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1.

Resumen

El edutainment, entretenimiento y educacion, el aprender divirtiéndose, una
forma de entretenimiento tendiendo a educar y también a divertir. La palabra
magica para los profesores del futuro que unen nuevas tecnologias, creatividad y
entrenamiento para ser mas efectivos con los estudiantes del siglo XXI. Todo
relacionado con las nuevas filosofias educativas de Marc Prensky, Ken Robinson y
Shigeru Miyamoto identificados como guias educativas innovadoras con base en
las nuevas tecnologias. Un breve andlisis de los videojuegos, como instrumentos
educativos supertecnoldgicos, presentes en el mercado actual. La demostracion
que a través de juegos de aventura se puede programar la mente con un buen
Inglés, mejorar la comprension del Inglés hablado, memorizar palabras y
aumentar la motivacion al estudio. Una critica muy reflexionada definira después
de manera mas efectiva el contenido de un nuevo videojuego ideal, tomando
come base de observacion la encuesta entre estudiantes utilizadores de

videojuego para aprender la lengua inglesa.

The edutainment, short form for education and entertainment, is learning with
fun. It is a new way to educate students trying to amuse them at the same time. It
seems to be the magic word for the futuristic teachers who want to combine new
technologies, creativity and entertainment to be more effective with the students
of the XXI century. The concept is related to the new educational philosophies of
Marc Prensky, Ken Robinson and Shigeru Miyamoto, the new educational gurus
with bases in the new technologies. A brief analysis of video games then, will
point them out as educational and supertecnological tools to teach English
language. It will be shown that through adventure games, you can program the
mind with good English, improve understanding of spoken English, memorize
words and increase motivation to study. A thoughtful review will then define
more effectively the content of an ideal new videogame based on observation
consequent to a wide discussion and survey among students of an Italian

intermediate school.



2. Introduccion

Se desea empezar este Trabajo de Fin de Master con las palabras de Marshall
McLuhan, importante educador y socitélogo estadounidense que afirmaba en el 1964,
que los que distinguen entre entretenimiento y educacion no saben que la educacion
tiene que ser divertida y el divertimiento tiene que ser educativo (J. Giraldi, G.
Miccioli, 2009), principio fundamental para una educacion moderna y productiva.
Aprender divirtiéndose, estas son las palabras llaves de los estudiantes para la
nueva didactica de la lengua inglesa, sobre todo automatizando, divirtiéndose, el
aprendizaje de las reglas gramaticales mas dificiles para los estudiantes de los
primeros anos de la ESO. Poco tiempo, muchos estudiantes por cada clase, baja
motivacion al estudio y aplicacion de la gramatica... estos problemas pueden
cambiar a través del ‘edutainment’, término que une dos palabras inglesas,

‘education’y ‘ entertainment’.

En los primeros capitulos de este trabajo se visionara el estado actual de la discusion
sobre el tema del aprender divirtiéndose, con una revisiéon bibliografica. La principal
cuestion serd explicar claramente el significado actual del ‘edutainment,
entretenimiento y educacion, una forma de entretenimiento tendiendo a educar y
también a divertir. El ‘edutainment’ habitualmente intenta educar y hacer
socializar a las personas con momentos incluidos en otras formas de
entretenimiento como los programas televisivos, los sitios web, los softwares y los
videojuegos (M. Tondello, s.f.). Segin algunas interpretaciones, sin divertimiento
(sin pasiéon) no se puede aprender, no solamente datos, sino también muchas
diferentes capacidades como aprender leyendo, comprender reglas con los ntimeros,
coordinacién de los ojos, de las manos. Las capacidades de base y también las mas
complejas, tienen que ser ensefiadas y aprendidas con pasién, de otra manera el
riesgo es emplear una gran cantidad de tiempo y fatiga aprendiendo pocas cosas.

Desde este asunto deriva la necesidad del ‘edutainment’ (H. Jenkins, J. Cassel,

1998)



Marc Prensky, el profesional estadounidense concentrado en las reformas de la
educacion, nos introduce nuevos conceptos de pedagogia y didactica, ayudando a los
profesores a ser mas efectivos con los estudiantes del siglo XXI. Prensky nos ofrece
una diferente perspectiva sobre el proceso del aprender. El més importante es
motivar en los alumnos sus pasiones por las tecnologias con juegos, Internet y
moviles. El afirma que con las tecnologias podemos provocar en los estudiantes el
verdadero divertimiento en el aprender, es decir estudiar mas efectivamente, con
placer, también asignaturas que no son siempre interesantes como por ejemplo la
gramatica. Gracias a él se explicara y demostrara la importancia del uso de los

videojuegos educativos en la ensefianza del futuro (M. Prensky, s.f.).

El divertimiento en la educacion es una consecuencia directa del empleo de la
creatividad. En este sentido, Sir Ken Robinson, el educador, escritor y
conferenciante britanico, es el mayor experto a nivel mundial de asuntos
relacionados con la creatividad, la calidad de la ensefianza y la innovacién. Se
tentara de aclarar en este Trabajo Fin de Master la importancia de la creatividad e
innovacion, como componentes del ‘edutainment’, en la educacién del futuro. En
particular se analizara el Informe Robinson cuyo titulo formal, traducido, es: Todos
nuestros futuros: creatividad, cultura y educacion. En esta obra de Ken Robinson
pone de relieve el escaso papel que hasta entonces ha recibido la creatividad y la
importancia de que exista en la educacion del futuro, ya no so6lo del pais, sino de la

propia humanidad.

