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Resumen

Los videojuegos son una de las formas de entretenimiento mas usuales, pero pueden utilizarse
no solamente como un recurso de entretenimiento sino que podrian utilizarse en otros campos,
como puede ser la educacion, la salud o el ambito de la publicidad. En este sentido, teniendo
en cuenta que los videojuegos pueden utilizarse en la educaciéon a través de diferentes
enfoques, en este texto vamos a centrarnos en la creacion de videojuegos por parte de futuros
maestros estudiantes en la Universidad. En este caso, mostramos una experiencia llevada a
cabo en la Universidad de Salamanca en el Grado en Maestro de Educacion Infantil. Los
futuros docentes disefiaron videojuegos educativos sobre contenidos curriculares utilizando el
software eAdventure y mostramos, entonces, las diferentes posibilidades que encontraron en
términos de contenido curricular a mostrar en el juego y las principales dificultades, dudas o
problemas que encontraron al crear sus juegos.

Abstract

Video games (or digital games) are one of the most usual ways of entertainment, but they can
be used not only as an entertainment resource, but also in other fields, for instance, the
educational field, the medical field and the marketing field. In that sense, taking into account
that video games can be used in education through different approaches, in this text we are
going to focus on the creation of video games by pre-service teachers studying at the
University. In this case, we show an experience carried out in the University of Salamanca in
the Teacher’s Degree in Early Childhood Education. Pre-service teachers designed educational
digital games about curricular content using the software eAdventure, and we show the different
possibilities they found in terms of curricular content to show in the game, and the main
difficulties, doubts and problems they experienced when creating their games.

Palabras clave: videojuegos — TIC — educacién — eAdventure — disefio - Educacion Infantil -
formacion docente

Key Words: video games — ICT — education — eAdventure — design - Early Childhood
Education - teacher education.
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1. INTRODUCCION

Los videojuegos son uno de los recursos que los jovenes, ya sea nifios, como
adolescentes, y también adultos, utilizan para su entretenimiento y para pasar el tiempo ya sea
solos o0 con otras personas. Ademas, cada vez mas se pueden utilizar en diferentes espacios,
ya sea en el hogar, o fuera de él. Los videojuegos se han extendido mas alla de los
ordenadores y las videoconsolas (con ejemplos de videconsolas como Xbox One, PlayStation
4, Wii, Wii U, Xbox 360...), pudiéndose utilizar en cualquier lugar. Aunque anteriormente ya se
podian utilizar en cualquier lugar, gracias a las videoconsolas portatiles (por ejemplo,
PlayStation Portable, Nintendo DS, PlayStation Vita, Nintendo 3DS...), actualmente también se
pueden usar en dispositivos de uso comun como los dispositivos méviles como tablets y
smartphones, lo que permite interaccionar con ellos en cualquier espacio y momento de la vida
de los jovenes. De hecho, estos videojuegos pueden descargarse en los dispositivos moviles
como cualquier otra App, habiendo juegos tanto gratuitos como de pago. Ademas, incluso hay
nuevas consolas, como la Nintendo Switch, que permiten ambas situaciones, es decir, su uso
como videoconsola de sobremesa en el hogar y su uso como videoconsola portatil, pudiendo
llevar el juego a cualquier parte.

Ademas de ello, los videojuegos se han visto como un recurso con diversidad de
potencialidades mas alla del ocio, con posibilidades de uso en ambitos como el educativo (a
continuacion veremos diversidad de ejemplos al tratarse del ambito tematico de esta
comunicacion), la salud (como, por ejemplo, se refleja en Perandones, 2010 o Sanchez i Peris,
2014) o el ambito publicitario (entre otros, Marti, Curras y Sanchez, 2012 o Martin, Sanz y Ruiz,
2012). Ante ello, en este texto nos vamos a centrar en el ambito educativo y mostraremos un
acercamiento a una experiencia de creacién de videojuegos con una herramienta denominada
eAdventure. Por ello, en primer lugar haremos un repaso por cuestiones relativas a la
integracion de los videojuegos en la educacion, para después pasar a mostrar cuestiones sobre
la experiencia de creacidon de videojuegos con eAdventure con estudiantes del Grado en
Maestro de Educacion Infantil de la Universidad de Salamanca. En cuanto a ello, se sefialaran
las posibilidades curriculares que han encontrado los futuros docentes en cuanto a su creacion
de su propio juego, a la par que se mencionara las principales dificultades, dudas y problemas
que les han surgido durante su creacién, siempre teniendo en cuenta el limite temporal que
presento la experiencia.

