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Resumen

A raiz de la pandemia por COVID-19, se ha incrementado el nimero de docentes
que apuestan por nuevos métodos de ensefianza, como la integracion de los juegos
serios en el aula. Este ensayo explora el proceso de creacion de una Aventura grafica
a través de la plataforma Genially. Se examina cada etapa del desarrollo: desde la
elaboracién de la historia, el desarrollo de desafios que promueven el pensamien-
to critico, hasta el disefio audiovisual que enriquece la experiencia de aprendizaje.
Ademas, se describe la matriz que constituye el esqueleto del juego, destacando la
importancia de una jugabilidad y una estética visualmente atractiva.
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Educational graphic adventures: a process for a teaching approach
Abstract

In the wake of the COVID-19 pandemic, there has been an increase in the number of
educators betting on new teaching methods, such as the integration of serious games
in the classroom. This essay explores the process of creating a Graphic adventure
through the Genially platform. Each stage of development is examined: from the craft-
ing of the story, the development of challenges that promote critical thinking, to the
audiovisual design that enriches the learning experience. Additionally, the matrix that
forms the skeleton of the game is described, highlighting the importance of gameplay
and visually appealing aesthetics.
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Introduccién

Existe una tendencia creciente, dentro de las ins-
tituciones educativas, a incluir entre sus metodo-
logias, recursos didacticos que permitan com-
plementar y reforzar los contenidos de una forma
atractiva, divertida, ludica y motivadora (Carrion
et al., 2022; Olivas, 2022; Prieto, 2018). Son cada
mas docentes los que optan por introducir los jue-
gos serios en el aula, debido al enriquecimiento
didactico que proporcionan en cuanto a la adquisi-
cion de las distintas competencias, contenidos cu-
rriculares, habilidades y destrezas (Marin-Suelves
et al., 2021; Mielgo-Conde et al., 2022).

El término ‘juegos serios’- del inglés serious
games- acuiado inicialmente por Clark Abt, se
refiere a juegos disefiados con un propdsito que
trasciende la simple diversion. Estos juegos es-
tan orientados no solo a entretener, sino también
a ofrecer una experiencia educativa o instructiva
(Abt, 1970). Asi, una amplia gama de propuestas
educativas englobadas en la categoria de juegos
serios encuentran aplicacion en multiples ambitos
sociales. Esto incluye sectores como la educacion,
la medicina, la formulacion de politicas publicas o
la realizacion de simulaciones, entre otros ejem-
plos (Celestini, 2020; Cornella et al., 2020; de Lope
et al.,, 2021; Marsh, 2011; Michael & Chen, 2005;
Ospina-Hernandez et al., 2022; Zyda, 2005).

Respecto al ambito educativo -y en vincula-
cién con los juegos serios— los contenidos didac-
ticos son enriquecidos, pues facilitan la inclusion
de elementos narrativos, mecanicas y dinamicas
del juego. Ademas, ofrecen un componente visual
sumamente atractivo que cautiva la atencién de
los estudiantes. Por lo tanto, en los Ultimos afos
-y debido a la crisis por el surgimiento de la CO-
VID-19-, Espafa; junto con otros paises como
Estados Unidos y Paises Bajos, han mostrado un
gran interés por la repercusion educativa que tie-
nen los juegos serios dentro de diversos contex-
tos educativos (Carrién et al., 2022; Ortiz-Clavijo &
Cardona-Valencia, 2021).

La Aventura grafica como forma de aprendizaje

La Aventura gréfica —en adelante AG- represen-
ta un género de videojuegos en el que el jugador
toma el control de un personaje. La meta principal
es progresar en el juego y descubrir los detalles de
la trama a través de la superacion de desafios y
la resolucion de acertijos que proporcionan indi-
cios acerca de un conflicto narrativo previamente
establecido (Fernandez, 2012). Aunque a dia de
hoy hay diversos modos de jugabilidad dentro
de este género, en las AGs -también conocidas
como Point & Click- la interaccién del jugador con
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los diversos entornos del juego se realiza a través
del manejo del cursor, que actia como el principal
medio de control (Montes, 2010; Qaffas, 2020). Sin
embargo, en los inicios del género, el componente
narrativo ocupaba un lugar preponderante, un en-
foque claramente ejemplificado se puede apreciar
en la AG Colossal Cave Adventure (1976) —creada
por William Crowther— donde la interfaz utilizada
era exclusivamente a través de un cédigo de texto
(ver figura 1). Aqui el jugador introducia comandos
basados en una o dos palabras para interactuar
con la historia. Este fendmeno tuvo un impacto
significativo en la evolucion de los juegos de rol
en las décadas siguientes. Como resultado, em-
presas emergentes —como Sierra On-Line y Lucas-
film Games—- se vieron inspiradas para explorar y
aportar innovaciones dentro de este nuevo género
narrativo (Mufioz et al., 2020).