Después, el ntcleo de este estudio, sera el analisis de los videojuegos presentes al
momento en el mercado que son de gran valor como herramientas didacticas de la
lengua inglesa. El anilisis se concentrara sobre un videojuego (English Training)
que hoy parece el mas adecuado para la ensefianza de la lengua inglesa. Como
videojuego de aventura presentara aspectos positivos como: programar la mente con
buen Inglés en frases informales, de conversaciones cotidianas, muy utiles para
producir directamente frases personalizadas; mejorar la comprensiéon del Inglés
hablado; memorizar la correcta pronunciacion; memorizar como son escritas las
palabras; aumentar la motivacién porque en un juego de aventura es necesario
comprender las acciones para comprender la historia completa, y comprender una

historia de aventura es siempre interesante y motivante (F. Szinalski, s.f.).

Hay algunos puntos gramaticales particularmente dificiles en la adquisicién de

inglés como L2 en la ESO. Estos seran identificados con una encuesta cuantitativa



original, entre estudiantes, como instrumento mas adecuado (M. Mora, 2010) para
verificar si hay consenso sobre algunos o un gran ntimero de puntos gramaticales,
cuales son estos puntos gramaticales y para determinar la accion final de la eleccion
de los mas importantes a insertar en un nuevo videojuego que pueda ser utilizado
eficazmente en una didactica innovadora (de divertimiento) de la lengua inglesa. El
grupo sera de estudiantes entre 11-13 afios que provienen de diversos paises. Los
estudiantes seran del Instituto La Sorgente, de Caravaggio, en Italia, donde se
tienen cursos de lengua inglesa a diversos niveles. Estos estudiantes, que estan aqui
para aprender la lengua inglesa, como L2, expondran sus opiniones sobre los puntos
gramaticales mas dificiles a aprender (por ejemplo el uso del tiempo pasado, el
presente continuado, los adjetivos y pronombres posesivos, el genitivo...). Estos
estudiantes habran también la posibilidad de experimentar un curso de videojuego
(dos horas por semana) por aprender Inglés con la supervisiéon de una profesora, y
podran analizar a la fin del afo académico 2012-2013 cuanto el uso del videojuego

ha determinado un mejorar del conocimiento del idioma inglés.

Al final se tratara de resumir todas las mejores caracteristicas encontradas en los
diferentes videojuegos analizados para especular la produccién de un nuevo
videojuego ideal a utilizar para una mejor ensefianza de la lengua inglesa, como L2,
al nivel de la ESO inicial, por los puntos gramaticales dificiles evidenciados en la
encuesta. El nivel de Inglés analizado sera el B1i segin el Cuadro Europeo de

Referencias por las Lenguas Extranjeras (CEE, 2002).



3.El ‘edutainment’

Segtn el Webster’s Online Dictionary el edutainment es un neologismo formado por
la fusion de las palabras education (educacion) y entertainment (diversion). El
edutainment fue utilizado inicialmente para indicar las formas ladicas de
comunicacion dirigidas a la ensefianza (s.a).

El edutainment es una forma de entretenimiento disefiado para educar y divertir,
instruir o socializar a su publico mediante la incorporaciéon de lecciones en una
forma familiar de entretenimiento: los programas de television, juegos de ordenador
y video, peliculas, musica, sitios web, software multimedia, etc. Ejemplos pueden
ser las visitas guiadas que entretienen mientras que educan a los participantes sobre
la fauna y los héabitats, o un videojuego que ensefia a los nifos las habilidades de
resolucion de conflictos. Para este entretenimiento educativo es necesario
habitualmente ser acompafiado por un tutor en una o mas materias especificas, o
para cambiar el comportamiento por generar actitudes especificas deseadas en el
aprendizaje en curso. El aprendizaje se convierte en diversion y profesores o
conferenciantes educan a una audiencia de una manera que es a la vez atractiva y

divertida.

Varios grupos en los Estados Unidos y el Reino Unido han utilizado entretenimiento
educativo para abordar la salud y las cuestiones sociales, tales como el abuso de

sustancias, la inmunizacion, el embarazo adolescente, el VIH / SIDA y el cancer.

La etimologia de esta palabra es muy interesante. El término edutainment fue
utilizado por la primera vez en 1948 por la Compafiia Walt Disney para describir la
serie True Life Adventures. El acronimo fue también utilizado después por Robert
Heyman en 1973, en la producciéon de documentales de la National Geographic
Society (Rey-Lopez, 2006). Edutainment es también el nombre de un popular
programa de radio en Knoxville TN, "El show de Hip Hop Edutainment". En 1983, el
término edutainment se utiliza para describir un paquete de software de juegos para
los microordenadores Oric 1y Spectrum en el Reino Unido. El paquete de software

era un programa de entrenamiento patrocinado por el gobierno.



En 1984 en el marketing de lanzamiento para el juego de ordenador Electronic Arts

Siete Ciudades de Oro, también se utiliza el término edutainment.

El término inglés ‘Edu-tainment’, segiin Buckingham y Scanlon, define un género
hibrido que se basa mucho sobre material visual, formatos de juego o narracion, con
un estilo mas informal y menos didactico. El fin del edutainment es de atraer y tener
la atencion de los aprendientes con el envolvimiento de sus emociones a través de un
monitor lleno de animaciones muy coloridas. Es decir que los videojuegos son una
de las formas mas importantes de edutainment. Eso requiere una pedagogia
interactiva y todo depende de la observacion que el aprender es inevitable (D.