2. VIDEOJUEGOS Y EDUCACION

En cuanto a la educacioén, diversidad de autores mencionan aspectos positivos,
aprendizajes y posibilidades didacticas de los videojuegos como Bernat (2006), Contreras
(2014), Durkin, Boyle, Hunter y Conti-Ramsden (2013), Granic, Lobel y Engels (2014), Martin y
Martin (2014) y Sanchez i Peris (2014). De hecho, incluso AEVI (la Asociaciéon Espafola de
Videojuegos) llevd a cabo un estudio sobre el uso de videojuegos en educacion, resultando de
la fase cualitativa del estudio las habilidades que pueden ayudar a desarrollar el uso de
videojuegos segun una muestra de expertos (AEVI y GfK, 2012). Algunas de dichas
habilidades son habilidades psicomotoras (como, por ejemplo, se indica la coordinacién
espacial y lateralidad, o la coordinacion perceptivo motora), habilidades cognitivas (como el
desarrollo de habilidades estratégicas y de resolucién de problemas utilizando los recursos
disponibles, toma de decisiéon o desarrollo de la memoria, entre otras), capacidades sociales
(como la socializaciéon y el trabajo en equipo) o las capacidades personales (como el
autocontrol, la creatividad o el autoconocimiento, entre otros).

Viendo que los videojuegos tienen posibilidades didacticas, podemos reflexionar sobre
qué tipo de enfoques se han tenido en cuenta a la hora de su integracion en el aula, es decir,
de qué maneras se han integrado en los procesos de ensefianza-aprendizaje. En este sentido,
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de acuerdo con Van Eck (2006), se podrian sefalar 3 enfoques en cuanto a la incorporacion de
los videojuegos en el proceso de aprendizaje:

(1) Los estudiantes crean videojuegos.

(2) Los profesores o desarrolladores crean videojuegos educativos para ensefar a los
estudiantes.

(3) Se integran videojuegos comerciales en el aula.

De acuerdo con esto, en este texto nos vamos a centrar en el enfoque nimero 2, es
decir, en el cual los profesores o desarrolladores crean videojuegos educativos para ensefar a
los estudiantes (aunque también en cierta manera podria estar relacionado con el enfoque
numero 1, al tratarse también de estudiantes), puesto que futuros docentes de Educacion
Infantil procedieron a crear juegos para un uso educativo futuro. Sin embargo, antes de
continuar con la experiencia, podriamos citar varios ejemplos del enfoque numero 1
(estudiantes crean videojuegos) y del enfoque numero 2 (se integran videojuegos comerciales
en el aula) que nos permitan acercarnos mas y conocer diferentes posibilidades de los
videojuegos.

En cuanto a que los estudiantes creen videojuegos, podemos citar como ejemplo el
estudio de Baytak y Land (2010), en el cual se quiso explorar como los estudiantes creaban
juegos de ordenador como recursos que reflejaran su entendimiento sobre cuestiones de
nutricion, teniendo en cuenta que se les solicitdé que dichos juegos deberian permitir ensenar a
alumnos de primer curso sobre dicha tematica.

En lo que respecta a la integracion de videojuegos comerciales en el aula, podemos
citar entre otros a Garcia y Raposo (2013) que trabajan la percepcion y discriminacion auditiva
con el videojuego Wii Music (2008) de la videoconsola Nintendo Wii y el programa informatico
Earmaster (software dirigido al entrenamiento auditivo, posibilitando trabajar solfeo, ejercicios
ritmicos y el desarrollo del oido). Por otro lado, en Mugueta, Manzano, Alonso y Labiano
(2015), utilizando la saga Age of Empires se queria conocer si el videojuego ayudaria a la
comprension de cuestiones de historia, teniendo en cuenta diferentes tipos de intervencion
didactica. Finalmente, en Capell, Tejada y Bosco (2017) se utiliz6 dos tipos de software, siendo
uno el videojuego denominado Hearthstone (2014) y el otro el multimedia educativo Jclic,
buscando explorar las posibilidades educativas de dichos recursos para el desarrollo del
calculo mental y la resolucion de problemas.