Con el tiempo, el género de las AGs experi-
mentd una evolucién significativa. La narrativa —
antes el pilar central- se enriquecié con la adicién
de elementos visuales y sonoros. La interactividad
se facilitd mediante comandos predefinidos como
‘abrir’, ‘usar’, ‘tirar’, ‘mirar’ o ‘hablar’ (ver figura 1).
En este contexto de innovacién, surgié el motor
SCUMM, que simplificaba la emision de érdenes
al personaje a través del cursor. Este avance fue
clave en el lanzamiento de Maniac Mansion en
1987, un titulo que marcd un hito en la evolucion
del disefio de videojuegos de AGs (Mufoz et al.,
2020). Como consecuencia, las AGs se hicieron
muy popular en Espafia en la década de los 90.
Entre las aventuras mas conocidas se encuentran
la saga Monkey Island —1990, 1991, 1997, 2000—;
Simon The Sorcerer -1993-; Myst —1993—; la saga
Indiana Jones -1989, 1992—; |la saga Broken Sword
—1992, 1997, 2003, 2009, 2013-; Hollywood Mons-
ters -1997-; Grim Fandango -1998-, entre otros
(Fernandez Vara, 2012; Jiménez-Alcazar, 2020;
Medina-Medina et al., 2018; Mufoz Gonzalez et
al., 2021; Qaffas, 2020).

Diseio metodolégico de propuesta didactica
La historia. La importancia de la narrativa

en los juegos de Aventura grafica

La narrativa se destaca como un componente
esencial en las AGs, tal como se ha mencionado
previamente. La estructura de la historia adopta un
enfoque metadiegético, donde se entrelazan rela-
tos secundarios dentro de la trama principal, en-
riqueciendo asi la complejidad y profundidad del
argumento. Por otro lado, un elemento narrativo
adicional considerado en las AGs, y que es co-
munmente utilizado en el teatro y en diversos me-
dios audiovisuales, es la ruptura de la cuarta pared.
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Este concepto se refiere a un limite ficticio que, al
ser traspasado, establece una conexién directa en-
tre el jugador y el universo del juego. “Su ruptura
provoca que los personajes, tomando conciencia
de la existencia del jugador, se dirijan directamente

a éste haciéndole alin mas participe —o coémplice,

si cabe—, de la historia” (Martinez & Mateu, 2018,

p. 172).

La AG disefiada tiene como titulo El misterio
del desvanecimiento musical. La trama principal
narra la historia de Sara, una arquedloga y espe-
cialista de musica que un dia recibe una misiva
desde la Biblioteca Nacional de Viena. Parece ser
que misteriosamente estan desapareciendo los re-
gistros musicales de toda la historia de la humani-
dad y debe investigar por qué esta ocurriendo este
extraordinario acontecimiento.

La historia esta estructurada en seis partes —in-
troduccion y cinco capitulos—. La primera, sirve de
prologo y ayuda a familiarizarse al usuario con el
entorno de juego. Las siguientes partes son cuatro
capitulos que conforman el nudo, y el Ultimo, es el
desenlace del relato. Asi se establece la estructura
narrativa tradicional, que se identifica también con
la disposicion en tres actos.

Los componentes que caracterizan a esta AG,
conforme a lo expuesto por Medina-Medina et al.
(2018), se enumeran a continuacion:

Entorno: La aventura se despliega a través de seis
escenarios distintos, asignando uno a cada
capitulo del juego. Estos escenarios corres-
ponden a un periodo histérico (Antigua Grecia,
Edad Media, Barroco y Clasicismo).

Trama: La historia se construye sobre una trama
central complementada por narrativas secun-
darias, estructuradas en introduccion, desarro-
llo y desenlace.

