2002) (ver llustracion 7).

llustracion 7. Patrician 3: El Imperio de los Mares (Ascaron, 2002) 7

Videojuegos formativos y su evolucion
A mediados de la década de los 70 ya aparecio el que es considerado el primer

videojuego educativo: The Oregon Trail (Consorcio de Educacion Computacional de

6 Flight Simulator History | FlightSim Greenland

7 Patrician 111. Guia Patrician 111, los inicios, interfaz y un método [capitulo 1]
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https://www.youtube.com/watch?v=2xwe3Baet2Q

Minnesota, 1975). En los afios 90, Cibal Multimedia, una empresa espafiola cred Pipo. Con
él podiamos aprender a leer, hacer operaciones matematicas o las partes del cuerpo humano.
Habia mas de 20 juegos, siendo los mas aclamados Aprende a leer con Pipo | y Il, Aprende
musica con Pipo y la mini saga Viaje en el tiempo con las Matematicas (Cibal Multimedia,
1997).

IMAGINA Y CREA

PIPO_

APRIN!
PIP

o

DE MUSICA
%)

lustracion 8 Saga Pipo (Cibal Multimedia, 1997)

En el afio 2003, Nintendo lanzé al mercado Animal Crossing. El jugador podia
personalizar su casa, su personaje o decorar todo el paisaje de la isla. Lo que la hace
especialmente util dentro de las ramas de la creatividad, las ciencias naturales y sociales.
Nintendo también lanz6 Brain Training del Dr. Kawashima (Nintendo, 2005), una suerte de
minijuegos en los que el jugador debia poner a prueba su celebro con calculos matematicos,
retencidn de datos de lectura y correccion de ortografia. Mas adelante veria la luz también
en DS el primer juego de una saga que también nos hacia trabajar a base de bien nuestra
materia gris, EI Profesor Layton y la Villa Misteriosa (Level-5, 2007), un juego de puzles

bastante interesante.
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lustracion 9. Puzles de El Profesor Layton y la Villa Misteriosa (Level-5, 2007)

Si lo que querias era aprender a dibujar, Nintendo ofrecia Art Academy (Kuju
Entertaintment, 2009), méas adelante lo haria también con personajes de Pokémon.

Y si historia era lo que querias aprender, histéricamente ha habido muchos juegos
que han querido adaptar la historia a los videojuegos como Civilization (Sid Meiers, 1991)
o0 la saga Imperium (Haemimont Games, 1995). Pero si hay una saga que se ha desmarcado
en la industria de los videojuegos por su alto contenido en aprendizaje historico esa es la
saga Assassin’s Creed (Ubisoft Montreal, 2007).

La saga 4ssassin’s Creed se ha caracterizado por llevar al jugador a diferentes puntos
del mundo en una época concreta de la humanidad, asi, podias ver como funcionaba la
sociedad en ese lugar concreto y en ese contexto histérico, una maravilla para cualquier

persona a la que le guste minimamente la historia.

ASSASSIN'S

CREED -

lustracion 10 Logo Assassin's Creed (Ubisoft Montreal, 2007)

La saga presenta una serie de entregas que exploran diferentes épocas y lugares

historicos a través de sus protagonistas. Comenzando con Altair en la Tierra Santa durante
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la Tercera Cruzada en el siglo XII, pasando por Ezio Auditore en el Renacimiento italiano
hasta Edward Kenway en el Caribe durante la Edad de Oro de la Pirateria. Luego, tenemos
a Connor Kenway en América del Norte durante la Revolucion Americana, Shay Cormac en
América del Norte durante la Guerra Franco-India, Arno Dorian en Paris durante la
Revolucion Francesa, Jacob y Evie Frye en la Londres de la Revolucion Industrial, Bayek
de Siwa en el Antiguo Egipto, Kassandra o Alexios en la Grecia antigua y Eivor Varinsdottir
o Eivor Varinsson en Inglaterra y Noruega durante la Era Vikinga. Cada entrega ofrece una

experiencia Unica y permite interactuar con personajes historicos emblematicos.

Pero, una vez expuesto el gran nimero de géneros que tenemos disponibles y algunos
ejemplos de juegos que podemos utilizar en el aula como via de ensefianza en diferentes
ambitos, ¢cuan efectivo y qué beneficios pueden obtener los y las estudiantes en caso de que

el docente decida afiadir el videojuego al aula en su metodologia?