3. EXPERIENCIA DE CREACION DE VIDEOJUEGOS CON FUTUROS DOCENTES
DE EDUCACION INFANTIL

En cuanto a la creacion de videojuegos por parte de profesorado para su utilizaciéon en
el aula, en este trabajo nos vamos a centrar en una experiencia realizada en el Grado en
Maestro de Educacion Infantil de la Escuela Universitaria de Magisterio de Zamora de la
Universidad de Salamanca. En este sentido, la experiencia se encontré6 enmarcada en la
asignatura “TIC en Educacién” que se desarrolla en el primer cuatrimestre del primer afio de la
titulacion. Esta asignatura busca acercar a los alumnos a las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion y, sobre todo, a su uso con fines educativos. Entre las tecnologias que se tratan
en la asignatura se encuentran diferentes recursos tecnolégicos como las pizarras digitales
interactivas, los blogs, las redes sociales, pero también se esta dedicando un espacio a la
utilizacion educativa de los videojuegos.
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En esta ocasion, los estudiantes futuros docentes utilizaron la herramienta de creacién
de videojuegos denominada eAdventure (http://e-adventure.e-ucm.es/) en una de las practicas
que conforman la asignatura, es decir, una sesién de dos horas. Esta herramienta permite la
creacion de juegos de tipo aventura grafica a través de una sencilla interfaz sin necesidad de
conocimientos de programacion, lo que posibilita la creaciéon a cualquier usuario (entre ellos
docentes y estudiantes) videojuegos de este tipo. Se desarrolldé bajo los auspicios del grupo
eUCM de la Universidad Complutense de Madrid, buscando 3 objetivos principales: la
reduccion de los costes de desarrollo de juegos educativos, integracidon de caracteristicas y
opciones educativas especificas en este tipo de herramientas de creacion de juegos (como, por
ejemplo, incorpora la posibilidad de incluir perfiles de adaptacion, perfiles de evaluacion,
informes de evaluacion, libros...) y posibilidad de integracién de los juegos creados con
material educativo en Entornos Virtuales de Aprendizaje. Podemos ver la interfaz de la
herramienta en la Figura 1.

(3 Editor de aventuras - - m| X
Archivo Edicién Aventura Capitulos  Ejecuter Configuracion  Acerca de
Herramientas Capitulo
B EE =S Tiulo del capitulo
Titulo del capitulo
Titulo del capitulo
Descripcidn del capituio
% Escenas ~
E’: Escenas intermedias
v
ﬂ Libros
Archivo de evaluacién del capitulo
b ovjetos b4 Seleccionar.
5
{ Objetos de atrezo
ik‘ . Archivo de adaptacién del capitulo
# Protagonista x Seleccionar.
i i Personajes Escena inicial del capitulo
IdEscena ~
et comversadones
D
"2 Coracteristicas avanzadas
-
B4 . fies de adaptacién
E. ] Perflles de evaluacion

Figura 1. Interfaz de eAdventure

Otras herramientas que se podrian haber utilizado para la creacién de juegos con los
futuros docentes podrian ser Kodu (https://www.kodugamelab.com/), GameMaker
(https://www.yoyogames.com/gamemaker), Adventure Maker
(http://www.adventuremaker.com/), GameSalad (https://gamesalad.com/) o RPG Maker
(http://www.rpgmakerweb.com/), sin embargo, debido a las caracteristicas que nos ofrece
eAdventure (posibilidad de incorporacién de aspectos de tipo educativo, creacién de juegos de
aventura grafica que permiten la introduccion de textos, didlogos y preguntas de opciones
multiples, posibilidad de utilizacién de recursos 2D y posibilidad de integrar recursos externos)
se prefirid trabajar con dicha herramienta.