Personajes: La protagonista principal es Sara, y se
ve acompafnada por personajes secundarios
que enriquecen cada capitulo, sumando un to-
tal de 17 personajes a lo largo de la aventura.

Dialogos: Los diadlogos son una ventana a los deta-
lles de la trama y una fuente de pistas esencia-
les para superar los desafios planteados.

Escenarios: Cada capitulo permite al jugador explo-
rar libremente diversos escenarios. Los prime-
ros cuatro capitulos presentan un mapa general
al inicio, mostrando los lugares disponibles para
visitar. Ademas, se implementa un sistema de
control de progreso que restringe el acceso a
escenarios ya completados (ver figura 2).

Escenas: Cada escenario se compone de multiples
escenas que afaden profundidad a la narrativa
y ofrecen al jugador una experiencia envolven-
te, dotando al juego de un dinamismo notable.

"iHe encontrado elitesoro de
Mélée Island™ y s6lo he
conseguido esta Itlelstﬁpida

*

Figura 1.Arriba; interfaz del juego Colossal Cave Adventure (1976). Aba-
jo, captura de pantalla del juego The Secret of Monkey Island (1990) con

el motor de juego SCUMM.

Objetos: Constituyen un aspecto crucial, ya que la
interaccién del jugador con ellos es fundamen-
tal. Los objetos pueden revelar informacion va-
liosa, ofrecer pistas o ser la clave para desen-
trafnar los enigmas presentados.

El disefio de los retos y enigmas

Para enriquecer la experiencia inmersiva del juga-
dor se han integrado gran variedad herramientas y
técnicas. Asimismo, el disefio de esta AG ha sido
realizado mediante Genially, una plataforma en
linea que facilita la creacién de contenidos dina-
micos e interactivos. Sumado a esto, una de las
caracteristicas mas atractivas de esta herramienta
es la modalidad de navegacion Microsite, un sis-
tema que prescinde de los tradicionales botones
de avance entre paginas, puediendo ser cualquier
elemento el que active la ruta de transicion entre
las distintas diapositivas. Ademas, Genially permi-
te la integracién de efectos de sonido, imagenes y
animaciones, entre otras funciones, contribuyendo
significativamente a la experiencia envolvente de
juego. (ver figura 3)

Otro de los motivos por los que la herramien-
ta Genially ha tenido una importante repercusion
entre los docentes, ha sido debido al desarrollo
de extensiones compatibles. Hay que destacar la
labor realizada por el colectivo francés de inno-
vacion pedagoégica S’cape, liderado por Patrice
Nadam. Su equipo ha desarrollado aproximada-
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Figura 2. Mapa de inicio del capitulo 2 con la barra de progreso y los lugares para visitar por el jugador.

fectos sonoros
ersiva del jugador.

Fondo transparente

j Iméagenes
Imégenes en

Permiten ambientar las escenas
segin las necesidades del guion.

Cualquier elemento empleado en Genially
puede ser animado o darle interactividad.

Recursos para potenciar
I2 inmersién del jugador [—{Extensionss )

>

crear un efecto maquina

Permite vincular una imagen a un archivo
de audio de tal manera que al
interactuar con él se reproduzca.

T~ Crea un efecto de
rascado en una Imagen
D Permite disefiar un
control de progreso del juego.
Chan-Chan Permite reproducir audio en cada
(Sandbox) una de las diapositivas.

Permite dar dinamismo a la historia, creando un efecto de
movimiento y sensacién de inmersién en el jugador

Figura 3. Recursos para potenciar la inmersién del jugador.

mente un centenar de extensiones que se inte-
gran a la perfeccion con la plataforma. Adicio-
nalmente, han elaborado una serie de recursos
educativos especializados en la creacion y pues-
ta en marcha de Juegos de Escape, abarcando
modalidades tanto virtuales como semipresen-
ciales. (Sanchez & Plumettaz-Sieber, 2019). Las
extensiones son de libre descarga, permitiendo al
usuario reutilizarlas y adaptarlas a sus necesida-
des. La importancia de este recurso reside en el
amplio abanico de posibilidades de interactividad
entre el jugador y la herramienta; por ejemplo,
elementos que pueden desplazarse (ver figura
4), clasificarse, superponerse, crear codigos, asi

como proporcionar una respuesta inmediata al
jugador (Fenaert et al., 2019; Fenaert & Nadam,
2022). Ademas, es importante destacar que el
equipo de Genially se dedica constantemente
a la actualizacion de su plataforma, ampliando
progresivamente su repertorio de opciones. De
forma simultanea, en Espafa, el equipo de Sand-
box Educacién colabora también activamente en
el desarrollo de una extensa gama de materiales
educativos disefiados para gamificar el proceso
de aprendizaje.