Importancia e impacto de los videojuegos en el aula

Numerosos estudios han hondado en la importancia real de videojuegos como via de
ensefianza en jovenes. Pervolaraki, I. E., et al. (2015) exponen en su trabajo How can video
games facilitate information literacy? cémo los videojuegos pueden ser usados como
herramientas educativas para desarrollar la alfabetizacion normativa entre adolescentes,
argumentando, ademas, que los videojuegos no solo entretienen, sino que también pueden

facilitar el desarrollo de habilidades criticas como la digital, tan importante hoy dia.

Beavis (2014) analiza en su estudio Games as text, games as action: video games in
the English classroom que los videojuegos son herramientas educativas muy poderosas que,
bien integradas en el aula, pueden ser muy Utiles para la ensefianza de la lenguaYy la literatura.
Es interesante el enfoque que Beavis hace sobre los videojuegos ya que comenta que estos
no solo funcionan como objetos de entretenimiento sino como textos que los y las estudiantes
pueden analizar y acciones que sirven para fomentar el aprendizaje activo. Ademas, el autor
destaca cémo los videojuegos pueden motivar a los y las estudiantes ya que los y las
involucra en un aprendizaje mas dindmico, fomentando su creatividad y capacidad para

colaborar.

Pero el mejor ejemplo de ello es el de Rocio Serna Rodrigo, que en su ensayo
Posibilidades de los videojuegos no serios para el aprendizaje formal de la lengua y la
literatura (2020) pone de manifiesto como el uso de elementos como la narrativa interactiva,

los retos linguisticos y el uso de textos en contexto promueven la mejora de varias
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competencias como la comprensidn lectora, la expresion escrita y la reflexion critica, entre
otras. Ademas, la autora resalta como estos recursos motivan a los estudiantes en un enfoque

ludico, permitiendo una participacion mas activa en el proceso de aprendizaje del alumnado.

Serna (2020) propone una clasificacion de videojuegos que categoriza las
herramientas antes citadas en funcion de su capacidad didactica, lo que facilita a los docentes
la tarea de seleccionar recursos interactivos que no solo refuercen los contenidos
académicos, sino que impulsen también el desarrollo de habilidades. La integracion de
videojuegos, ya sean con caracter didactico mas notorio o mas pasivo, responde a las
demandas de la era digital, lo que favorece un aprendizaje méas profundo, activo y, ademas,

contextualizado.

Es més, y citando de nuevo a Rocio Serna junto a José Rovira, esta vez en su ensayo
Aportaciones de los videojuegos a la Educacién Literaria (2016), comentan que los
videojuegos, como pasa con la literatura tradicional, ofrecen maltiples lecturas y enfoques,
lo que permite a los y las estudiantes interpretar los hechos desarrollando habilidades criticas
a partir de las historias contadas. Segin ambos autores, este hecho contribuye al anélisis
literario y a las competencias lectora y de comprension de fendmenos culturales
contemporaneos. Si que es cierto que ambos destacan que para aprovechar al maximo el
potencial educativo de los videojuegos, es imprescindible que haya un trabajo adecuado de
planificacion por parte de los docentes, que deben saber como integrar de manera equilibrada

estos elementos en sus curriculos.
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Tercer bloque: marco préactico

Eleccion de alternativas
GameMaker Studios

GameMaker Studio es una herramienta de desarrollo de videojuegos ampliamente
utilizada por su facilidad de uso y enfoque en el disefio 2D. Creada por YoYo Games,
permite a los desarrolladores crear videojuegos de manera accesible sin necesidad de
profundos conocimientos de programacion, gracias a su sistema de «arrastrar y soltar» y su

lenguaje de scripting propio, GameMaker Language (GML).

Entre sus principales virtudes destaca su curva de aprendizaje suave, lo que facilita
que tanto principiantes como desarrolladores avanzados puedan crear proyectos
rapidamente. Otra de las grandes virtudes es que se puede exportar en varias plataformas,
parecido a lo que ocurre con RPG Maker. Titulos de la talla de Undertale se han beneficiado

de este facto.

Sin embargo, esta herramienta tiene algunas limitaciones. Si bien es cierto que
destaca en proyectos 2D, trabajar con graficos 3D no tan comodo. Ademas, aunque GML es
flexible y accesible, no cuenta con el asentamiento y conocimiento de la comunidad de otros
lenguajes de programacion, lo que puede restringir a desarrolladores con necesidades

técnicas mas exigentes.