Buckingham, M. Scanlom, 2000).

Hoy si se puede afirmar, sin dudas, que la tecnologia computarizada, como forma de
edutainment, tiene un gran potencial para mejorar el modo con el que la gente
aprende, pero las usuales definiciones entusiasticas del nuevo sistema de aprender
no deben hacernos olvidar la importancia del estudio tradicional. Es claro que con el
uso de los recursos de las redes, los aprendientes pueden seguir instrucciones
personalizadas donde ellos pueden investigar y aprender conceptos y contenidos.
También con una combinacién de texto, sonido, grafica y animacion, la tecnologia
computarizada enriquece la educacion de tal manera que la ensefianza tradicional
con libros, videos, registradores, discusiones de clase, role-plays, etc... parece
siempre mas aburrida y sin eficacia. Pero no se debe exagerar. Muchas veces
educadores, y también padres, que no son bien informados, suelen aprestarse a
investir grandes sumas de dinero en tecnologia pensando haber resuelto el
problema del aprender de los chicos (Z. Okan, 2003). Uno de los peligros, dificiles a
considerar, en la adaptacion de la tecnologia computarizada en la educacion, de
manera tan entusiastica, es que el aprender es visto como divertido y fuente de
entretenimiento. Los aprendientes que son expuestos por periodos prolongados a
Internet, videojuegos, e imagenes inmediatas provenientes de los multimedia
desarrollan una nueva actitud por el aprender. Como Bloom y Hanych (2002)
observan, equiparar el aprender con el divertimiento sugiere que si los estudiantes
no se divierten, no estdn aprendiendo. En otras palabras, aprender supone un
obstaculo que los estudiantes deben superar. Este es el peligro que todos los buenos
ensefiantes tienen que detectar inmediatamente y subrayar a los ojos de los
estudiantes y padres. Tal enfoque no promueve el aprender, hace disminuir la
importancia del proceso del aprender (D. A. Hanych, M.V. Bloom, 2002) que no es

una buena estrategia de suceso escolar. Nunca se deben olvidar la importancia del



estudio personal en silencio con los libros en la mano y las técnicas que cada persona

ha encontrado para asimilar el conocimiento 1til para su futuro.



4. Mark Prensky

Hoy se puede afirmar, sin sorprender a nadie, que los estudiantes escolares
modernos son ‘nativos digitales’. Marc Prensky fue el primero en crear este término,
en el 2011, que tanto suceso ha tenido en la pedagogia y didactica moderna. Los
chicos de hoy estan socializando de una manera que es muy diferente de la manera
de sus padres. Los nimeros, presos de estadisticas que se refieren a estudiantes
medios estadounidenses (M. Prensky, 2001), son muy demostrativos: mas de
10,000 horas jugando con los videojuegos, méas de 200,000 e-mails y mensajitos
enviados y recibidos; mas de 10,000 horas hablando con moéviles digitales; mas de
20,000 horas mirando la television, més de 500,000 publicidades miradas; todo
esto antes de terminar el Colegio. Y a lo mejor 5,000 horas leyendo libros. Estos son
los ‘nativos digitales’ de hoy.

El mismo autor subrayaba que las diferencias entre los estudiantes ‘nativos digitales’
y sus ensefantes ‘digitales inmigrantes’ son la base de muchos problemas educativos
de hoy. Prensky sugiere que los cerebros de los ‘nativos digitales’ son fisicamente
diferentes como resultado del input digital que ellos reciben creciendo. Prensky
afirma también que ensenar con los videojuegos digitales es un buen modo de
alcanzar a los ‘digitales nativos’ en su lengua nativa (M. Prensky, 2001). El autor
demuestra también cientificamente el porque de su pensamiento aportando
explicaciones desde la neurobiologia, la psicologia social, y desde estudios hechos

con estudiantes usando videojuegos para aprender.
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La mayoria de los educadores de hoy han estudiado pensando que el cerebro
humano no se modifica fisicamente en relacion a los estimulos que recibe desde el
exterior (especialmente después de los 3 afnos). Hoy podemos afirmar que esto no es
correcto. Segun las ultimas investigaciones en neurobiologia, es claro que
estimulaciones, en varias formas, en verdad cambian la estructura del cerebro e
influyen sobre el modo en el que la gente piensa y estas trasformaciones contintian
toda la vida. El cerebro es fuertemente plastico. Estd en constante reorganizaciéon
siguiendo los estimulos que recibe. La vieja idea que tenemos un niimero de células
cerebrales que mueren una a una ha sido substituida por investigaciones que
muestran que nuestra fornitura de células cerebrales es substituida continuamente.
Uno de los primeros pioneros en este campo de investigaciéon neurologica descubrio
que los ratones en ambientes enriquecidos mostraban cambios en el cerebro mas
que los ratones en ambientes empobrecidos, en el breve periodo de dos semanas.
Las 4areas sensoriales de los cerebros de los ratones estimulados mostraban
importantes cambios de espesores. Los cambios mostraban consistente crecida
general, conduciendo a la conclusion que el cerebro mantiene su plasticidad por

toda la vida (R. Caine, N.Caine, 1991).