En cuanto al tipo de enigmas que se han in-
cluido en esta AG, coniciden con los propuestos
por Fenaert y Nadam (2022, p. 67). Los autores



173

Algjandro Soria Vilchez
José Palazon Herrera

m documents de disseny grafic

m documentos de diseno grafico
m journal of graphic design

*j
B @6 S IEh

Cambios si

guardar | Genially sin titulo

® v ¥

Biblioteca 3

FONCTION S'POT

25| Biblioteca 4

6 | Biblioteca 5

/'\

Objeto invisible que se revela al
acercar la lampara encendida.

~

. Plantilla S'POT. Permite crear el
efecto lampara y hacer aparecer
objetos ocultos.’

ly

oo eoh

© Afiadirpigina | W

e -t -

La ldmparece encendida aparece

cuando se acerca la vela. i\
“»

Obleto que activa la ldmpara. EL
icono de la mano azulindica que
el elemento se puede desplazar
por el escenario.

La lampara apagada desaparece
al acercar la vela encendida.

Q 10% @ <« | 27| »

Figura 4. Muestra de la extensién S’POT en el enigma del candil. Esta extensién permite crear un efecto ldmpara y haciendo aparecer

objetos ocultos.

distinguen cinco tipos de enigmas: Codigo, Su-
perposicion, Manipulacion, Observacion y Légi-
ca. Siguiendo la clasificacion de enigmas, el di-
seflo de gran parte de los acertijos de esta AG
no tiene un Unico camino, esto quiere decir que
para resolverlos hay que explorar los distintos es-
cenarios para encontrar pistas que nos ayuden a
solucionarlos. Esto implica que se haga uso de
diferentes estrategias que combinen la super-
posicion (S), manipulacion (M), observacion (O)
de elementos o el uso de la légica (L) para com-
pletarlos. Por otro lado, también puede que nos
encontremos con un enigma que necesite des-
bloguear un cédigo (C) que se encuentra oculto
en algun lugar concreto. Por lo tanto, los retos
planteados en esta aventura tienen forma de pris-
ma (ver tabla 1).

Herramientas para la creacion audiovisual

La meticulosa elaboracion del recurso disefiado
ha requerido un extenso trabajo de edicion y pro-
duccion de elementos audiovisuales. Este factor
es crucial para que los maestros en formacién
comprendan la importancia de ofrecer a los es-
tudiantes contenidos y materiales de alta calidad.
Esto implica un compromiso con la formacion
permanente, actualizada y rigurosa del cuerpo
docente. La tabla 2 presenta un desglose de las
diversas herramientas y aplicaciones utilizadas
en el desarrollo de esta AG.

Ejemplos de tipos de enigmas

Extension utilizada

Palanca oculta (O, M) Flip-Flop

Puerta del tiempo (C)

Drag and Drop Lemniscape (DNDeo)

Puzzle (M) TAK1

Epitafio Seikilos (L, O, C) Drag and Drop Lemniscape (DNDeo)
Candil (Sy O) S’POT

Candado libro (C, O) FELBONCHOI

Neumas (O, M, C)

Drag and Drop Lemniscape (DNDeo)

Coro (O, M, C, L) StarfFil

Juego diferencias (M, O) Click and Collect (CNC)

Reja cripta (C, L, O)

Drag and Drop Lemniscape (DNDeo)

Clave (O, C) GICODE
Juego ahorcado (M) Pendu

Partes del érgano (O, L) MULTICOUIZE
Mdsica barroca (O, M, L) V-FIL

Lupa cuadro (O, M, S) S’POT

Caja fuerte (C, O) FELBONCHOI

Cuadro pintura (L, M, O)

Drag and Drop Lemniscape (DNDeo)

Tabla 1. Ejemplos de enigmas y extensiones de S’CAPE utilizadas. Nota: C:
Cédigo; L: Logica; S: Superposicion; M: Manipulacién; O: Observacién. Fuente:

Elaboracioén propia.