En resumen, GameMaker Studio es una herramienta ideal para desarrolladores
independientes o principiantes que desean crear juegos en 2D de manera rapida y eficiente.
No obstante, su capacidad para proyectos 3D o complejos es limitada en comparacion con

motores como Unity o Unreal Engine.Unreal Engine 4.

Unity
Por su parte, Unity es un motor de videojuegos muy utilizado en la industria con el

que se pueden desarrollar juegos en 2D y 3D. Destaca su potente interfaz de usuario y un
sistema modular que permite a los desarrolladores personalizar sus proyectos segun sus
necesidades. Como ocurre con GMS, destaca por sus posibilidades para exportar juegos a

consolas, dispositivos moviles, PC y realidad virtual, entre otros.
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Unity puede soportar dos lenguajes de programacién, C# y JavaScript, lo que lo hace
muy Util en grandes proyectos que, unido a su gran comunidad, proporciona recursos y

soporte a los desarrolladores.

Si que es cierto que Unity también presenta debilidades. Aunque es capaz de manejar
proyectos en 3D con gran nivel de detalle, su rendimiento en gréaficos de alta gama puede no
estar a la par con motores como Unreal Engine 5, lo ultimo de Epic Games, que es el
preferido para juegos con graficos hiperrealistas. También ha sido criticado por la
optimizacion ya que puede requerir ajustes significativos para mantener un rendimiento

estable.

Para concluir, Unity es una herramienta versatil mas que nada, perfecta para
desarrolladores que buscan crear juegos multiplataforma con todo tipo de capacidades. No
obstante, aungue su flexibilidad es una gran ventaja, en proyectos que exigen graficos de
altisima calidad o requieren optimizacion avanzada, puede verse superado por otros motores

mas especializados.

Adventure Game Studio

Adventure Game Studio o AGS es una herramienta de desarrollo de videojuegos
enfocada especialmente en la creacién de juegos de aventura grafica, mas concretamente
aquellos inspirados en clasicos como los de las compafiias LucasArts y Sierra. Disefiada para
juegos en 2D, ofrece una interfaz facil de manejar que combina un sistema visual de creacion
de escenarios y personajes, junto con un lenguaje de scripting propio para implementar la

I6gica del juego. Se podria decir que es la que mas se parece a RPG Maker.

AGS tiene varias ventajas: sobre todo destaca por su accesibilidad para quienes
desean crear aventuras graficas sin necesidad conocer el mundo de la programacion. La
comunidad de AGS es activa y cuenta con un amplio repositorio de recursos, tutoriales y
foros de soporte que facilitan el desarrollo, lo que es una gran ventaja. Ademas, AGS ha sido
el motor utilizado en juegos como Resonance, por tanto, el motor es capaz de soportar

proyectos de alta calidad dentro de su nicho.

Sin embargo, AGS no esté exenta de desventajas. Al estar enfocada en un género muy
especifico, sus capacidades para con otros tipos de juegos son mas bien escasas. Aunque con

gréficos 2D la herramienta cumple, la calidad visual es bastante limitada en comparacion

3%0 UNIVERSIDAD MIGUEL HERNANDEZ



con motores mas avanzados como Unity o Godot, ya que se centra sobre todo en texturas
tipo pixel art. Otro inconveniente es que la herramienta puede ser menos eficaz para
proyectos que requieran una alta personalizacion ya que a la hora de crear personajes es

realmente limitada.

En resumen, Adventure Game Studio es una opcién muy digna para aquellos
desarrolladores independientes 0 con escasos recursos que buscan crear aventuras graficas
clasicas de forma répida y sin complicaciones técnicas. Sin embargo, sus limitaciones y su
enfoque a juegos de aventuras graficas lo hacen menos viable para desarrollos mas
ambiciosos o fuera de su género de nicho.

RPG Maker y sus caracteristicas

La herramienta RPG Maker para desarrollo de videojuegos esta en el mercado desde
los afios 90. Debido al tiempo que lleva disponible y a su marcada fijacion por la creacién
de juegos de rol tradicionales, el motor se ha convertido en uno de los més utilizados por la
comunidad, gracias a su accesibilidad y a las continuas actualizaciones que ha recibido,
Ilegando incluso a tener distintas herramientas, siendo las mas actuales RPG Maker MZ y
RPG Maker MV, siendo esta ultima la seleccionada para realizar el presente trabajo. Vamos

a ver por qué.