Con el cerebro siempre en evolucién es asi fundamental dar buenos estimulos. En
una entrevista al cuotidiano italiano 'Unita, Marc Prensky resume su pensamiento
sobre la necesidad de una nueva escuela tecnolégica. El afirma que las escuelas de
hoy estan dando un terrible servicio a los chicos porque se da la educacion de ayer a
los ciudadanos de mafiana. Es una escuela del pasado y que no puede preparar para
el futuro. La pedagogia tradicional donde antes se explica y después se verifica, no
puede funcionar hoy. Muchos de los chicos de hoy no escuchan suficientemente y los
resultados son negativos. Ademas en el Colegio, segiin Prensky, los estudiantes no
son tratados como individuos; sus conocimientos (son buenisimos con las nuevas
tecnologias o los videojuegos electrénicos) no son respetados. Esto es un error
porque podrian devenir el modo para aprender a crear y resolver problemas,
también complejos. Las pasiones individuales son la llave de 1a nueva educacion, por
el contrario, hoy no son tenidas en gran consideracion. Si no cambiamos esto, si no
cambiamos la pedagogia, las herramientas digitales y la innovacion tecnologica no
seran de gran ayuda a la educacion. Los ensefiantes deben presentarse a los
estudiantes de una nueva manera. Es superado el sistema con el profesor que habla
y el estudiante escucha. Es necesario renovar la pedagogia donde los estudiantes
pueden hacer lo que saben hacer a lo mejor: buscar contenidos, utilizar nuevas

tecnologias, exprimir su creatividad. Es necesario poner las pasiones individuales de
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los estudiantes antes de todo y comprender como disfrutar de tales pasiones para
alcanzar los fines de la ensefianza. Los ensefiantes pueden, cuando la situacion lo
requiere, utilizar los instrumentos digitales para explicar algo a los estudiantes, que
pero no deben utilizar los instrumentos electréonicos al plazo_de los profesores
(pizarra electrénicas, ordenadores,...). Son los estudiantes que tienen que usarlos
con los ensefiantes que ayudan y controlan la cualidad del trabajo y los resultados.
Hay también otra categoria de ensefiantes digitales que ayudan, poco humanos pero
muy eficaces. Son los softwares, los videos, los juegos electronicos que actGan como
ayuda del proceso de ensefianza/aprendizaje. Uno de los principales beneficios es
que el estudiante puede rehacer la practica de aprendizaje segin su tiempo y modo
todas las veces que desea. Sobre todo, a tener siempre en cuenta, es que la pasion
individual, cualquiera esa sea, es el motor que determina el aprendizaje y el suceso.
Las nuevas tecnologias son fundamentales pero son los instrumentos, no la solucion.
La escuela deberia ser un lugar ideal donde las personas puedan hacer crecer las
propias pasiones y aprender lo mas posible. Hoy Internet es el deposito de la mayor
parte de la informacion y del conocimiento del mundo. Pero Internet es solamente
un instrumento, un nombre. No es peligroso que todos puedan acceder a Internet.
Debemos trabajar més duro para dar acceso a todos. Todos, y los educadores en
particular, tienen que hacer lo posible para devenir_‘multiplicadores digitales’, por
ejemplo difundiendo las tecnologias digitales siempre mas a todas las personas. (L.

Lando, 2011).

Es importante ver ya realizados muchos ejemplos practicos de nuevas tecnologias
muy utiles en el aprendizaje de los diferentes campos. Por ejemplo Prensky ha
desarrollado videojuegos para aprender las reglas de base de la finanza. Son por los
estudiantes que han terminado el Colegio y estan por empezar la universidad. Ha
terminado otro que ayuda a los chicos entre 13 y 15 afios a prevenir y superar la
depresion y que ha sido definido muy 1til por los investigadores que tratan este
argumento. Ha trabajado sobre un juego para ensenar la gramatica (los jugadores
tienen que anadir la puntuacion a los discursos de famosos personajes mientras que
el texto corre sobre el video), otros para aprender algebra, la historia y la ciencia.

Marc Prensky ha escrito muchas aplicaciones practicas de videojuegos tutiles en la
ensefianza en sus conferencias, pero afirma que en estas conferencias ha notado una
gran cantidad de educadores en edad avanzada, de muchos niveles, que estan
sinceramente y fuertemente queriendo adaptar sus sistemas educativos al siglo XXI.
Sorprendentemente nunca ha visto un nifio invitado, cuando son los nifos los

principales protagonistas de su educacion. Esta es una mesura del malestar de
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nuestro sistema educativo que estas viejas personas piensan poder modificar sélo y
sin el input de las personas a las que estan intentando ensenarlo, disenando el
futuro de la educacién. Una de las cosas mas extranas en esta edad de
empoderamiento de jovenes personas es cuanto poco input nuestros estudiantes
tienen en su educacion y su futuro. Chicos que fuera de la escuela controlan grandes
sumas de dinero y tienen grandes elecciones sobre como gastarlas tienen casi
ninguna posibilidad de elegir en como son educados. Diferentemente del mundo de
la economia donde compaiiias gastan muchisimo dinero en encuestas que buscan y
encuentran exactamente lo que sus consumidores desean. Diferentemente en el
mundo de la escuela, para organizar la educacion de los chicos, generalmente no se
prueba ni a escuchar o considerar qué exactamente los estudiantes piensan. Esto no
se puede aceptar, es también peligroso. En el futuro, los estudiantes, serdn mas
considerados o se sentiran excluidos y siempre maés lejos de los adultos. (M. Prensky,

2008)

