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RESUMEN.

En este articulo se pretende desarrollar una metodologia de actuacién pedagogica basada
en el uso de videojuegos dentro del contexto hospitalario. Concretamente en las aulas
hospitalarias de Extremadura, puesto que disponen de consolas pero carecen de
estrategias de uso de los videojuegos como herramienta pedagogica. La premisa de esta
metodologia serd incidir en el plano emocional para establecer contextos emocionales
positivos que fomenten el aprendizaje a través del juego. Se pretende hacer que los nifios y
niias hospitalizados que acceden al aula hospitalaria dejan un lado el ambiente hospitalario
y la enfermedad que alli los ubica, a través del uso de videojuegos que fomenten la
cooperacion, la motivacién y la interaccion social a través del uso de videojuegos, sirviendo
éstos como complemento al curriculum ordinario.

La metodologia que se ha creado conjuga la importancia de las emociones y el juego para
crear ambientes equilibradores entre el bienestar fisico y el bienestar emocional, asi como
el tratamiento de contenidos curriculares basados en el uso de videojuegos, la premisa es
aprender mientras juegas.

PALABRAS CLAVE.
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ABSTRACT.

In this paper has been developed an methodology of educational performance based on the
use of video games within the hospital setting. Specifically in Extremadura’s hospital
classrooms, since they do not have strategies for using video games as a teaching tool. The
premise of this methodology will affect the emotional level to establish positive emotional
contexts that encourage learning through play. It is intended to make the hospitalized
children entering the hospital school leaving aside the hospital environment and disease that
places them there, through the use of videogames foments cooperation, motivation and
social interaction through the use of video games, they serve as a complement to the
regular curriculum. The methodology was created combining the importance of emotions
and balancing the game to create environments between physical and emotional well-being
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and treatment curriculum based on the use of video games, the principle is to learn while
you’'re playing.

KEY WORDS.
Education, emotion, computer games, hospital teaching.

1. Introduccion.

El objetivo principal de la atencién del nifio’ hospitalizado es la curacién, y para ello,
necesitamos bienestar no soélo fisico, también emocional. Necesitamos generar entornos
positivos que puedan fomentar el aprendizaje. Con videojuegos podemos conseguirlo. Los
videojuegos representan el principal instrumento de ocio en el planeta, su difusion es
masiva. Segun el informe del New Games Market del 2014 solo en Espafia hay casi 20
millones de videojugadores/as. Es decir, ya conocemos esas herramientas y conocemos
como utilizarlas, ahora promovamos otro uso, apliguémoslas a la educacion vy
establezcamos metodologias de aprendizaje en conjunto con el curriculum ordinario
fomentando la formacioén integral de los nifios y nifias a través de estas herramientas que
conjugan multiples lenguajes y areas del conocimiento.

Importantes articulos cientificos (Barker, Corley, Grayhem, Wholen, Witzgall, Raudenbush,
2001; Das, Grimmer, Sparnon, McRae, & Thomas 2005; Cessnha & Raudenbush 2007,
2008; Castillo, 2011) han demostrado su utilidad para el tratamiento del dolor, la conocida
como anestesia virtual?, que se proporciona en los Fun centers®. Esto supone hacer que un
nifio, que no puede salir del hospital fisicamente lo haga ‘“virtualmente”, supone
implementar el uso del concepto Flow de Csikszentmihalyi (1990) para la creacién de
estados de concentracion/motivacion que ayuden a evadirse de contextos negativos y
transformarlos en positivos con el objetivo de provocar el aprendizaje.

1.1. Fundamentacion Tedrica.

En este punto se ha optado por indagar en el origen de las aulas hospitalarias, los motivos
de su creacion y como surge el concepto de las mismas. También, se hace un recorrido por
la legislacion donde se incluye en concepto de pedagogia hospitalaria. Finalmente, se
describe la situacion actual de las mismas y la actividad propuesta para el aula de
hospitalaria del Hospital San Pedro de Alcantara de la ciudad de Céceres.

1.1.1. Concepto y regulacion legislativa de las Aulas Hospitalarias en Espafia.

El concepto de aulas hospitalarias nace en las Il Jornadas de Pedagogia Hospitalaria
celebradas en el Hospital Nacional de Parapléjicos en 1987. Y ése es el término utilizado
desde aquel encuentro hasta la actualidad. (Leblic, 2005).