RPG Maker MV destaca por su simplicidad y accesibilidad. Al igual que ocurre con
GameMaker Studio, la interfaz se basa en el mas que intuitivo «arrastrar y soltar», una forma
de trabajo que facilita la creacion de mapas, personajes, eventos y sistemas de combate sin
la necesidad de saber programar, todo ocurre en la herramienta y en pantalla. Dependiendo
de la version utiliza el lenguaje de programacién Ruby o JavaScript (el que se va a utilizar

en El Bibliotecario del Tiempo).

De por si, RPG Maker ya nos ofrece varios mapas preinstalados para poder
familiarizarnos con los entornos y que los nuevos puedan explorar y modificar a su gusto
todos los mapeados del juego, asi como la creacion de personajes. Ademas, su gran
comunidad ha creado multitud de estos y estan disponible en linea para poder utilizarlos
dentro de la herramienta, ya que el programa ofrece la posibilidad de agregarle todo tipo de

mods.

Por supuesto, el motor no es perfecto y no se puede utilizar para cualquier tipo de
proyecto dado su enfoque rolero de juegos tradicionales como son los Final Fantasy clasicos

o los Dragon Quest, de los que se ve una clara influencia. Es por ello que no podéis esperar
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a desarrollar juegos en 3D, esta herramienta es para crear escenarios 2D Unicamente.
Ademas, sus recursos predefinidos hacen que muchos de los creadores de contenido se
limiten a utilizar estos en vez de explorar con su propia imaginacion, lo que puede llevar a
ver millones de juegos clones entre si. Otra desventaja que se ha podido observar es que, si
bien el motor permite exportar los juegos a muchas plataformas, se ha observado que en
dispositivos moviles y navegadores web; el rendimiento no es todo lo éptimo que deberia.

En conclusién, considero que RPG Maker MV es una herramienta muy util y que se
cifie perfectamente al videojuego que visualizo. Su facilidad de uso, sus caracteristicas
predeterminadas y su sencillez para crear juego de rol tradicionales la hacen casi perfecta

para El Bibliotecario del Tiempo, razon por la que se ha utilizado en su desarrollo.

Desarrollo El Bibliotecario del Tiempo

A continuacion de van a detallar todos los pasos que se han llevado a cabo para el
desarrollo de El Bibliotecario del Tiempo. Se ha decidido estructurar este apartado segln
varias fases de desarrollo: contexto y sociedad, historia y, desarrollo y combate del
videojuego; creacion de personajes; de mapeado, armas y habilidades; monstruos; y, por

ultimo, eventos.

& £ Bibliotecario del Tiempo = o X

=0 del Tiempo

A

llustracion 11. Pantalla de inicio de El Bibliotecario del Tiempo

Contexto y sociedad
Afio 2024. EI mundo esta exactamente igual que en la actualidad, pero la humanidad

desconoce la existencia del pais de Bermecia, un lugar situado en algun lugar del mundo que

ni los mismos bermecianos conocen, pues no pueden salir del pais, estan en una especie de
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sociedad burbuja. Ademas, viven en una sociedad idealizada, donde los ODS se han
respetado y funcionan a la perfeccion. Una caracteristica comun de los y las habitantes de
Bermecia es su curiosidad, por lo que, en el afio 1804, la doctora Amanda Huller crea su
obra magna, Calistea, una maquina capaz de transportar al usuario a otra época del mundo
humano, pudiendo interactuar con todos los personajes histdricos que se encuentre. Pero lo
mas interesante es que no pueden cambiar la historia, simplemente pueden recrearla en su
mente y, cuando se desconectan de Calistea, todo lo que hubiera pasado se borra, evitando
asi el efecto mariposa. A la edad de 16 afos, a los alumnos y alumnas de la Academia se les
concede el derecho y la obligacion de usar a Calistea, es como una especie de mayoria de
edad y, tras elegir una rama de investigacion, deben viajar a varias épocas para estudiar a los
personajes mas iconicos relacionados con su rama. Una vez finalizado su periplo, se

enfrentan a un examen final donde deben demostrar lo que han aprendido.