Para escuchar mas a los estudiantes podemos compartir buenas ideas. El altimo
desafio de Prensky es realizar una gran idea: que los softwares educativos que
estamos usando hoy, como juegos, no-juegos, cualquier material a todos los niveles,
antes del Colegio o hasta a los adultos, sean creados para una mente mundial, no
debe ser propiedad de alguno, sino a disposiciéon gratuitamente de todos, en
cualquier lugar (M. Prensky, 2004). Esta idea es nacida sabiendo que se puede
realizarla y llevara a una situacion que serdA mucho mejor que hoy. También se
podra realizar a un costo muy moderado y sin problemas (solamente por los que
estdn vendiendo programas software educativos a costo exorbitante). La idea es
precisamente que universidades, colegios, ensefiantes, y otras escuelas del mundo,
cada una elija un sujeto y un nivel. Por ejemplo ponemos que un Colegio desee
profundizar la Psicologia 101, o la nanotecnologia o bioética... La escuela que elige
tal tema devine el ‘hogar’ de todo el educational software producido en el tal campo.
Cada escuela pondré a disposiciéon en Internet su propio material a compartir con
todos los que lo necesitan. Un gran plan para profundizar y poner a disposicion de

todo el mundo la posibilidad de conocer y aprender sin gastos.
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5.Ken Robinson y la creatividad

Ken Robinson es un experto internacional en el desarrollo de creatividad,
innovacién y recursos humanos en la educacion. La creatividad es la palabra mas
importante para Robinson. En una entrevista de Educational Leadership (Azzam,
2009) él define precisamente qué es la creatividad: es la capacidad crucial para el
siglo XXI; los procesos creativos genuinos son formados de pensamiento critico
creativo, introspeccion y nuevas ideas. La creatividad es un proceso, no es un tnico
evento, requiere continua evaluacion. Es de todos y es una funciéon que utilizamos en
cualquiera cosa que hacemos. Es estructurada y disciplinada. La creatividad y la
innovacién pueden ayudarnos en nuevos desafios y conectarnos a nuestras pasiones.
Extrafiamente, Robinson no considera muy positivos los videojuegos. Su visién es
que los videojuegos son muy estandarizados y sirven para pasar mucho tiempo
haciendo acciones repetitivas y banales (M. Comploj, N. Fasola, 2011). Parece claro
que él se refiere a una vieja generacion de videojuegos, donde la grafica, el sonido, el
estudio de los contenidos y estrategias de aprendizaje e ensefianza no eran muy
evaluadas. Se vera en los capitulos siguientes como las tltimas evoluciones de los
videojuegos utilizan la creatividad en su maxima posibilidad, y algunos también

ayudan a desarrollarla en todas sus formas.

Sir Robinson en 2003 fue nombrado caballero por la Reina de Inglaterra por sus
servicios al Arte. (s.a., Ken Robinson experto en creatividad e innovacion, s.f.). El ha
recibido premios de artes importantes en todo el mundo. Dirige una comision
nacional sobre la creatividad, educaciéon y economia por La Gran Bretaiia. Ha
trabajado por el gobierno de Singapur para realizar su estrategia para devenir el
centro asiatico por el Sud este de Asia’. Ha sido una figura central por el proceso de

paz en el Irlanda del Norte (E. Afan, 2010). En 1998, Ken Robinson fue designado
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por David Blunkett, Ministro de Educacion y Empleo, para dirigir la mayor
investigacion gubernamental sobre creatividad y economia, siendo la reforma
educacional una de las primeras prioridades del gobierno britanico. El informe
resultante fue Todos nuestros futuros: La Cultura de la Creatividad y la Educaciéon
(“El Informe Robinson”), publicado en Julio de 1999. De tremenda repercusion, el
informe fue reconocido en todo el mundo por la importancia de las innovaciones a
introducir para una educacién del futuro préximo. Robinson, como experto de
creatividad e innovacion, afirma que la estructura de la educacion esta cambiando y
que estamos en un verdadero proceso de inflacién académica. El describe algunos
problemas muy relevantes subrayados por parte de los principales representantes
del mundo de los negocios, de la ciencia, del arte y de la educacion, reunidos en este
trabajo. La vision y experiencia de Robinson es altamente apreciada por parte de las
organizaciones publicas y privadas de todo el mundo y también por muchos
gobiernos. Robinson explica que para lograr el éxito personal y sentirse como en el
propio elemento no es el talento natural lo que nos impulsa. Lo que nos ayuda mas
es una delicada interacci6n entre talento, pasion, actitud y oportunidad que permite
alcanzar los niveles mas altos de éxito con un verdadero significado. De aqui la
necesidad de buscar instrumentos educativos que sean realmente cercanos y
estimulantes por los estudiantes y que puedan fomentar lo mas posible las
habilidades creativas. Los videojuegos de ultima generacidon parecen respetar estas
caracteristicas perfectamente, estimulan la pasion de los utilizadores, catalizan la
atencion y trasmiten contenidos de manera y en nimero determinante y eficaz por el

aprendizaje .