Las aulas hospitalarias se definen como éareas pedagogicas localizadas en centros
hospitalarios cuya funcidn es atender a los nifios y nifias hospitalizados para que no
interrumpan su rutina escolar durante su estancia en el hospital. Esta praxis pedagdgica
debe ofrecerse para que el nifio no vea perturbada su rutina y su desarrollo educativo,
desarrollo emocional, sus relaciones sociales y afectivas para que no se vea afectado por
un contexto negativo durante su estancia en el centro hospitalario.
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Surgen para satisfacer la necesidad de continuar el programa escolar ordinario para
aquellos nifios y nifias que estuviesen hospitalizados durante un periodo largo de tiempo.
Francia fue el pais pionero en establecer estas areas de compensacion pedagodgica tras los
estragos de la Primera Guerra Mundial. Aunque, serd tras la Segunda Guerra Mundial
cuando Francia incorpore oficialmente las aulas en los hospitales. (Mejia et al., 2011)

En la década de los cincuenta aparecen en Espafia las primeras aulas hospitalarias
creadas por la orden Hospitalaria de San Juan de Dios (Avila, 2007). Pero, el verdadero
auge surgié ante la epidemia de poliomielitis que emergié en la década de los sesenta
(1965). Por ello se abrieron numerosas aulas hospitalarias en hospitales como el de
Oviedo, en La Fe de Valencia, en el hospital de Manresa en Barcelona y en los hospitales
madrilefios Nifio Jesus, Clinico, Gregorio Marafion y Hospital del Rey (Garcia, 2012).

En 1974 se crea en el Hospital Nacional de Parapléjicos de Toledo una seccién
pedagdgica. Es en Toledo también donde se crea la primera Asociacion Nacional de
Profesores de Instituciones Sanitarias de Espafia, que velaba por los intereses
profesionales de los docentes hospitalarios; y que estaba vinculada con la Organization of
Pedagogies in Europe (HOPE). (Leblic, 2005)

El 7 de Abril de 1982 se publicé la Ley de Integracién Social de los Minusvalidos (LISMI)
gue junto con lo dispuesto en la Ley Organica de Ordenacién del Sistema Educativo
(LOGSE), Capitulo V, articulo 63.1 y en ella se recoge el derecho a la escolaridad y la
atencién educativa durante la estancia en el Hospital.

El 18 de Mayo de 1998, se establecen los pilares de las aulas hospitalarias y el entramado
que las sostiene dentro del sistema sanitario, asi como la politica compensatoria de la
escolarizacion durante la hospitalizacién y/o la convalecencia para que la enfermedad no
suponga un obstaculo al aprendizaje y para el avance del curso escolar de forma ordinaria.
La Ley Organica de Ordenacion del Sistema Educativo (LOGSE), Capitulo V, articulo 63.1
junto con la Ley 13/1.98 del 7 de Abril de 1982 hacen referencia a la Integracion Social de
los Minusvalidos (LISMI) establecia en su articulo 29 establecia que todos los centros
sanitarios publicos o privados deben tener un &rea destinada a la pedagogia hospitalaria.
En el posterior Real Decreto 334/1985 de 6 de marzo, de Ordenacion de la Educacion
Especial, en su disposicién adicional segunda sefiala que toda institucion sanitaria han de
proporcionar asistencia pedagogica a todos los nifios y niflas que lo precisen en todos el
territorio espafiol. Mas tarde Ley Organica 1/1990 de 3 de octubre, de Ordenacién General
del Sistema Educativo (LOGSE) en su Titulo Quinto, Articulo 63 establece que se
reforzaran las politicas referentes a la educacién compensatoria para evitar desigualdades
incluyendo a los nifios hospitalizados.

En el Real Decreto 696/1.995 de 28 de abril, ordenacién de la educacion de los alumnos o
necesidades educativas espaciales el ministerio de Educacion y Ciencia se compromete a
crear servicios escolares en los centros hospitalarios destinados a los nifios y nifias de los
niveles de Infantil, Primaria y Secundaria.

A este decreto le siguieron el Real Decreto 299/1996 de 28 de febrero, de ordenacion de las
acciones dirigidas a la compensacion de desigualdades en educacion. El ministerio sera el
responsable de crear unidades escolares en los centros hospitalarios que desarrollen su
actividad con fondos publicos asi como en entidades privadas mediante convenios.
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También promovera programas de atencion educativa dirigidos a alumnos/as en su
domicilio por convalecencia.