Historia
18 de abril de 2024. Noa Ricci, le protagoniste® de El Bibliotecario del Tiempo,

cumple hoy la mayoria de edad. Debe elegir una rama de estudio y, aungue le encanta leer y
su obra favorita es El Lenguaje Perdido de las Gruas, de David Leavitt, su padre quiere que
investigue medicina como él y se deje las mamarrachadas esas de los libros. No quiere que
su hijo Noalberto se convierta en un parasito de la sociedad, como él los pinta. Quiere que
sea importante, no un cuenta cuentos de tercera. Pero Noa quiere aprender literatura. Le
fliparia conocer mas de la obra de Calderdn de la Barca y su Segismundo; saber més de Lope
de Vega y sus personajes Panfilo y Nise; o aprender de Miguel Delives y cémo su Daniel el
Mochuelo hace de las suyas. Es lo que su estdmago, y; sobre todo su corazon, le esta
pidiendo, pero tampoco quiere decepcionar a su padre. Pero es que no puede con la medicina,

no es lo suyo.

Su padre... y ese nombre... Noalberto... cada vez que Noa lo escucha se le revuelve
el estbmago. Su padre aun no ha aceptado que su hijo se identifigue como una persona no
binaria... ; Tan complicado es aceptar que tu hijo simplemente no es ni lo uno ni lo otro? En
fin, Noa tiene que hacer la vista gorda, sabe que es una guerra perdida, pero llegara el dia en

que explote.

En el instituto, Noa tiene compafieros de todo tipo: amigas y amigos homosexuales,

una amiga transexual, y él mismo, que se considera persona no binaria, por lo que a veces

8 Uso del leguaje no binario ya que Noa se considera una persona no binaria.

JOSE RAMON MATEO CARCELES @2{5,%0



habla de si misma en femenino y otras en masculino. En clases, Noa y sus comparieros y

compafieras sufren bullying, pero también lo combaten.

Desarrollo y combate
Noa y sus comparfieros de clase viajardn por el tiempo y visitardn varias épocas

importantes dentro de la literatura, desde el siglo XV con Shakespeare, pasando por el siglo
XVII pudiendo conocer a Miguel de Cervantes, hasta el siglo XI1X, teniendo la oportunidad

de conocer a personajes historicos como Valle-Inclan.

Los combates se presentan por turnos, al estilo Pokémon o Final Fantasy clasicos,
por ejemplo, Valle Inclan podré o bien luchar él mismo con habilidades propias de un escritor
(Maestria caligrafiada o Multi-idioma) o utilizar monstruos para el combate (en este caso,
los monstruos serian personajes de sus obras literarias) como, por ejemplo, utilizar a Max
Estrella, de Luces de Bohemia, y este podra usar habilidades de combate como Ataque

nublado o Tragico final, cada una de ellas con caracteristicas y efectos Unicos.

llustracion 12. Ejemplo de combate del videojuego
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Creacion de personajes y monstruos
RPG Maker MV cuenta con la herramienta llamada Generador de personajes. Por

defecto, el motor ofrece una gran variedad de personajes predefinidos que podremos utilizar
a modos de NPC sin mucha importancia, pero lo mas interesante de esta herramienta es gran

cantidad de opciones de personalizacién que ofrece.

Se pueden modificar rostro, cabello (tanto de delante como posterior), barba, orejas,
0jos, boca, nariz, introducir una marca facial, asi como elementos mas fantasiosos si se

quisiera (cola, orejas de animales o alas).

Ademas, es posible modificar los ropajes de los personajes, afiadirles capas o batas,
varios accesorios y gafas. Y si esto no fuera poco, la herramienta ofrece una opcion de

creacion de personajes aleatoria que puede ofrecer personajes muy variopintos.

Por ultimo, destacar la posibilidad de importar una imagen real en formato .png para
el personaje cuando aparece un cuadro de didlogo, haciendo que la experiencia sea o méas
realista posible.

Asi, con esta herramienta se han creado los siguientes personajes en el juego: Noa
(protagonista); Silvia, Marcos, Luna, Isla 'y Axel (amigos y comparfieros de clase); Miguel
de Cervantes, Valle Inclan, Maria Zambrano, Rosa Chacel, Lorca o Aghata Christie, entre
otros (literarios y poetas); y Dulcinea, Max Estrella, Don Cristobal, Rocinante o Hércules

Poiroit (personajes de obras y monstruos).
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llustracion 13. Herramienta de creacion de personajes y enemigos: Hércules Poirot

Creacion de mapeado, habilidades y objetos
Como se ha comentado anteriormente, el motor permite la creacion de todo tipo de

contenido necesario para un RPG clasico.