En la pagina web de Afan (2010), se evidencia también la importancia del altimo
libro de Robinson, muy reciente y aclamado: El Elemento (2009). Robinson aqui
también nos explica lo que puede suceder en nuestras vidas cuando la pasion y el
talento se encuentran. Sir Robinson utiliza historias personales de altos logros en
muchos campos, incluyendo a Sir Paul McCartney, Matt Groening (creador de Los
Simpson), Meg Ryan y al renombrado fisico Richard Feynman. Con un irdénico
sentido del humor él subraya al publico qué se necesita para encontrar ‘El Elemento’
en nuestras propias vidas. Es importante saber que la edad y la ocupacién no son
ninguna barrera. Se debe mejorar la creatividad y la innovacién tanto en entornos
personales como profesionales. ‘El Elemento’ es una estrategia esencial en la
transformacion de la educacion para afrontar los retos de la vida y tener éxito en el
siglo XXI. Tenemos que encontrar instrumentos que permitan identificar este

especial ‘Elemento’, cada uno, al menos una vez en la vida. Ambos creatividad e
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innovacion son parte importante en los videojuegos, que como consecuencia parecen

ser instrumentos ttiles para encontrar el especial ‘Elemento’.

En el mismo sitio se describe también la importancia de otro libro de Robinson: Out
of our minds: learning to be creative (2001). Ken Robinson evidencia como en este
mundo con constantes cambios econdémicos y tecnoldgicos, tremendamente
persuasivo, la gente cada vez més tiene que ser innovadora, creativa y flexible. Hay
una gran necesidad de habilidades creativas y se deben analizar las condiciones bajo
las cuales la creatividad puede prosperar. Ademas, el autor describe una serie de
principios y claves para desarrollar y aprovechar esta creatividad, es decir, es uno de
los primeros retos de los ensefantes, dar instrumentos adecuados a todos los
estudiantes para aprender a ser creativos, tecnoldégicamente avanzados y adecuados
por los nuevos desafios del futuro. Aqui también los videojuegos parecen tener un
rol importante como instrumento tecnologico innovador, adecuado para permitir
ser creativos o desarrollar la creatividad, en el proceso de aprendizaje, como se vera

posteriormente.

Ken Robinson llega también a afirmar que la escuela mata la creatividad. En un
articulo de Baeza en Internet (Z. Baeza, 2012) se explica claramente un punto de
vista de Robinson segun el cual la cultura clasica de la educacién, habitual hasta hoy
en todas escuelas, ha terminado dando muerte a la creatividad innata que muchos
estudiantes llevan dentro de si. El afirma que la humanidad no requiere maquinas
repetitivas del conocimiento sino auténticas fuentes de creacién que ayuden a
inventar mundos nuevos. Ken Robinson nos propone como ejemplo la historia de la
coreografa Gillian Lynne, expulsada de la educaciéon convencional por sus
“trastornos de aprendizaje”, es decir un caso perdido para la educacion
convencional, como muchos podemos ver hoy en nuestras escuelas. Ella terminé
convirtiéndose en una de las mejores corebgrafas en la historia de la danza.
Robinson quiere subrayar como hay que crear alternativas para el cambio en el
sistema educativo, alternativas que puedan estimular a los estudiantes con
herramientas mas cercanas a sus realidades y mas estimulantes. Los videojuegos
parecen ser un instrumento alternativo y estimulante para todos los estudiantes de

hoy que tienen una actitud muy entusiastica por ellos.

Robinson nos relata también su experiencia de reformador para el gobierno
estadounidense, muy sensible a la necesidad de cambiar la educacion, él describe sus

impresiones encontrando_los nuevos miembros del Congreso Americano. Entrando
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en la sala, buscando sus sitios, parecia ser el primer dia de escuela. Una impresion
muy importante por ellos para comprender como se sienten nuestros estudiantes
realmente cada vez que empieza una nueva aventura escolar (K. Robinson, 2009).
Un de los mas importantes desafios que ellos tienen que afrontar es crear un nuevo
sistema de educacién americano. Con la recesién, la dificil situaciéon en el Medio
Oriente y la condiciéon general del planeta, la educaciéon probablemente no es la
primera prioridad de su lista de cosas a hacer. Pero es importante hacerla ahora
porque la trasformaciéon de la educacién es la raiz de todo lo que la nueva
administracion espera alcanzar. El Presidente Obama ha prometido a toda la nacion
un gran cambio e innovacion del suefio americano. Seguramente él sabe que el
suefo en si mismo tiene que renovarse. No un futuro materialista, sino un sueno de
personas iluminadas como Martin Luther King, es decir una visiéon apasionada de
igualdad social y posibilidad personal, de responsabilidad econémica y respeto
cultural. Poder realizar este suefio significa pensar de una manera completamente
diferente a nosotros y nuestros chicos, nuestra relacion con la Tierra y los millardos
de otras personas. Todo esto es el reto de la educacion. No la educacion que tenemos
ahora. El sistema presente ha sido disenado por la industrializacion del siglo XIX y
es obsoleto. La economia, cultura, modo de pensar y vivir de hoy es completamente
diferente, asi como el modo de aprender y las necesidades de los aprendientes. No
es suficiente reformar la educacion. La verdadera mision es la transformacion con la
creatividad, pasion y tecnologia. Es necesario cultivar la creatividad y la innovacion
sistematicamente en la reconstruccion de las comunidades del periodo
postindustrial. Se intentard demostrar como los videojuegos educativos puedan
tener un rol importante hacia una escuela transformada, en la que las habilidades
personales puedan verdaderamente ser estimuladas sin banales homogeneizaciones.
La creatividad sera tenida en gran cuento como fundamento del la grafica, de los
contenidos didécticos, de los contenidos de entretenimiento y de las respuestas
interactivas preguntadas a los estudiantes. La pasion sera empleada en la seleccion
de los temas graficos advertidos como maés cercanos a la cultura e vida de los jovenes
estudiantes y del fondo de aventura siempre presente en cada videojuego motivante.
El desarrollo de los diversos talentos como elemento inspirador de ejercicios
interactivos que prevén producciones escritas y orales, comprensiones escritas y

orales.
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6. Shigeru Miyamoto, el padre del

videojuego educativo moderno

El 23 de octubre 2012 Shigeru Miyamoto ha recibido el premio de la Fundaciéon
Principe de Asturias en Comunicacién y Humanidades como disefiador de
personajes y juegos mundialmente conocidos y principal artifice de la revolucion
del videojuego didactico, formativo y constructivo (Asturias, Shigeru Miyamoto,
2012). El videojuego que muchas veces es considerado negativamente, como
ocasion por los nifios de perder tiempo y energias, se ve finalmente reconocido
internacionalmente come instrumento educativo fundamental.