El 12 de Noviembre de 1996 se emite una circular de la Direccion Nacional de Centros
Educativos que sirve de apoyo para los decretos anteriores y establece los criterios
generales para la organizacién de las actuaciones dirigidas a la atencion de los alumnos
hospitalizados y convalecientes.

El 28 de Enero de 1997 se publica otra Circular de la Direccion Nacional de Centros
Educativos sobre planificacion de actuaciones de compensacion educativa.

En la resolucién del 3 de Julio de 1998 y publicada en 18 de Mayo de ese mismo afio figura
el convenio firmado entre el Ministerio de Educacién y Cultura, el Instituto Nacional de la
Salud y el Ministerio de Sanidad y Consumo sentaron las bases y la politica compensatoria
para favorecer la escolarizacion de los nifios convaleciente.

El 22 de Julio de 1999 se publica una Orden que regula las actuaciones de compensacion
educativa. Y ya en 2002 se publica la Ley Organica 10/2002, de 23 de diciembre. La Ley
Organica de Calidad de la Educacion (LOCE) dedicé el capitulo VII de su Titulo | a los
alumnos con necesidades educativas especificas; aunque no menciona de modo explicito,
la Seccion 12, esta destinada a la regularizacion de los principios y recursos necesarios
para alcanzar la igualdad de oportunidades.

Desde 2006 la Ley Orgéanica de Educacion (LOE) sefala de forma expresa que los poderes
publicos deben aportar los recursos educativos necesarios para poder solventar la
desventaja que se produce en el nifio hospitalizado.

En la normativa de la Ley Organica de Mejora de Calidad de la Ensefianza (LOMCE) no se
mencionan de modo especifico ningun apartado referido a las aulas hospitalarias y/o
educaciéon compensatoria, aunque si hay apartados referidos a la atencién para la
diversidad, area donde se encuadra la pedagogia hospitalaria en el momento actual.

1.1.2. Situacion actual en Extremadura.

La pedagogia hospitalaria en Extremadura estd regulada por la Ley Educativa de
Extremadura (LEEX), la contempla en varios apartados tales como el art. 26. Referente al
alumnado con necesidades educativas especiales. Donde la LEEX garantiza la
escolarizacion del alumnado con necesidades educativas especiales entre ellos los
alumnos/as hospitalizados.

En otros articulos también se hace referencia de modo menos explicito como en el art. 43 el
cual designa la Igualdad de derechos y deberes del alumno/a, en el que se plasma que
todos/as tienen derecho a la educacion sea cual sea su situacion.

Ya en el articulo 24 del Titulo Il, capitulo IV. Se habla sobre el Régimen de escolarizacion, y
se incluye una referencia a los alumnos/as con necesidades especificas de apoyo educativo
y su inclusion dentro de los principios e inclusién, compensacion flexibilizacion, etc.

En el nuevo decreto 103/2014 por el que se establece el curriculum de Educacion Primaria
tampoco se contemplan actuaciones especificas referentes a las aulas hospitalarias.

En Extremadura hay tres aulas hospitalarias, una en el hospital San Pedro de Alcantara, en
Céceres y dos ubicadas en los hospitales Infanta Cristina y el Materno-Infantil de Badajoz.
El aula mas antigua es la instalada en el hospital Infanta Cristina.
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Ya que esta investigacion se realizé en el Aula Hospitalaria del Hospital San Pedro de
Alcantara de la ciudad de Caceres se decidio reunir informacion en primer lugar, acudiendo
a la pagina web y después, visitandola en un par de ocasiones. Este aula se encuentra en
un espacio publico de ensefianza compensatoria perteneciente a la Consejeria de
Educacion y Cultura del Gobierno de Extremadura, financiada por la Obra Social Fundacion
"La Caixa".