Primero y principal, se necesita un buen mapa por el que poder mover a los
personajes. Todos ellos se han creado desde cero detallando las caracteristicas de la épocay
el lugar donde transcurre dicha parte de la historia. Por ejemplo, si Noa y sus amigos viajan
a la Inglaterra del siglo XV para conocer a Shakespeare, los escenarios presentaran grandes
edificios con predominacién del clero y sus iglesias, ademas de la pobreza de la época se

representara en las calles con NPCs.

Durante la aventura, Noa y sus compafieros podran adquirir las habilidades de los
diferentes monstruos que derroten. De esta manera, los jugadores podran aprender mientras
juegan, ya que las habilidades estaran todas relacionadas con las caracteristicas de cada
personaje creado por los diferentes autores representados en el videojuego. Por ejemplo, si
hemos derrotado a Don Quijote, tendremos la posibilidad de aprender habilidades como
Alucinacién de aspas o Defensa de la fe, ambas relacionadas con los acontecimientos que le

ocurren al personaje durante la obra de ficcion.

Por ultimo, también se han creado diferentes objetos necesarios para avanzar en la

aventura, como la tradicional Pocidén, indispensable para restaurar la salud de los
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compafieros u objetos mas novedosos como la Pluma de la diosa, un objeto que duplica la
fuerza de ataque de todo el grupo durante tres turnos.

& RPG Maker MV - 8 x
Archivo Editar Modo Dibujar  Tamafio

| 023:Acald de Henares (48x39) laen

llustracion 14. Creacion de mapeado con RPG Maker MV

Creacion de eventos
Antes de comentar qué eventos se han creado para el videojuego, es importante

comprender qué es un evento. En RPG Maker MV se pueden crear eventos. Estos son
acciones que los personajes activan cuando los tocan, se ponen encima de ellos, los accionan
con un clic, o que se activan de forma automatica al entrar en alguna sala o0 nuevo mapa. Asi,
entrar a un edificio, cambiar de mapa o abrir un cofre son eventos naturales dentro del

videojuego, y todos hay que programarlos uno a uno.

Para que se comprenda mejor, si Se quiere crear una puerta que te transporte dentro
de un edificio, lo primero que hay que hacer es la parte 2D de la puerta, es decir, el dibujo.
Una vez creada se hace el evento: encima de la puerta se crea un espacio (en este caso, la
puerta ocupa un cuadrado del mapa) que, al tocarlo, atravesarlo o ponerse encima (esto se
puede modificar al gusto) transporta al personaje (este es el evento que se realiza para esta
accion) dentro del edificio. Todo esto hay que configurarlo para que el jugador aparezca en

el mapa del edificio justo donde se quiere poner y mirando en la direccidn que se desee.

Ejemplos de eventos que se han creado son: transporte de personajes, movimientos
automaticos de los personajes con y sin dialogos (esto se puede considerar como las escenas),
todos los cuadros de dialogos, apertura de cofres o tesoros, objetos secretos o escondidos,
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hablar con personajes y NPCs, activar un combate, activar una cuenta atrés, y un largo
etcétera.

Ademas de todo esto, los eventos también pueden utilizarse para decidir qué masica
o efectos especiales suenan en seglin que zonas: como es Idgico la musica que va a sonar en

la Inglaterra del siglo XV11 no va a ser la misma que suene en la Espafa del siglo XX.

Resultados y discusién
Una vez concluido el trabajo de elaboracion del videojuego El Bibliotecario del
Tiempo utilizando todas las herramientas y posibilidades que ofrece RPG Maker MV, es

importante cuantificar, en la medida de lo posible, los diferentes resultados obtenidos.

Se hallevado a cabo un experimento social con un total de 20 individuos de diferentes
edades, sexo, nivel educativo y social, a fin de conseguir el maximo equilibrio posible en los
resultados. Ademas, es importante comentar que una cuarta parte de los individuos que han
participado en el experimento pertenecen al grupo objetivo potencial del videojuego, es
decir, tienen edades comprendidas entre 13 y 16 afios. En anexos se puede encontrar el test

utilizado para que los encuestados demostraran si han afianzado conocimientos.