La organizacion y la estructura interna de la
Aventura grafica

La creacién de un recurso educativo con estas parti-
cularidades exige una planificacion detallada del de-
sarrollo de nuestra aventura. Es esencial analizar y
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Herramienta

Tipo de herramienta

Usos

GIMP

Software de edicién de
imagen

— Creacion de imagenes con fondo transparente.

— Transformacion de las imagenes para ajustarlas a los diferentes escenarios del
juego (escala, rotacion, sesgado y perspectiva).

— Recortar imagenes.

— Clonar imagenes. Esto permite retocar areas de la imagen.

— Uso de las capas para la creacion de montajes fotograficos.

Enlace al programa: https://www.gimp.org

Bancos de
imagenes

Repositorio

— Pxfuel: fondos de escritorio. https://www.pxfuel.com

— Open Clip Art https://openclipart.org

— Unsplash: fuente de imagenes de internet https://unsplash.com/es

— Freepik: fotos, vectores e iconos. https://www.freepik.es

— Photo for Class https://www.photosforclass.com

— Pexels: imagenes y videos de descarga libre. https://www.pexels.com/es-es/
— Wikimedia Commons https://commons.wikimedia.org/

— Flaticon: iconos y vectores. https://www.flaticon.com

— Freepng: imagenes con fondo transparente. https://www.freepng.es

— Pngwing: imagenes con fondo transparente https://www.pngwing.com/es

Canva

Disefio gréafico

— Herramienta online de disefio gréfico. https://www.canva.com/es_es/

Genially

Disefio gréafico

— Herramienta online de creacién de contenidos interactivos. https://genial.ly/es/

Audacity

Software de edicion de
sonido

— Edicién de archivos de audio (recortar, exportar, editar y mezclar entre otras
funciones). https://www.audacityteam.org

Bancos de
sonidos

Repositorio

— Elongsound https://www.elongsound.com
— Soundbible https://soundbible.com

— 99sounds https://99sounds.org

— Soundsnap https://www.soundsnap.com
— Youtube https://www.youtube.com/

Cjoint

Servidor

— Servidor para adjuntar y compartir archivos. Esto permite crear un vinculo web
con un archivo de audio y utilizarlo con Genially. https://www.cjoint.com

S‘cape

Repositorio

— Extensiones compatibles con la herramienta Genially.
https://scape.enepe.fr/-utilisation-de-genially-.html

Sandbox

Repositorio

— Extensiones y plantillas compatibles con Genially https://sandboxeducacion.es

Tabla 2. Lista de herramientas y usos para la creacion audiovisual de la AG. Fuente: elaboracion propia.

estructurar minuciosamente el punto de partida y el

destino final para asegurar que la narrativa, los acer-

tijos, los contenidos y otros componentes se entre-
lacen de manera légica y arménica y coherente.

Fenaert y Nadam (2022, p. 40-41) exponen di-
ferentes modelos relacionados con el sistema de
estructura de los enigmas. Segun estos autores
hay cuatro escenarios posibles:

— Modelo lineal simple: los enigmas se resuel-
ven de manera lineal.

— Modelo convergente simple: diferentes series
de enigmas que convergen en un punto final.

— Modelo lineal imbricado: los enigmas estan
dispuestos en estructura lineal pero el orden
de resolucion esta alterado.

— Modelo convergente imbricado: se trata de la
estructura mas compleja. En este caso, varias
series de enigmas estan entrecruzadas y con-
vergen en un punto.

Analizando minuciosamente la estructura ge-
neral interna de esta AG, y en relacién con los

escenarios propuestos por Fenaert y Nadam, las

posibles combinaciones de retos corresponden

con un modelo convergente imbricado debido a la

progresioén y superposicion de estos (ver figura 5).
Asimismo, al analizar con mayor profundidad

y basandonos en el método de resolucion, los

enigmas actuales se pueden dividir en dos cate-

gorias principales:

— Retos Simples: se trata de aquellas pruebas
que se resuelven de manera directa o encon-
trando pistas entre los distintos escenarios.

— Retos Complejos o Meta-Retos: un gran reto
formado por un conjunto de pruebas que son
resueltas de manera parcial y tienen un Unico
objetivo. Este tipo de enigmas siguen la es-
tructura del modelo convergente.