1.1.3. Videojuegos y salud: Analisis de factores implicados y su interrelacion con el
nifno.
La hospitalizacion de un nifio supone una alteracion de su vida en muchos aspectos tales
como: su rutina familiar, su vida social, el ocio y la rutina escolar. Es una desvinculacion de
los ambientes sociales a los que esta acostumbrado, ya que elimina su cotidianeidad
afectando a sus contextos sociales, ludicos y escolares normales. La hospitalizacion
supone alterar esos contextos y ambientes para entrar en uno totalmente distinto dentro de
un contexto emocional (Pedrera y Revuelta, 2014) en ocasiones muy desfavorable que
influye como condicionante primario en la salud y el bienestar del nifio. EI ambiente clinico
puede ser muy desmotivador y puede producir al nifio sensaciones de desazén, melancolia
y tristeza. Ese estado emocional condiciona el rendimiento escolar y puede producir
desfases en la formacion integral del nifio que afecten al desarrollo escolar.
El aula hospitalaria nace como refuerzo de la escolarizacién ordinaria para evitar que
aquellos nifios y niflas en edad escolar que padezcan alguna enfermedad o estén
ingresados en centros hospitalarios, suspendan su asistencia a clase durante su
convalecencia. Para poder comprender el contexto del aula hospitalaria debemos atender a
diversos factores como: edad, procedencia, estado emocional, limitaciones (fisicas y
psicologicas), estancia (tiempo) y agentes implicados (madres y padres, familiares,
personal sanitario y personal docente)
La utilizacion de videojuegos en contextos educativos cada vez es mayor. Su capacidad de
aunar lenguajes y trabajar en contextos multiples de modo transversal hace de ellos no solo
una herramienta ocio, también una herramienta formativa. Tal y como sefala Revuelta en
su definicion:
El videojuego es un software multimedia que se ejecuta en una amplia variedad de
hardware, por ejemplo: ordenadores y consolas. Se crea fundamentalmente con el
propdsito de entretener, de ser una forma mas de ocio, pero también es posible
obtener aprendizajes a través de su uso didactico, es decir, en base a unos objetivos
educativos podemos tomar el videojuego como herramienta mediadora por la
consecucion de los mismos. (Revuelta, 2012: 20)

Busto y Pérez (2012) inciden brevemente sobre los videojuegos y su evolucion en cuanto a
percepcion social destacando dos caracteristicas de los videojuegos que son las
responsables a su vez de su expansibn como medio no enmarcado en el contexto
meramente ludico sino sobre la capacidad de adaptarse, integrar e integrarse en otros
campos como el educativo, asi como desarrollarse en el mismo como herramienta para el
aprendizaje, como capacitacion para el uso de herramientas, mejora de habilidades
personales, etc.
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Tras estos ejemplos que evidencian lo favorable de los videojuegos para combatir el dolor
se ha creido plausible utilizarlos para aumentar los contextos emocionales positivos

haciendo especial mencién en la teoria de la rueda de las emociones. Propuesta por
Plutchik (1980).

Imagen 1. Rueda de la emociones de Plutchik (1980). (Fuente: Wikipedia. Rueda de las emociones.
http://es.wikipedia.org/wiki/Robert Plutchik#mediaviewer/Archivo:Rueda-Plutchik.svg).

Ademas del componente didactico los videojuegos, también le otorgan al nifio la capacidad
de sentirse fuera del contexto clinico y adentrarse en un ambiente ladico. Jugar es la
actividad que se desempefiara y que servira como motor principal de motivacion durante su
estancia en el hospital. Pero jugar desemboca en otras acciones (Revuelta, 2004: 100)
como son: aprender, comunicarse, leer, escribir, calcular, experimentar, investigar, probar,
pensar, compartir, participar, etc.

El precepto de juego se ha vinculado con el estado emocional positivo asi como el vinculo
existente entre juego y aprendizaje. (Gee, 2004; Revuelta, 2004; Revuelta, Sanchez &
Esnaola, 2006; Ryan, 2006; Gonzalez y Blanco, 2008 Valverde, Revuelta & Fernandez,
2010; Esnaola & Revuelta, 2010; Revuelta y Guerra, 2012).
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2. Material y métodos.

La intervencion no debe ser Unicamente asistencial, es necesaria una actuacion de base
holistica en la que se atiendan las necesidades pedagdgicas del nifio hospitalizado.
(Vicente y De Vicente, 2003). Por ello, se ha considerado importante trabajar en base a los
factores mas relevantes dentro del contexto hospitalario.

2.1. Objetivos

a) Conocer el estado actual de las Aulas Hospitalarias en Extremadura.

Para ello se realizard un analisis exhaustivo de la creacién, situacion actual y legislacion
referente a las Aulas Hospitalarias y la Educacion Inclusiva. Centrando nuestra atencion a
lo referente a nuestra comunidad, Extremadura.

b) Realizar una propuesta de intervencion con videojuegos.