Shigeru Miyamoto (que nacié en 1952 en Kyoto, Japon) es actualmente el
director administrativo general del Area de Entretenimiento de Nintendo, la
compafiia japonesa mas importante al mundo en la produccion de videojuegos.
Es el més conocido disefiador y productor de videojuegos. Es el inventor de
English training (mejorar tu Inglés divirtiéndote), considerado el mejor
videojuego didactico para aprender el idioma Inglés. Su creacion es también el
videojuego Mario Bros, que ha vendido 275 millones de productos en todo el
mundo, y de otros videojuegos considerados los mejores de la historia. Con
Super Mario 64, en 1996, naci6 el primero juego integralmente en 3D dando
movimiento muy realistico a los personajes y las escenas. Es también el creador
de la primera consola de doble pantalla con una de las dos tactil (Nintendo DS)

con tres millones y medio de unidades vendidas en Europa en un afio.
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De particular significado en su produccion son los programas, muy creativos y
tecnologicos, como Brain Train que son disehados para ejercitar la mente, Wii
Fit, tabla de ejercicios fisicos con la que se controla el movimiento del cuerpo.
Gracias a Miyamoto el videojuego ha sido el protagonista de una revolucion
social y del aprender, popularizando su medio en un grupo de poblacion
extraordinario por cuantidad, sin distinciéon de sexo, edad, condicion cultural o
social. Un rol particular tiene el videojuego, en el entendimiento de este creador,
en la familia, como experiencia compartida por todos ayudando a expresar
emociones y dialogo comun.

En el 2008 ha sido considerado el personaje mas influente del mundo por la
revista Time. En el 2010 ha recibido el premio GAME por la Academia Britanica
de las Artes Cinematograficas y de la Television en el Reino Unido. (Asturias,

Shigeru Miyamoto - Comunicacion y Humanidade 2012, 2012).
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7. Los videojuegos mas eficaces en la

enseinanza de la lengua inglesa en la ESO

La opinién comun sobre los videojuegos no es siempre positiva. Se pueden
leer muchos articulos de periddicos que evidencian los peligros de los
videojuegos porque roban tiempo e hipnotizan a los jovenes en actividades
que parecen no ser muy productivas. Un ejemplo de estos dias se observa en
una famosa revista italiana que titula en modo da aterrorizar los padres:
‘Quien vende videojuegos violentos a los chicos va a la carcel. A Londres’ (A.
Mazzi, 2012). Estas apreciaciones muy negativas de los videojuegos estan
muy lejos de la utilidad evidenciada por parte de Marc Prensky y de la
necesidad de innovacién y creatividad de Robinson que hemos visto en los
capitulos precedentes. La necesidad de tener a los jovenes lejos de la
violencia tiene que ser un deber educativo fundamental para todos los padres
sin necesidad de recibir invitaciones terrorificas desde los periédicos y en el
andlisis siguiente ningin videojuego violento sera tenido en consideracion.

Los estudios cientificos e aprofondidos de las tipologias, los usos y los efectos
de los videojuegos subrayan su importancia para la educacién y
alfabetizacion digital en la escuela (Gross, 2004). El primer videojuego
comercial fue Pond de Atari en 1972, y desde aqui los videojuegos son
considerados una de las principales formas de entretenimiento de millones
de nifios y personas adultas que juegan habitualmente con diferentes
soportes (consoles PC, movil...). Es un fendémeno sociocultural poco
estudiado y frecuentemente demonizado que engendra un enorme mercado
economico. Hoy este medio va ocupando un espacio cada vez mayor en el uso
del tiempo libre de millones de personas en todo el mundo. Gross nos invita a
adoptar una mirada sin prejuicio hacia este nuevo entretenimiento, a superar
la vision restringida y reduccionista que los medios de comunicacién masiva
transmiten habitualmente. En su anélisis critico el autor nos muestra que en

nuestra sociedad los videojuegos ejercen una gran influencia en los usuarios,
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mayoritariamente jovenes. Es un inmenso negocio multinacional que da
trabajo a miles de programadores informaticos, técnicos, disefiadores,
musicos, etc. Son una fuente de placer para todos que recibe feroces criticas
desde muchas partes, normalmente porque se analizan superficialmente,
tomando una parte por el todo, generalizando sin motivada razon,
extrayendo conclusiones precipitadas. Se prefiere la pasiéon a la razon, el
simplismo a la complejidad. Los videojuegos merecen una gran atencion y

forman parte de un cambio de época que nos afecta todos.

