








Apéndice 3. Videojuegos musicales
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Aungue la letra de la cancién resulta un poco confusa, es claro su mensaje: la persona que canta desea que otra
persona, a la que conoce, le llame.

Si analizamos la secuencia del videoclip realizado por el grupo, podemos observar que cuenta con varias escenas, a
saber:

2. Salen de |a casa por grupos, acompanados por un varon, gue hace de guardaespaldas, ya que las protege y tapa la
camara. Se suben a una camioneta.
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3. Luego se los ve tocando. Los cantantes (chico y chica) mds una guitarrista y una baterista, que a su vez son las
amigas de |a cantante. Asimismo se muestra a “extras” (los hermanos de un alumno) gue hacen de publico.

4. A continuacién se observa una discusion entre los cantantes (que a su vez son pareja y como dije tienen un hijo) en
donde el cantante se marcha. Nuevamente agul se ve esta “doble vida”.
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6.

7.

8.

9.

Frente a esta situacion, la cantante se queda desconsclada llerande con su hijo, y el cantante rompe una foto de la
pareja y se va con una de sus fans {ya que se |a vic antes como publico)

Luego se muestra a la cantante pensativa y recordando los momentos junto a su pareja {incluse esta parte esta
montada con un efecto particular que o hace parecer antigue).

La banda sigue tocando sin el cantante, pero se muestra su micréfone en el piso, {come para remarcar su ausencia).
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El cantante se acerca y celoca en el piso un papel que dice “call me”, y un ndmero de maévil. La cantante o llamay

luego se reencuentran.

£}
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De esta forma la banda retoma su formacion eriginal, pere también se reconstituye la familia.
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Ficha técnica

Aproximacién ecoldgica y etnogrdfica, de cardcter cualitativo y cuantitativo. Estudio de casos.

e Un Centro PUblico de Educacién Secundaria de la Comunidad de Madrid (IES Manuel de Falla)
en los que participaban los investigadores por primera vez. Este proyecto se lleva a cabo duran-
te el curso escolar 2008-2009, concretamente entre los meses de Febrero de 2009 a Junio de
2009. Participaron varios grupos de alumnos que comprendian desde 1° ESO hasta 1° Bachiller y
un curso de PCPI (Programa Cudlificacion Profesional Inicial) y sus respectivos docentes.

e Boom Blox, Los Sims 2 N&ufragos, Harry Potter y la Orden Fénix, Sim City Creator, Fifa09, Rock
Band.

e Juegos para PC. Spore,

e Consolas: Wii y Xbox

e Grabaciones de audio, video y fotografias.
¢ Sumarios de todas las sesiones desarrolladas.

*  Material obtenido para el andlisis de acuerdo con la informacidn que se incluye a continuacion. ‘I 05

Juego Sumarios Horas/Minutos/Segundos Horas/Minutos/Segundos Fotografias
grabaciones video grabaciones audio

Boom Blox 35 14:57:43 3:51:29 437
Harry Potter 24 11:59:35 1:47:53 523
Rock Band 10 8:15:00 1:03:32 553

FIFAO9 17 4:48:49 1:09:13 258
NBAO9

Sim City 62 20:22:20 7:38:35 883
Creator

Los Sims 2 80 31:06:39 13:01:23 2082
Naufragos

Spore 64 17:30:47 8:09:16 718
TOTAL 292 109:00:53 36:41:21 5.454

Tabla 1.

Centro educativo de Educacién Secundaria. Curso 2008-09
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Notas

(1) http://www.educa.madrid.org/web/ies.manueldefalla.coslada

(2) Una descripcion detallada puede enconfrarse en un trabajo que recopila experiencias realizadas
por el equipo investigador en diferentes contextos (Lacasa & GIPI, 2006) y en el proyecto Aprende y
Juega con EA 2007 (http://www.aprendeyjuegaconea.net/uah/php/index.php)

(3) En ofros trabajos hemos mostrado cdmo no siempre es posible establecer esos puentes. Cuando las
personas uftilizan los videojuegos comerciales en ofras situaciones, las interpretaciones son diferentes a
las que se dan en las aulas. La tfransferencia de un contexto a otro es un tema abierto a la investigo-
cion en el momento actual (Lacasa, Méndez, & Martinez, 2008).

(4) Numerosos trabajos se han acercado a la planificacién del profesorado experto y novato. El tema
es un cldsico en la psicologia de la educacién desde los anos sesenta (Lacasa, 1994).

(5) El total de sujetos que hemos considerado para la muestra que analizamos en estas pdginas es el
que corresponde a los 176 estudiantes de E.S.O. participantes en los talleres de videojuegos que res-
pondieron voluntariamente al cuestionario. En cuanto a los estudiantes de Bachillerato y PCPI que par-
ticiparon en el proyecto, fomamos la decisién de no considerarlos para este andlisis debido al reduci-
do numero de grupos que participaron en el proyecto (un grupo de Bachillerato del que obtuvimos un
total de 11 cuestionarios completados y un grupo de PCPI del que recogimos 12 cuestionarios)

(6) En este caso no incluimos los porcentajes de respuesta sino la frecuencia total acumulada de chi-
cos y chicas para cada una de las consolas con el fin de apreciar con mayor claridad la notable dife-
rencia existente enfre unas y otras en valores absolutos.

(7) Diferentes trabajos relativamente recientes aportan una vision en profundidad de esta aproxima-
cion. Puede consultarse por ejemplo, Toomela, 2008; Ratner, 2008.

