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Identificacion de recursos literarios con La

parabola de Stanley

Pasos obligatorios previos /
Conocimientos previos de los

estudiantes

Los alumnos deben haber recibido una explicacion
previa y ejemplos de textos literarios que empleen
los recursos literarios con los que trabajaran
durante esta secuencia. Ademas, el educador debe

estar familiarizado con la narracién del juego.

Objetivos de aprendizaje

Identificar y valorar los recursos literarios durante el
juego. Crear textos literarios para expresar

realidades, ficciones o sentimientos.

Asignaturas

Literatura, inglés como lengua extranjera (el juego
sélo esta disponible en inglés y tiene subtitulos en
algunos otros idiomas). (Opcionalmente: Filosofia).

Edad recomendada

10-18. (Los recursos literarios y la profundidad del

debate pueden adaptarse al nivel del grupo).

grupo

Materiales necesarios Ordenadores
Duracion de la secuencia 2.5 - 3 horas
Actividad Individual o en Individual

Habilidades desarrolladas
(tras los objetivos de

aprendizaje)

Narracion, Pensamiento critico, Creatividad,

Resolucién de problemas

Precio aproximado del juego

<20 €

R Cofinanciado por el
LB programa Erasmus+
A de la Unién Europea

El apoyo de la Comisién Europea para la produccién de esta publicacién no constituye una aprobacion del
contenido, el cual refleja Gnicamente las opiniones de los autores, y la Comisién no se hace responsable
del uso que pueda hacerse de la informacién contenida en la misma.
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Juegos similares para utilizar | This War of Mine
con el enfoque de la

secuencia

Consejos para que sea mas El juego The Stanley Parable permite al jugador
accesible o inclusiva la mostrar los subtitulos de la narracién que ocurre en
secuencia el juego. Ademas, al tratarse de un videojuego
narrativo para un solo jugador, los alumnos con
problemas de movilidad pueden jugar en pareja,
con el segundo alumno usando los controles
mientras los dos toman las decisiones del juego
juntos. Ademas, el juego no esta disponible
actualmente en algunos idiomas, como el griego y
el rumano. Los educadores de estos paises tendran
que decidir si hacen jugar a sus alumnos en inglés
0 si quieren jugar juntos en el aula y hacer una
traduccion simultanea del texto necesario (si es
posible). También pueden considerar la posibilidad
de sustituir la parte practica del juego por una
sesioén en que se vean juntos en el aula los videos

del juego con subtitulos en el idioma local.

* rograma Erasmus+ contenido, el cual refleja t]nicame_nte las oRiniones dg los autores, y la Comisién no se hace responsable
z g del uso que pueda hacerse de la informacion contenida en la misma.
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Consejos para una menor Los educadores pueden considerar la posibilidad
duracion de repatrtir esta actividad en 2 o0 3 sesiones de clase
si no pueden completarla en una sola sesion. Los
educadores también pueden considerar la
posibilidad de hacer una version mas corta de la
secuencia en la que los estudiantes no tengan que
terminar todo el juego, sino que completen un
tiempo mas corto de juego para experimentar el
significado del juego antes de volver a la discusion

del grupo.

Paso a paso: como implementar la secuencia

e Paso 1: Presentacion de los dispositivos literarios (10 - 15 minutos)

Para empezar, el educador debe repasar algunos de los recursos literarios que los
alumnos han estudiado previamente en clase, incluyendo especificamente algunos
de los dispositivos mas utilizados en los videojuegos: punto de vista, tono, personajes
dinamicos, incidentes incitantes, etc. Los alumnos deben tener presentes estos (y

otros) para identificarlos en el juego utilizado mas adelante.

En "The Stanley Parable”, un elemento especialmente importante es el punto de
vista del narrador y cdmo afecta a la historia. Dependiendo de como avance el
jugador en el juego, el punto de vista cambia drasticamente, al igual que el tono y los

acontecimientos de la historia.
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Opcionalmente, el educador puede aprovechar el tema filoséfico del juego en este
paso introductorio. Ademas de hablar de los recursos literarios, puede optar por
explicar los conceptos de existencialismo y libertad de accidn. En ese caso, pueden
resultar Gtiles los siguientes articulos y videos:

e Sobre existencialismo: How philosophy made the Stanley Parable great y

Existentialism: Crash Course Philosophy #16

e Acercade lalibertad de accidon: Determinism vs. Free Will: Crash Course
Philosophy #24

e Paso 2: Juego libre (50 - 60 minutos)

Ahora que los alumnos estan en sintonia con la presencia de recursos literarios (y,
opcionalmente, de conceptos filoséficos), es el momento de que jueguen
individualmente. Deben asegurarse de escuchar atentamente al narrador mientras
juegan y luego tomar sus propias decisiones, que afectaran a la progresion de la
historia. Como hay varias evoluciones y resultados posibles, cada alumno tendra una

experiencia diferente.
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e Paso 3: Debate (30 - 45 minutos)

Después de haber jugado hasta el final de al menos uno de los posibles desenlaces
de la historia, los alumnos pueden comentar sus experiencias con toda la clase. En
primer lugar, los alumnos deben identificar algunas de las posibles progresiones de la

historia y resumir lo que ocurre en cada una de ellas.

A continuacion, el educador debe guiarlos para que respondan a algunas preguntas
relacionadas con la narracion. Por ejemplo: ¢ Como cambiaron el juego sus acciones
como jugadores? ¢ Cémo influy6 la voz del narrador en la historia? En cuanto al
concepto literario de punto de vista, ¢como/donde lo identificaron en la historia?

¢, Como condiciona el tono y el desarrollo de la historia?

e Paso 4: Escribir su historia, con un giro literario (50 - 60 minutos)

Tras el debate anterior, el educador debe destacar lo que considera conceptos clave
para el siguiente ejercicio. Entre ellos podrian estar la narracién, el tono, el punto de

vista y cualquier otro recurso literario relevante que haya surgido en el debate.

En este dltimo paso, los alumnos deben escribir su propia historia, inspirandose
donde quieran, pero tienen que hacerlo con un reto especifico que implique un
cambio radical -un giro- en alguno de los elementos de la narracion: punto de vista,
tono, voz, tema, etc. Por ejemplo, los alumnos pueden cambiar el punto de vista del
narrador en mitad de la historia, pasar de narrar en tercera persona a hacerlo en
primera, o cambiar el tema o el tono después de que ocurra un determinado

acontecimiento en la historia. Si ha optado por incluir el material filoséfico en esta
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leccidn, los alumnos deberan incorporar al menos un acontecimiento que ilustre a un

personaje ejerciendo su libre albedrio o superando una crisis existencial.
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