Tras analizar y recopilar datos sobre las aulas hospitalarias, sus objetivos, contenidos,
metodologias etc., se pretende proporcionar una metodologia capaz de establecer lineas de
uso de videojuegos en el aula hospitalaria como un recurso afin al curriculo, que explote
tanto la vertiente educativa como la vertiente ludica de los mismos.

2.2. Método

La metodologia de este proyecto se basa en el juego principalmente como vehiculo de los
aprendizajes, las emociones y el bienestar en general. Jugar puede permitir al nifio
deshacerse de su condicién de enfermo/a y no rechazar la asistencia al aula hospitalaria,
con lo que se busca crear un ambiente saludable, motivador y divertido encaminado a
fomentar el aprendizaje y la mejora del nifilo de modo integral.

Para conocer como abordar la pedagogia hospitalaria desde la perspectiva de este estudio
se realizé una entrevista a la maestra el Aula hospitalaria del Hospital San Pedro de
Alcantara en la que se obtuvo informacion sobre el funcionamiento del aula y los nifios y
nifas que hacen uso de la misma.

Se han realizado unas categorias para poder estructurar adecuadamente la metodologia
subsiguiente y asi adaptarnos de modo adecuado a las necesidades del nifio hospitalizado.
Las categorias son las siguientes:

o Perfilado: Saber qué cursa el nifio, enfermedad, limitaciones, tiempo de estancia,
etc.

e Ambiente: Tras elaborar el perfil del nifio se debe crear un contexto escolar que le
ayude a evadirse del contexto médico que eleve su motivacion.

e Nivelacién: Se debe tener en cuenta también el nivel escolar de cada nifio para
dotar a las actividades de una metodologia acorde a su desarrollo.

e Somos un clan: Fomentar los lazos entre el alumnado asistente a las aulas
hospitalarias. A través de videojuegos multijugador se puede conseguir motivar
estas interrelaciones asi como trabajar aspectos sociales, comunicativos,
cooperativos...
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e Programacion: Se deben programar las actividades teniendo en cuenta los
procesos médicos a los que los nifios y nifias tienen que asistir durante su estancia
en el hospital.

e 2nd Player: Incentivar la participacion de los padres, madres, hermanos/as,
amigos/as para gestionar las actividades y su participacion en ellas como factor
motivador, siendo el segundo jugador en las actividades que requieran la
participacion de varias personas. Los videojuegos sociales, o multijugadores
masivos requieren de muchas personas para la consecucion de una meta comun.

Tras analizar estos aspectos se ha propuesto una metodologia que consistird en abordar
las materias de un modo general a través de videojuegos que pueden ser jugados tanto en
modo individual como cooperativo, que fomenten valores y puedan vertebrar aprendizajes.
Nos basaremos en el principio de la taxonomia de Bloom, la revision posterior de Anderson
y Krathwohl (2000) y la adaptacion de la misma a la era digital de Churches (2008).

Para poder entender cual es nuestra perspectiva, se compararan ambas taxonomias para
establecer relaciones e indicar qué aspectos van a ser considerados para crear las
actividades de la metodologia propuesta.

Revisién de la taxonomia de
BLOOM. Anderson y
Krathwohl (2000)

Taxonomia de BLOOM
original. Bloom (1954)

Habilidades de Pensamiento de Orden Superior (HOTS)

Evaluacion Evaluar (|)

Sintesis Sintesis

Anélisis Analizar (=)

Comprensién Comprender(=)

Conocimiento

Aplicacion Aplicar(=)
Conocer por recordar

Tabla 1. Esquema comparativo de la Taxonomia de Bloom (1954) y la revisién realizada por Anderson y
Krathwohl (2000).
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En la revision de sus colegas Anderson y Kratwohl, estos eliminan la Sintesis y degradan la
evaluacion para colocar en su lugar un nuevo concepto centrado en la creacién, el disefio,
la elaboracion, las ideas, etc. (Crear). En la revision se puede observar que se ajusta al
nuevo paradigma social donde el ser humano es consciente de lo que sabe y tras la
elaboracion de la informacion ha de enfrentarse a la creacion de nuevos materiales e ideas
en base a lo que ha aprendido.

