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Los alumnos participantes en el proyecto, de entre 12 y 14 aiios, juegan con la maquina que ellos mismos han creado. 0.

Alhaurin de la Torre. Alumnos de Secundaria del Colegio El Pinar crean una maquina recreativa ‘Arcade’ dentro
de un proyecto de emprendimiento de Altas Capacidades para el fomento del talento. Este centro fue el primero
andaluz en unirse a la Federacion Andaluza de Altas Capacidades (FASI) por su atencion a este alumnado.

Videojuegos de los 80 para
estimular el alto rendimiento

» El trabajo en grupo, la motivacion, la transmision practica del conocimiento o el sentimiento de
pertenencia, claves de esta iniciativa coordinada por el equipo psicopedagogico del centro alhaurino

La Opinion
ALHAURIN DE LA TORRE

B «Aveceslapersonaala que na-
die imagina capaz de nada, es la
que hace cosas que nadie imagi-
na». Casiochentaanosdespués, la
motivadora cita de Alan Turing
continua sirviendo para derribar
clichés y hacer bueno el famoso
«nothingisimpossible» populari-
zado por una famosa marca de-
portivanorteamericana. Este cur-
so, ocho alumnos de Secundaria
del Colegio El Pinar de Alhaurinde
la Torre han reivindicado la frase
del genial matemdtico britanico
creando con sus propias manos
aquello que tuvieron el valor de
imaginar al comienzo del afio. La
madéquina de los ocho estudiantes
deuno delos Grupos de Alto Ren-
dimiento del centro, que ellos mis-
mos han bautizado como GarTop
29,novaacambiarel mundo, pero
por lo pronto ya ha servido para
transformar sus vidas.

«Trabajo en equipo, sentimien-
to de pertenencia, desarrollo de
habilidades comunicativas, orga-
nizacién y asuncién de roles, fo-
mento de la creatividad y de la ca-
pacidad de emprendimiento, mo-
tivacion a través del talento y, lo
madasimportante, lasatisfacciénde
ver culminar con éxito y ante el
asombro de los companeros un

.

Uno de los escolares durante la fabricacion de la maquina recreativa en el Colegio El Pinar. Lo.

proyecto ideado, desarrollado y
materializado desde cero por ellos
mismos», explica desde el depar-
tamento de Orientacion la psico-
pedagoga Belén Garcia Capilla,
coordinadora de uno de los Gru-
pos de Alto Rendimiento del cole-
gio y encargada del seguimiento
dealumnosde Altas Capacidades,
juntoalapsicéloga Cristina Pérez.

Sobre el papel ymas alla de sor-
prender por sus colores, luces led
y llamativos disefios de dibujos
‘manga’ marca de la casa, el Gar-
Top 29 no parece gran cosa. Una
caja de madera de 50 kilogramos
con una placa base, un enorme
monitory una especie de ordena-
dorinternorescatado de alginre-

moto trastero para darle una se-
gunda oportunidad, pues todo se
ha hecho con materiales recicla-
dos. Cierran el pack un par de jok-
ticsadquiridos porinternetyunos
botones azules y rojos.

Estosocho estudiantes de entre
12y 14 afnos de 1°y 2° de la ESO,
capitaneados por Adrian Torelli,
hansido capaces dereproducirun
prototipo de los miticos recreati-
vos ‘Arcade’ que en los 8o decora-
ban la esquina de casi cualquier
bar de la geografia espafola. Lo
han ejecutado sin ayuda, con sus
propias manos, Con unos cuantos
planosypartiendo de cero -como
explica Garcia Capilla-. Aplicando
ademas en la practicaycon el tra-

bajo de campo los conocimientos
de programacién aprendidos en
Robdtica; escalas y célculos de
Matematicas, las ideas de la asig-
natura ‘Visual Arts’ para el disefio
ydibujosy, por supuesto, lashabi-
lidades lingiiisticas, vocabulario y
todo el potencial de traduccién
fruto de las clases de inglés.
Ademas, han mejorado las ca-
pacidadesdel ‘cerebro’ interno del
artefacto, introduciéndole nada
menos que los 1.700 videojuegos
del repertorio de aquella época
doradadel ocio electrénico, como
Pac-man, 1943 o Ninja Kave.
«Hemos intentado emular el
conceptodelasantiguas consolas,
adaptandolo a las medidas de las

El proyecto ha sido
llevado a cabo por ocho
estudiantes de entre 12y
14 afos de 10y 20 de la
ESO, capitaneados por
Adrian Torelli

famosas méquinas ‘Arcade’ Para
ello, hemostenido que desarrollar
tareas de programacién y diseno,
ademads de hacer construccién en
madera, con mediciones, corte,
ensamblado, etc...», explica Torelli,
quien anade que «lo méas compli-
cado»hasidotener que coordinar-
se con los comparneros.

Entre el nacimiento delaidea -
planteada en octubre-y su ejecu-
cién final y presentacién ante el
resto de alumnos en este mes de
juniohanmediado decenasdeho-
ras de trabajo, mucho esfuerzo y
algin que otro sin sabor, como ex-
plicaPablo Ramirez: «<Nonossali6
ala primera. Ni mucho menos».

Un proyecto motivador

Garcia Capilla, que ha seguido
cadauno delos pasos del proceso
creativo y que lleva dos afos su-
pervisandolastareas del Grupode
AltoRendimiento delos estudian-
tes de Altas Capacidades de Se-
cundaria, valora el enorme poten-
cial de iniciativas como esta en
alumnos con talentos complejos.
«Hablamos de jévenes con mu-
chasinquietudesenlos quelamo-
tivacién juega un papel funda-
mental. Acciones como esta son
profundamente positivas y nece-
sarias porque tienen un reflejo di-
recto en la autoestima de los estu-
diantes y les impulsan a explotar
todo su potencial».

En el mismo sentido se expresa
Cristina Pérez, psic6logay otra de
las integrantes del equipo de
Orientacién. «Se trata de nifios y
ninas a los que hay que ofrecer
algo maés para que no se queden
desconectados. Necesitan un plus
para captar su atencién y no caer
asi en la desmotivacion. En el co-
legiollevamos afios trabajando en
esta linea con programas de enri-
quecimiento curricular», apunta
Pérez, responsable del Grupo de
Alto Rendimiento de Primaria.

Ewan Barber, Oliver San Juan,
Antonio Cid, Pablo Aranda, Pablo
Ramirez, Marcos Freijeiro, Pedro
Fernandez y el propio Torelli tie-
nen previsto presentar su maqui-
naalosresponsablesdeunodelos
Congresos de Videojuegos mads
importantes del pais, Gamepolis.

ElPinarfueel primer centroan-
daluzenincorporarsealaFedera-
cién Andaluza de Altas Capacida-
des Intelectuales, FASI, por su la-
borenlaatencién alalumnado de
Altas Capacidades.