En este sentido, en primer lugar se les explicd a los estudiantes futuros docentes en
qué consistia la tarea que se iba a realizar, como utilizar la herramienta y las funciones
principales (tales como, protagonista, personajes, conversaciones, objetos, objetos de
atrezzo..., y que a continuacién explicitaremos mas detalladamente), llevandose a cabo en el
aula de practicas durante dos horas. Durante dicho tiempo, los estudiantes pudieron elaborar
un juego modelo siguiendo las instrucciones de los docentes y utilizando los recursos
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aportados por los propios docentes (imagenes de los personajes, del protagonista, de los
objetos), lo que les permitia el aprendizaje de dichas cuestiones paso a paso con el
acompafiamiento de los docentes. Cabe sefialar que los aspectos trabajados durante dicha
practica fueron en lineas generales los mencionados a continuacion:

o Edicién del protagonista (animaciones parado, hablando, usando, caminando,
incluyendo las imagenes relativas a hacia arriba, hacia abajo, hacia la derecha
y hacia la izquierda)

e Edicién de un personaje (animaciones parado, hablando, usando, caminando,
incluyendo igualmente las imagenes relativas a hacia arriba, hacia abajo, hacia
la derecha y hacia la izquierda)

e Incorporacion de 3 escenas e incorporacion de las salidas en cada una de las
escenas (ademas de colocacion del protagonista en un sitio adecuado en las
escenas).

e Incorporacion de un objeto

¢ Incorporacién de un objeto de atrezzo

e Integracion de las referencias a objetos, objetos de atrezzo y personajes en las
escenas (ademas de colocacion de estos elementos en un sitio adecuado en
las escenas)

e Creacion de una conversacion, incluyendo nodos de dialogo y nodos de
opciones.

e Incorporacion de acciones a los personajes y objetos (examinar, coger, hablar
con...)

e Incorporacion del efecto “personaje dice” y “protagonista dice”.

e Prueba del juego y ejecucion.

e Guardado y exportacion del juego.

Entonces, a partir del juego ya elaborado, los estudiantes tenian que crear un juego de
manera auténoma sobre algun contenido curricular. Por ello, pasamos a comentar, por un lado,
algunos de los contenidos curriculares que presentaron en los juegos, que lo vamos a entender
a modo de posibilidades educativas de dicha herramienta segun los propios estudiantes, a la
par que las limitaciones o problemas que surgieron en el proceso de creacion de los juegos y
dudas comunes que hubo que solucionar. De este modo, se quiere ayudar a otros docentes
que quieran plantear este tipo de formacion con futuros docentes o con otro tipo de estudiantes
universitarios, posibilitandoles conocer aquellos aspectos que les han resultado mas dificiles a
los estudiantes a la par que aspectos que les han podido generar dudas, de modo que puedan
reforzar sus explicaciones en torno a dichas cuestiones.

3.1. Posibilidades encontradas por los futuros maestros de Educacién Infantil

Como ya se ha sefnalado, los estudiantes tuvieron que enviar como tarea un nuevo
juego creado con lo aprendido en clase y tomando como base el realizado en la practica de
aula, pero incluyendo algun contenido de tipo curricular. El contenido educativo que los
estudiantes han reflejado en el juego es aquel contenido que tras reflexionar han pensado que
se podria trabajar con la creacién de un juego, por lo que podemos entenderlo como una de las
posibilidades que los estudiantes ven sobre esta herramienta y los juegos creados con ella. En
este sentido, teniendo en cuenta que finalmente fueron entregados 31 juegos, las tematicas
versaron sobre las categorias siguientes, teniéndose en cuenta para dichas categorias las
areas del segundo ciclo de la Educacion Infantil segin se sefiala en el Real Decreto
1630/2006, de 29 de diciembre, por el que se establecen las ensefianzas minimas del segundo
ciclo de Educacion infantil (Articulo 6.1., p. 475).
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e Conocimiento del entorno.

Se reflejaron aspectos sobre animales salvajes, de compaiiia, del zoo, del circo, de
granja.... Se puede ver uno de ellos reflejado en la Figura 2. Ademas, en algunos casos, como
por ejemplo sobre los animales de compariia, de granja y salvajes, se reflejaban algunas
cuestiones sobre su alimentacion.

| £ eadventure = X

Figura 2. Juego creado por estudiante donde se reflejan diferentes animales y aspectos sobre
su alimentacion.

También se reflejaron cuestiones sobre los diferentes tipos de entornos: entorno rural,
urbano... A la par que conocimiento del entorno préximo, como la escuela, la casa o las tiendas
del barrio. En cuanto a la casa, se presenta también contenido sobre las habitaciones y zonas
mas importantes de las casas (habitacion, salén, jardin...). Todo esto promueve actitudes de
cuidado, respeto y responsabilidad en la conservacion. Se puede ver un ejemplo de juego en la
Figura 3.