Por ello, se ha pensado en los videojuegos como elementos de ocio presentes en la
mayoria de los hogares como material para elaborar herramientas de aprendizaje.

Para poder implementar esta metodologia a los videojuegos se utilizara como herramienta
complementaria el videojuego Minecraft pues se ajusta a la metodologia que se pretende
construir para este estudio. Minecraft es un videojuego de la categoria Sandbox® que
permite al jugador construir, recolectar, cazar, cultivar y transformar materiales en un
mundo presidido por una climatologia cambiante, con un ciclo dia-noche donde hay que
cubrir las necesidades béasicas de comida, refugio y suefio. Este mundo esta dividido en
ecosistemas llamados biomas, cada uno de ellos cuanta con una climatologia, una flora y
una fauna propios.

Con este videojuego, los nifios y nifias tienen total libertad de actuacion y experimentacion,
es decir, las fases de conocimiento/recuerdo ya las conocen pues el entorno en el que se
desarrolla este videojuego hace referencia al mundo real, conceptos como los ecosistemas,
plantas, animales, materiales, etc. La libertad que permite esta herramienta hace proclive la
comprension del conocimiento asi como su aplicacion. Sin olvidarnos del factor Crear
puesto que esta herramienta se sustenta bajo el principio de recolectar, tratar y crear para
gue los jugadores/as puedan dar rienda suelta a su creatividad y al uso de materiales y
herramientas dentro del mundo virtual de Minecratft.

Imagen 2. Captura de pantalla de Minecraft.

James Paul Gee (2004) define, en una entrevista, a los maestros/as como disefiadores de
aprendizajes; un término aplicable a la corriente del aprendizaje basado en juegos, pues el
docente no tiene que hacer que sus alumnos/as simplemente jueguen, el docente debe
crear las estrategias dentro del juego que le ayuden a planificar e insertar aprendizajes en
el nifo. Sera un agente activo en una metodologia constructivista proporcionando
instrucciones en la situacién oportuna, activando la motivacion y fomentando la cooperaciéon
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para llegar a una meta comuan, por lo que debe ostentar una actitud abierta, flexible y
empatica para con los alumnos/as. Por ello, cuando un docente utiliza Minecraft en clase,
disefia la experiencia para optimizar los resultados y encaminarlos hacia el aprendizaje que
guiere conseguir.

2.3 Propuesta metodoldgica

Para vehicular el aprendizaje bajo las premisas de colaboracion, motivacion, experiencia y
diversion se han creado estas cuatro actividades que se llevaran cabo dentro del aula
hospitalaria:

Nombre de

la actividad Descripcion y objetivos

Se trata de una actividad que podemos hacer de modo colaborativo o individual y cuyo
Construye tu | opjetivo es construir el hospital o escuela como queramos, utilizando los materiales
hospital/esc | disponibles en el juego. A partir de esta actividad podemos conocer las dependencias

uela ideal. | del hospital familiarizarnos con ellas y dotar al nifio de un punto de vista diferente
respecto al contexto en el que se ve inmerso.

En esta actividad se repartiran roles al azar, estos seran (alcalde, carnicero, pandero,
herrero, granjero, agricultor, minero, constructor, leflador, aguador y defensor). Cada rol
tiene un cometido que se describe en la tarjeta vinculada al rol que tenga cada nifio y
que se entregara tras el reparto de roles. La finalidad de esta actividad es la
cooperacidn entre todos/as para construir un pueblo y mantenerlo utilizando los
recursos adyacentes a la zona de juego. Lo que puede utilizarse para trabajar la
climatologia, la geografia, hidrografia, ecologia, lenguaje, cooperacion, arte,
conocimiento del medio, etc.

iSoy vecino!

En esta actividad los nifios y nifia deben defender el fuerte saludable de los monstruos
de la isla enfermedad, para ello deben construir un fuerte y defenderlo colaborando

iDefended el todos/as juntos.

I . . L
fuerte! Se debe crear entorno previamente con las herramientas de edicion dispuestas en el
mismo juego en la que ubicaremos segun nuestro criterio los diferentes elementos que
conformen el &rea tanto del fuerte como la isla.