La primera parte del experimento consiste en que los individuos van a jugar una parte
concreta del videojuego. El protagonista viaja a la Espafa del sigo XVII y conoce a Miguel
de Cervantes. Este lo desafia a un duelo en el que utiliza a tres personajes de su obra magna
Don Quijote de la Mancha: Sancho Panza, Rocinante y Dulcinea del Toboso. EI combate se
desarrolla con Miguel de Cervantes utilizando habilidades relacionadas con cada uno de los
personajes. Por ejemplo, Sancho Panza utiliza ataques como Fiel Escudero o Refranero
Espafiol, mientras que Rocinante utilizara habilidades como Mejor que Babieca o Rocin,
Antes. Cabe puntualizar que, una vez derrotados, Noa aprende las habilidades de los
enemigos, y estos ataques y habilidades tienen una breve descripcion para hacer al jugador

0 jugadora conocedor tanto del contexto de la habilidad como de por qué se ha seleccionado.
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iNoa ha recibido un'dano

llustracion 15. Sancho Panza utilizando su habilidad Fiel Escudero en combate

Una vez finalizado el combate, dejamos pasar un par de dias para que los individuos
que han participado se puedan separar lo suficiente del tiempo de juego hasta la realizacion
de una encuesta. Es importante sefialar que los individuos desconocen la existencia del test,

con el objetivo de evitar que puedan estudiar sobre los personajes antes de su realizacion.

Pasado ese periodo de tiempo, se les entrega a los individuos un test con diez
preguntas sobre los personajes que han visto en el videojuego con el objetivo de confirmar
si han afianzado los conocimientos sobre los personajes de las obras mostradas en el
videojuego. El test se les comparte via WhatsApp y se les da cinco minutos para su
realizacion. A continuacidn, se ofrece en forma de diagrama de flujos como ha funcionado

el experimento paso a paso:
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CJuego del primer RGpOSO *Via WhatsApp se les
capitulo - hace entrega de un test

«Conocen a Miguel de *Se deja pasar un «Los individuos deben
Cervantes y personajes periodo de 48 horas contestar en un periodo
de sus obras *Los individuos no de 5 minutos

saben que se les va a
hacer un test

Wl Disfrute del \

videoj

llustracion 16. Diagrama de flujos sobre experimento social

Una vez finalizadas todas las encuestas, se ha recabado toda la informacion y estos

son los resultados obtenidos por pregunta:

Resultados por pregunta

H Acierto ®mFallo

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10

lHustracion 17. Grafico de barras: resultados por pregunta
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Se puede observar que la gran mayoria ha conseguido acertar correctamente casi
todas las preguntas, siendo las preguntas 2 y 10 las mas erradas, mientras que las preguntas
4y 7 aquellas en las que todos los encuestados han acertado.

Es curioso que la segunda pregunta sea de las mas erradas, pues el primer episodio
transcurre en el barrio madrilefio de Alcald de Henares, y la ubicacion esta bien sefialada
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durante el juego para hacer evidente que es la ciudad natal de Miguel de Cervantes. Por otro
lado, una de las que no ha fallado nadie es la pregunta 7.

A continuacién, también se muestra una grafica porcentual global de todas las
preguntas y observamos como los encuestados han acertado el 90 % de las preguntas,
mientras que el 10 % de las preguntas han sido falladas, un indice de éxito muy alto.

Resultados globales en porcentaje

Aciertos
90%

llustracion 18. Grafico circular: porcentajes globales
Podriamos aventurarnos a afirmar que el hecho de jugar al videojuego ha resultado
en que la gran mayoria de los encuestados hayan afianzado algun conocimiento sobre la obra

Don Quijote de la Mancha y sobre la vida del escritor espafiol Miguel de Cervantes.

Conclusiones
Sintesis de los puntos clave del TFM

A modo de conclusion, se van a exponer los puntos clave desarrollados a lo largo de
este trabajo y que, a modo de sintesis, se pueden observar en el siguiente grafico clasificado

por bloques:
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Primer « Concepto videojuego Y literatura
« Importancia de las TIC en la ensefianza

B|0que « Tipos de ensefianza con TIC
Seg u ndO « Historia de los videjuegos y géneros
« Videojuegos formativos
Bloque « Impacto de los videojuegos en el aula
« Eleccion de alternativas
Tercer *RPG Maker MV
« Desarrollo de El Bibliotecario del Tiempo
Bloque * Resultados y discusion

llustracién 19. Resumen de los puntos claves del TFM

La primera parte del trabajo se centra en contextualizar el TFM para hacer al lector
mas comprensible el trabajo de estudio mediante su contextualizacion, responder a la
pregunta ¢qué es un videojuego y qué entendemos por literatura?, comentar la importancia
que tienen las TIC dentro del marco de la ensefianza, asi como definir los tipos de ensefianza

que se pueden dar usando estas herramientas.