(&) eadventure - X

Figura 3. Juego creado por estudiante donde se reflejan diferentes entornos
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Se ven algunos ejemplos también de profesiones (por ejemplo, carnicero y fotdgrafo),
lo que puede promover interés en su conocimiento, a la par que aparecen objetos de la vida
cotidiana de los alumnos (pelotas, juguetes, peluches, flotadores, abrigos, zapatos,
teléfonos...).

] eadventure - X

Figura 4. Juego creado por estudiante donde se pueden ver objetos de la vida cotidiana de los
alumnos como unos zapatos

Finalmente sefialar que también se realiz6 un trabajo sobre la tematica de los
dinosaurios.

e Conocimiento de si mismo y autonomia personal

Se mostraron en los juegos aspectos sobre la alimentacion sana (ingesta de frutas y de
agua) y sobre la importancia del deporte para tener una vida sana, lo que puede promover la
adquisicién de habitos y actitudes relativos a la seguridad, la higiene y la salud, que conlleve
promover el bienestar emocional y fisico.

e Lenguajes: Comunicacion y representacion.

Se pueden apreciar algunos juegos referidos a la musica, el baile y algun instrumento
musical, como puede ser la guitara. Ademas, cabe sefialar que los juegos van introduciendo
diferentes palabras lo que permite introducir el lenguaje como un medio de relacién con los
demas, de comunicacion, de representacion, de aprendizaje y disfrute, de expresion de ideas y
sentimientos.

3.2. Limitaciones, problemas o dudas surgidos.

Para conocer limitaciones, problemas o dudas surgidos en torno a la elaboracién de los
juegos (teniendo en cuenta que los juegos se desarrollaron en las horas de trabajo auténomo
de los estudiantes) se incorporé un foro en la plataforma de la asignatura, de modo que
permitiera reflejar las dudas que fueran surgiendo, a la par que para permitir el aprendizaje
mutuo puesto que podrian surgir las mismas dudas a varios de los estudiantes. En este
sentido, las dudas surgieron en torno a:

e Incorporacion de las imagenes de los personajes. El software eAdventure
requiere que cada uno de los personajes y el protagonista (si se esta
creando un juego en 3?2 persona, es decir, que el jugador puede ver al
personaje en los escenarios) tengan una serie de imagenes referidas a los
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movimientos o aspectos que van a tener: parado, hablando, usando y
caminando. Ademas, se ha de incorporar estos movimientos pero teniendo
en cuenta cuando el personaje o protagonista lo haga hacia arriba, hacia
abajo, hacia la derecha y hacia la izquierda. En diversas ocasiones, los
estudiantes solamente incorporaban las imagenes relativas a la situacion
parada, pero no caminando, hablando y usando, lo que implicaba que en el
juego no aparecia la imagen correcta de dicho personaje al realizar dichas
acciones. Por ello, se recomienda reforzar la explicacién en torno a las
imagenes de los personajes, quizas incluyendo imagenes diferentes para
cada una de las opciones.

Incorporacion de los personajes y objetos en las escenas. El software
eAdventure requiere que cada uno de los objetos que se incorporen sean
referenciados en las escenas para que aparezcan en el juego creado. Para
ello, dispone de la opcion “Referencias a elementos” donde se pueden
incluir personajes, objetos y objetos de atrezzo. En este sentido, varios
estudiantes tenian dudas en torno a como incorporar los objetos en las
diferentes escenas y si podia incluirse el mismo objeto y el mismo personaje
en diferentes escenas del juego. Por ello, se recomienda reforzar la
explicacion sobre las referencias, a la par que incluir varios personajes que
sean la misma imagen de modo que un mismo objeto/personaje pueda
aparecer en diferentes sitios, teniendo cuidado de que, aunque sea la
misma imagen, el nombre del archivo sea diferente.

Cambio de las salidas en el juego y escenas sin salidas. El software
eAdventure requiere incorporar “salidas” en las escenas que permiten al
jugador trasladarse de un lugar a otro en el juego. La duda surgié puesto
que algunos estudiantes habian incorporado una salida desde una escena
hacia la misma escena. En ese sentido se les indicé que podian borrar la
salida o cambiarla en el desplegable referido a “siguiente escena”. Ademas,
en algunas ocasiones lo estudiantes incorporaron varias escenas pero no
incorporaron salida por lo que no se podia acceder mientras se jugaba a
dichas escenas. Se hace importante reforzar la explicacion sobre las
salidas, puesto que ademas el software no incluye el elemento “entradas”.
Ademas, es importante recalcar que la opcion “Escenas” permite visualizar
el esquema de movimiento (salidas) de las diferentes escenas a través de
flechas, como se puede observar en la Figura 5.