Es una actividad que puede incluirse dentro de cualquiera de las tres anteriores. Se
basa en la presencia de elementos propios de la granja en el juego como cultivos,
animales, aparejos de labranza, técnicas de agricultura y/o ganaderia, etc. Ensefiar a
La granja en | los nifios y nifias a identificar animales, hortalizas, frutas, cereales y sus usos dentro de
el hospital la pirdmide alimenticia asi como la transformacion de las materias y el aprovechamiento
de los ecosistemas desde un punto de vista sostenible puede alejarlos del contexto
desfavorable en el que pueden verse envueltos y ayudarles a generar un contexto
positivo.

Tabla 2. Actividades y competencias basicas que desarrollan.
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Estas actividades se enmarcarian dentro del concepto de Flow, descrito por
Csikszentmihalyi (1990), donde el jugador/a adquiere destrezas y/o aprendizajes durante un
estado de abstraccion absoluto atendiendo a los factores narrativos en los que aprende
nociones de socializacion, decisiones y consecuencias, ademas de estrategias social-
dialécticas (LaCasa, 2011). Todo ello ligado a otros aprendizajes vinculados con la
estimulacién del uso de la imaginacion, para cambiar o crear nuevas perspectivas
atendiendo a un mismo producto.

Otro instrumento que se utilizara para evaluar las emociones del nifio hospitalizado sera la
Emodiana (Gonzéalez et al., 2013a) la cual representa las emociones con caras a las que
asigna una expresion a una emocion.
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Imagen 3. Emodiana. (Fuente; Gonzalez et al, 2013a).

3. Discusion.

Con esta propuesta se espera que la puesta en practica demuestre que los nifios y nifias
incrementan su motivacion con los aprendizajes propuestos por la herramienta utilizada,
siendo esta una pieza clave no solo en el proceso didactico si no también en el terapéutico.
Por ello, se espera que la eficacia de los aprendizajes sea mayor y estos se fijen con mas
precision en el alumno que por no tener un horario fijo de clase no debe perder su
formacion por lo que la adquisicion de los contenidos tratados a través de los videojuegos
mejorara su tratamiento por tratarse de herramientas trasversales que los vinculan entre si.
Por ello se toma a los videojuegos como el principal vehiculo de aprendizaje pero que debe
ser apoyado por una metodologia acorde con este conocimiento para ser efectiva en su
totalidad. (Dewey, 1989).
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Y, se pretende incidir en crear experiencias positivas de aprendizajes motivadas por
contextos proclives al beneficio personal del alumno/a dentro del contexto hospitalario
vinculando este estudio al creciente nimero de experiencias que basan sus estudios en la
utilizacién de la TIC en contextos pedagdgico/hospitalarios (Lizasoain, 2000; Gonzalez et.
al.,, 2011; Perandones et al., 2011; Gonzéalez et. al., 2013b; Prendes et al, 2014 y
Moss, 2014)

En conclusion, la aplicacion de los videojuegos al contexto de las aulas hospitalarias es
plausible hoy pues se dispone de material pero no de metodologia, seria un buen momento
y un laboratorio natural en pro de un estado emocional y fisico positivo que motiven la
asistencia a clase y no dediquen sus dias en el hospital a estar deprimidos o estresados,
sino con una rutina en la que le juego sea el pilar fundamental sobre el que se vertebre el
aprendizaje complementando el trabajo del aula ordinaria, en la que el docente pueda crear
actividades que se ajusten a la situacion de cada nifio y a sus circunstancias llevando el
juego y el aprendizaje a todos y cada uno de los nifios y nifias que estén hospitalizados.
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Notas.

1) Nifio: se utilizara el término nifio durante este trabajo como término genérico y neutral
gue aune a ambos géneros, tanto el masculino como el femenino.

2) Anestesia virtual: es un método que demuestra disminuir la terapia farmacoldgica al
reducir el dolor que se asocia a intervenciones meédicas y quirargicas, proporcionando a
los pacientes hospitalizados una distraccion a través de una unidad mévil de videojuegos
o de sistemas de realidad virtual. (Stephens & Allsop, 2012).

3) Fun centers: areas uUnicas en los hospitales que fomentar el uso de videojuegos como
complemento terapéutico. Compafiias como Nintendo a través de la fundacion Starlight
(www.starlight.org) han establecido mas de 7000 en todo Estados Unidos. En Espafia su
homologo es la Organizacion sin animo de lucro Juegaterapia (www.juegaterapia.org)

4) Sandbox: juego libre, se denomina asi por la libertad que dispone el jugador, puede
hacer cualquier cosa.
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