Conclusién

El uso de los juegos serios en la educacion esta en
auge, ya que ofrecen una experiencia de aprendi-
zaje atractiva y motivadora. Este tipo de recursos
permiten a los estudiantes adquirir competencias,
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Figura 5. Ejemplo de estructura interna del Capitulo 2. Edad Media.Nota: En la imagen se muestra la sucesion de retos y meta-

retos de las diferentes pruebas.

contenidos curriculares, habilidades y destrezas de
manera ludica. Las AGs, en particular, se destacan
por su enfoque narrativo y la interactividad que
ofrecen. Asimismo, los estudiantes pueden explo-
rar diferentes escenarios, interactuar con gran va-
riedad de objetos y personajes, y resolver enigmas
que requieren la aplicacion de diversas estrategias.
Esto no solo hace que el aprendizaje sea mas
atractivo —y auténomo-, sino que también fomenta
el pensamiento critico y la resolucién de problemas.

Este enfoque coincide con diversos autores
como Maroto (2021) quien desarrollé una expe-
riencia similar adaptando la metodologia presen-
cial al ambito de la ensefianza online debido al Co-
vid-19. Por otro lado, de Souza & Kasseboehmer
(2022), para fomentar la interaccion y particiacion
de los alumnos en sesiones no presenciales en la
materia de Quimica, se implementaron el uso de
Genially junto con WhatsApp, integrando de for-
ma eficaz distintos soportes digitales. Asimismo,
Salvador-Gémez et al. (2022) también realizaron
un disefio narrativo para investigar sobre la mane-
ra en la que los alumnos retenian los contenidos.
Vinculando este trabajo con la motivacién, Bilbao-
Quintana et al. (2021) plantearon un estudio para
analizar el pensamiento visible y los efectos sobre
los procesos cognitivos y motivacionales median-
te un disefio formativo basado en la narrativa. Te-
niendo en cuenta el andlisis realizado, numerosos
docentes han desarrollado juegos narrativos de
excelente calidad. Sin embargo, estos no han sido
clasificados como AGs de acuerdo con el enfoque
establecido en el presente estudio.

Desde otra perspectiva, la creacion de una AG
requiere una planificacién detallada y una cuida-
dosa consideracion de los elementos narrativos,

visuales y sonoros. Ademas, es esencial estruc-
turar la historia y los enigmas de manera logica y
coherente para garantizar una experiencia de jue-
go fluida. Del mismo modo, las herramientas de
creacion de contenido interactivo como Genially,
facilitan el disefio de este tipo de recursos edu-
cativos, permitiendo la integracién de archivos de
audio, imagenes y animaciones, y ofreciendo una
amplia gama de posibilidades interactivas.

En cuanto a las limitaciones encontradas, cabe
destacar la gran cantidad de tiempo que el docen-
te debe emplear para crear un recurso de estas
caracteristicas. Del mismo modo, otra de las di-
ficultades detectadas es la vulnerabilidad de las
extensiones de Genially ante las frecuentes ac-
tualizaciones de la plataforma. Tales fluctuaciones
pueden impactar significativamente en los recur-
sos creados, ya que es posible que algunos con-
tenidos experimenten fallos operativos. En conse-
cuencia, si estos inconvenientes no se resuelven,
seria necesario modificar el material para asegurar
su correcto funcionamiento.

Por otro lado, este estudio sienta las bases
para futuras investigaciones. Algunas lineas po-
drian ser las siguientes:

— Evaluacién del impacto en el aprendizaje, espe-
cificamente en cémo estos recursos mejoran la
adquisicion de competencias y contenidos.

— Analizar los desafios y oportunidades a los que
se enfrentan los docentes al adoptar metodo-
logias innovadoras.

— Estudiar la vulnerabilidad de las herramientas
digitales frente a los continuos cambios y ac-
tualizaciones, ademas de desarrollar estrate-
gias para minimizar el impacto en los recursos
educativos.
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A modo de resumen, las AGs representan
una metodologia educativa innovadora que pue-
de enriquecer significativamente el proceso de
aprendizaje. Su uso en el aula puede ayudar a los
estudiantes a adquirir conocimientos de manera
mas efectiva y atractiva. Sin embargo, su dise-
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fio y desarrollo requieren un compromiso con la
formacién permanente, actualizada y rigurosa del
docente. Por lo tanto, es esencial que los educa-
dores estén dispuestos a explorar y adoptar estas
nuevas metodologias para mejorar la calidad del
aprendizaje.
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