En una segunda parte, el blogque tedrico, se expone un breve repaso a la historia de
los videojuegos, desde los rayos catodicos hasta la novena generacion de videoconsolas, 1o
que ha supuesto un salto tecnologico evidente en tan pocos afios. Ademas, en este segundo
bloque, se han comentado los géneros de los videojuegos, haciendo hincapié en aquellos que
son mas faciles de adaptar a la ensefianza. Para finalizar este bloque, se ha mostrado un
extenso andlisis sobre la importancia y el impacto de los videojuegos en el aula, citando a

autores tan importantes en ABJ como son Rocio Serna y José Rovira.

En el tercer y ultimo bloque, la parte practica del trabajo, se expones las diferentes
alternativas de herramientas de trabajo disponibles en el mercado para el desarrollo del
videojuego, tales como Unity 0 AGS. A continuacion, se explica la herramienta seleccionada,
RPG Maker MV, y se lleva a cabo el desarrollo del videojuego El Bibliotecario del Tiempo:
desarrollo de la historia dentro de su contexto social; creacion de personajes y monstruos;
creacion de mapeado, habilidades y objetos y, por ultimo, la creacion de eventos. Para
finalizar la parte préctica, se ha realizado un experimento. Se han seleccionado a 10
individuos para que jugaran el primer episodio del videojuego, donde los protagonistas
viajan a Espafa en el siglo XV1I'y conocen a Miguel de Cervantes. Tras finalizar el episodio,

se les ha pedido realizar una encuesta y se han analizado los resultados.
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Preguntas de investigacion

Como hemos comentado anteriormente, el presente trabajo busca responder a la
pregunta de cual es impacto del uso de videojuegos educativos en el aula, especialmente en
el aprendizaje de la literatura y la historia, a través de un videojuego que permite a los y las
estudiantes interactuar con personajes literarios y combatir contra figuras emblematicas de

sus obras.

Para poder responder a dicha pregunta deberiamos poner en préctica la
implementacion de este videojuego en el aula y en el curriculo, pero tedricamente, y
atendiendo a los resultados obtenidos en el experimento social y a lo que se ha estudiado a
lo largo del trabajo respaldado por varios autores, podemos afirmar lo siguiente: los
videojuegos pueden convertirse en herramientas efectivas para el aprendizaje, ademés de
ofrecer al estudiantado una experiencia inmersiva que va mas alla de la simple transmision
del contenido a ensefar. El hecho de que el alumnado pueda interactuar con figuras como
Miguel de Cervantes o Dulcinea del Toboso, ayuda a los alumnos a adquirir conocimientos
de la literatura del Siglo de Oro espafiol, ademas de desarrollar diferentes habilidades.

Es importante entender la relevancia que pueden llegar a alcanzar este tipo de
metodologias en los y las estudiantes de hoy dia, ya que enfrenta el desafio de captar su
atencion. Ademas, gracias a que los videojuegos incorporan elementos de gamificacion y
narrativas envolventes, motivan al alumnado a ser participes de ellos, y el poder situar a los
personajes literarios en escenarios de combate ayuda a que exista una conexién mas profunda
con las obras, lo que facilita la comprension de los temas que tratan, el contexto y la relacion

entre personajes.

Trabajos futuros

Una vez finalizado el trabajo, es importante realizar unas cuantas preguntas para la
realizacion de futuros trabajos, por ejemplo, ;se podrian analizar alguna que otra herramienta
para la realizacién del videojuego? Nuestro trabajo se ha realizado con la herramienta RPG
Maker MV que, si bien tiene muchas ventajas, también padece de algunas desventajas que
pueden ser lo suficientemente importantes como para poder decantarse por otra herramienta,

como por ejemplo que esta muy enfocado a realizar juegos de corte RPG.

Otra pregunta es el hecho de enfocar el videojuego a un RPG, ¢seria muy diferente
si el juego fuera una novela gréfica?, ¢cambiaria mucho el aprendizaje del jugador si los

personajes se desarrollaran mas lentamente? Lo mismo ocurre con el nimero de sujetos,
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¢cambiarian mucho los resultados obtenidos si el nimero de los sujetos que participan en el
experimento fuera mayor? En nuestro experimento se han seleccionado a 20 personas.
¢Obtendriamos resultados similares si hiciéramos un experimento con 100, 200 o 500

individuos?

Para finalizar, también seria interesante preguntarse si realmente es viable hacer este

videojuego una Unica persona y si seria rentable, tanto en tiempo como econdmicamente.
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