(8) Dressman (2006); Erickson & Schuliz (1981); Green, Camilli, & Elmore (2006); Thommen (2008) .I 06

(?) Para tener una distincién clara entre estos conceptos puede consultarse un trabajo cldsico de
Barbara Rogoff y colaboradores (Rogoff, Mistry, Goncu, & Mosier, 1993)

(10) Silvia Scribner (1985/1997) en sus frabajos pioneros en el campo, entfremezclando las aportaciones
de la psicologia cognitiva y la sociocultural, adoptd esta metodologia de investigacion.

(17) Puede consultarse, por ejemplo, Ratner (2008)

(12) Los trabajos clésicos y recientes de este autor constituyen un punto de partida para el andilisis de
las conversaciones cuando las relaciones enfre las personas estdn mediadas por los videojuegos co-
merciales (Gee, 1999, 2006).

(13) Pueden consultarse los estudios de Gunther Kress y colaboradores (Bezemer & Kress, 2008 ) y Carey
Jewitt (2008).

(14) Los trabajos de Katie Salen (Salen & Zimmerman, 2004), disenadora de videojuegos, son un exce-
lente punto de partida para profundizar en el concepto de regla en el contexto del sistema del juego.

(15) Los trabajos de Jesper Juul (2005) son, quizds, el mejor punto de partida para profundizar en este
tema.

(16) El texto de Shaffer (2004) es una excelente infroduccién al tema de cémo lo que se aprende con
los videojuegos puede fransferirse a otros contextos.

(17) Para profundizar en el concepto de videojuegos casuales, casual games en inglés, puede consul-
tarse el reciente trabajo de Jesper Juul (Juul, 2009).

(18) Los investigadores utilizan este concepto para referirse a la magia que los videojuegos ejercen
sobre los jugadores desde una perspectiva emocional (Salen & Zimmernan, 2005)

(19) Para profundizar el poder que los videojuegos ejercen sobre el jugador puede consultarse tam-
bién el libro de lan Bogost (2007).
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(20) Ryan (2001) p. 1.
(21) Un excelente frabajo sobre la realidad virtual es el J. Laird y M. Van Lent ( 2005)

(22) Un volumen que incluye el frabajo de distintos autores puede consultarse en relacion con este fe-
ma es el de Williams & Smith (2007)

(23) Jenkins (2006a) define y analiza ampliamente este concepto. Una revisibn exhaustiva aparece en
el trabajo de Long (2007)

(24) La pregunta de si los videojuegos cuentan historias ha sido objeto de numerosas investigaciones,
Henry Jenkins ofrece una interesante revision del problema vy sitGa su propia postura fratando en un
contexto que busca mds la complementariedad que la contraposicion de diferentes posiciones tedri-
cas (Jenkins, 2006b). Quizds las posiciones mds distantes entre si las ofrecen los de Ryan (2001b) y Fras-
ca (2003). Un volumen relativamente reciente que incluye numerosos trabajos es el de Borries, Walz, &
Bottger (2007).

(25) Sexton (2008)
(26) Bruner (2002)
(27) Una excelente revision de los tipos de videojuegos y sus clasificaciones aparece en Wolf (2003)

(28) Gee (2003) describe 36 principios del aprendizaje en relacidon con los videojuegos. La posibilidad
de adaptar las reglas a la habilidad del jugador (bien en el manejo del videojuego, bien a nivel técni-
co o tactico en el deporte), permite alcanzar objetivos y recompensas que motivan al jugador para
seguirimplicado en su farea. El principio de logro es el principio n® 11 (p. 208).

(29) Gee (2008)
(30) Castells (1997)
(31) Gee (2001)

(32) Es interesante consultar sobre este fema el frabajo de Holland, Lachicoftte, Skinner, & Cain (1998) y
el de Holland & Lave (2001), ambos realizados desde una perspectiva antropoldgica.

(33) Gee (2003), principio humero 6.
(34) (35) Jenkins, Clinton, Purushotma, Robison, & Weigel (2006)

(36) Hablar de alfabetizacién significa ir mds alld del conocimiento funcional del medio, significa al-
canzar conocimientos, destrezas y actitudes comunicativas, de autonomia personal y espiritu critico,
para utilizarlas como medios de comunicacion y trasformacion social. Para algunos autores como Buc-
kingham (2008) dentro de este tipo de alfabetizacion tendriamos que incluir la alfabetizacion digital.
Para ampliar este tema pueden consultarse numerosos trabajos (por ejemplo, Lacasa, Méndez, &
Martinez, 2008; Rivoltella, 2008; Willoughby & Wood, 2008)

(37) Se trata de un software de edicion de video muy sencillo que se incluye en las versiones recientes
de Microsoft Windows. Contiene caracteristicas tales como efectos, transiciones, fitulos o créditos, pis-
ta de audio, narracion cronoldgica, etc. Con este programa pueden crear y editar con tan solo selec-
cionar laimagen vy arrastrarla con el ratén al lugar adecuado. Se puede encontrar mds informacién
en http://es.wikipedia.org/wiki/Movie_make o en el propio manual del programa hitp://
www.moviemaker.es/es/manual.htm.

(37) El volumen de Spielmann (2008) es un interesante trabajo que considera al video un instrumento
que contribuye a la reflexiéon

|H

(38) Michael Halliday (1989) en una obra ya cldsica, define la “gramdtica visual” como un modo de
interpretar los elementos que la definen, la obra multimedia (tipo de imdgenes, posicion en el espacio,
tamano, color o efectos de sonido) y que configuran el significado en este modo especifico de expre-
sién. Tanto el tipo de elementos como la forma en que son utilizados, supone unas regularidades que
tienen que ver con el contexto sociocultural y el significado que este modo audiovisual tiene en nues-
tra cultura. Otros autores que han inspirado el andlisis son Metz (1968/2002), Bezemer & Kress (2008) vy
Kress (2003)

(39) hitp://www.youtube.com/watch?v=WqGXRImX1Z
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