¥ | R

Figura 5. Esquema de movimiento entre las diferentes escenas o esquema de salidas que
ofrece eAdventure una vez que se han creado varias escenas.
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e El protagonista y/o los personajes parecen invisibles. En varias ocasiones,
parecia que los personajes y protagonista eran invisibles en el juego, aunque si
se habian incorporado todas las imagenes de ellos. Finalmente lo ocurrido era
que se habia incorporado la misma imagen tanto en el apartado referido a
“Imagen de fondo de la escena” como en “Mascara frontal de la escena”, lo que
ocasionaba que los personajes y protagonista quedaban en medio de ambas
imagenes. Por ello, se hace relevante explicar a los estudiantes para qué sirve
la mascara frontal con algun ejemplo practico, puesto que el problema surge ya
que solamente se menciona esa opcion, pero no se incorpora en el juego
modelo que se realiza en clase.

4. CONCLUSIONES

Los videojuegos pueden ser una herramienta util para su uso en educacion, trayendo al
aula recursos de la vida cotidiana de nuestros alumnos, lo que les genera motivacion e interés.
A su vez, los videojuegos poseen una serie de posibilidades didacticas a través de sus
diferentes enfoques de integracion en el aula (uso de videojuegos comerciales; creacion de
juegos por estudiantes; o creacion de juegos por docentes y desarrolladores con contenidos
educativos y su posterior utilizacion para que los estudiantes aprendan). En este texto, nos
hemos centrado en que los futuros docentes de Educacion Infantil creen juegos digitales a
través de una herramienta que no requiere conocimientos de programacion, como lo es
eAdventure y que creen dichos juegos teniendo en cuenta la integracion de algun contenido
curricular. De esta manera, se les quiere dar las habilidades no solamente para que consuman
recursos didacticos, sino para que también puedan producir recursos en funcién de las
necesidades docentes que se encuentren, y, en este caso, para que puedan crear recursos de
tipo videojuego para sus futuros alumnos.

Como se ha visto, los futuros docentes han creado juegos en relacion a diferentes
tematicas relativas a las 3 areas que se incluyen en el segundo ciclo de Educacion Infantil,
aunque podemos apreciar que en los juegos se reflejan mas contenidos relativos al area de
Conocimiento del entorno, lo que puede significar que ven mas posibilidades para la creacion
de juegos con esta herramienta en relacion a dichas cuestiones. De hecho, se aprecia que
suele ser mas comun la integracion educativa, ya sea a través del uso o de la creacion, de
videojuegos en el ambito del proceso de ensefanza-aprendizaje de las ciencias naturales o las
ciencias sociales.

En lo que respecta a las limitaciones, dudas y problemas surgidos, las dudas fueron
solventadas ya sea por los docentes autores de este texto o por los propios estudiantes entre
ellos, favoreciendo asi también el trabajo colaborativo. Cabe también anadir una limitacion
también en si misma de la propia practica llevada a cabo. En la clase practica no se mostraron
todas las opciones que permite actualmente eAdventure, puesto que solamente se trabajo
durante dos horas en el aula. Es decir, no se trabajaron aspectos como, por ejemplos, flags,
variables, perfiles de evaluacion o perfiles de adaptacion, que pueden resultar mas dificiles a
los alumnos, a la par que pueden generar mas dudas, como se esta viendo en otras
experiencias que estamos llevando a cabo en el momento actual en relaciéon a la formacion
inicial docente sobre videojuegos. De todos modos, la experiencia y los resultados han sido
enriquecedores y se ha podido ver que es posible la creacién de juegos con contenido
curricular por parte de los futuros docentes del Grado de Educacion Infantil, aunque seria
necesario que los juegos fueran mas elaborados (lo que se podria conseguir dandoles mas
tiempo para su elaboracién o mas sesiones de formacion, o, incluso, que fueran creaciones
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enfocadas a la realizacion de un Trabajo Fin de Grado sobre ello) ademas de que seria
importante probarlos con alumnado de la etapa para la que estén creados.
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