Los efectos negativos de los videojuegos son muy atentamente monitoreados
por parte de organizaciones internacionales de varias fuentes. Una de las méas
importantes por ejemplo, a nivel europeo, es la PEGI. La Organizacién
europea por el control de los padres sobre los videojuegos (PEGI, 2012)
desde el 2009, tiene un programa formal para monitorear las publicidades
de los videojuegos en varios paises europeos a través de los medios de
comunicaciéon. Se han definido algunos estandares cualitativos de los
productos de manera de influir los productores hacia articulos altamente
cualitativos en contenido y grafica. Los resultados han mostrado un gran
mejoramiento en los nuevos videojuegos propuestos en el mercado y una
buena colaboracion con los productores para una adaptacién a las lineas
guias.

Marc Prensky ya ha demostrado en sus estudios de los capitulos precedentes
la utilidad de los videojuegos en la educacién y muchos otros autores y
estudiosos, también europeos, han subrayado la importancia del uso de
buenos videojuegos, mirado en contenido y periodo de utilizacion (J.

Gonzalez Faraco, A. Gramigna, 2009).

Partiendo asi del punto de vista positivo que valoriza las aportaciones
educativas de los videojuegos, juntos con la gran creatividad e innovacién
tecnolodgica incluida, en este capitulo se tratara de analizar algunos de los
videojuegos mas significativos en el mercado del aprendizaje de la lengua
inglesa, teniendo siempre como principio fundamental la exclusion de la

violencia.

El més importante por estructuracion y difusiéon en el mercado mundial es el

English training: mejorar tu Inglés divirtiéndote.
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Es considerado el mejor videojuego didactico para aprender el idioma ingles.
El inventor es Shigeru Miyamoto, y es producido por Nintendo. Ha sido
publicado por la primera vez en Japén en 2006 con la intencion de ayudar
las personas a aprender la lengua inglesa. En 2009 el seguimiento ha sido
publicado con el titulo More English Training: Have Fun Improving Your
Skills. Hasta el 26 de agosto de 2007, English Training ha vendido 1.920.448
copias solamente en Japo6n, posicionandose en el séptimo puesto entre los
juegos mas vendidos en Japdén, 2.86 millones de copias en todo el mundo
(M. Casamassima, 2007). Es diseniado por los que quieren mejorar el nivel de
inglés, pero no han conseguido tener dinero, tiempo, ni fuerza de voluntad

para ir a clase. El nivel més bésico de English Training se compone de tres

opciones:

1. Examen

2, Dictado

3. Mis ejercicios.

Contiene muchas opciones que permiten programar el aprendizaje y observar
los progresos. En el menta “Progresos”, se puede encontrar una tabla que
mostrara los avances mes a mes. El examen permite comprobar el nivel de
inglés en cada momento. Se puede hacer un examen cada dia, pero antes se
tiene que practicar el dictado. Los resultados del examen dependeran de lo
rapido que se ha escrito correctamente lo escuchado por los altavoces. Se
considera el dictado uno de los métodos mas efectivos para aprender un
idioma y es fundamental en el aprendizaje. Se deben escuchar las palabras ,
las frases y escribir lo que se oye en la pantalla tctil. Se debe seleccionar el
nivel de dificultad. En el nivel mas bajo, pediran escribir palabras sencillas
como "Hello" y "OK" o frases cortas. A medida que se avanza en los niveles
mas complejos se deberan escribir frases mucho més largas. Cuantos méas
dictados se hacen, mas "ejercicios" se descubren. Estos ejercicios consisten
en sencillos juegos que ayudan a disfrutar y mejorar el nivel de inglés. En la
“Maratén”, la velocidad de escritura determina la velocidad a la que corre un
atleta que aparece en la pantalla. El objetivo es llegar a la meta lo antes

posible.(Nintendo English Training, 2010).

Siendo English Training, en este momento, el mas conocido videojuego para

aprender inglés, en el capitulo 8, se analizara su uso, y relativas criticas, en
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un colegio italiano con 100 estudiantes de los primeros anos de la Eso (11-13

anos).

En el mercado se encuentran también otros programas didacticos a utilizar
en la ensefianza de la lengua inglesa, pero mucho menos famosos y difusos

que el sobra descrito English Training, los principales son:

Calamity Adventure2: People and Traditions es el segundo juego de la serie
Calamity de videojuegos educativos producidos por la Play Station por parte
de Lightspan. Este juego es disenado para mejorar la lectura y la escritura de
la lengua inglesa. El jugador tiene ocho objetivos de aprendizaje: usar las
estrategias lectoras para contestar preguntas; analizar palabras de origen
griega o latina, con sufijjos y prefijos; aprender nuevas palabras del
vocabulario; comprender y solucionar analogias y acertijos; identificar la idea
principal; analizar la informacion; usar llaves de contesto para comprender el
sentido del texto; aprender la tradicion americana, artistas, escritores,
inventores y exploradores. El jugador puede leer articulos sobre importantes

tradiciones americanas y contestar lo que han leido. El proposito es de
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ayudar a los protagonistas Mona, Moki, Jules Verne y Calamity Jane llegar a

casa (Lightspan Partnership, 1997).

(,a\admlt ;
g™

For the PlayStation™ game console

oaw
Langany Nt
Adventure

2- Future U.
Es un videojuego producido por parte de Aspyr Media con Plataforma Mac
OS X, Nintendo DS, Windows. Fue publicado el 25 de agosto de 2008. El
juego se compone de tres secciones: lectura, escritura y matematica. Cada
una con dos divisiones. La parte de la escritura pone el énfasis en los prefijos
y sufijos. Con las palabras muchas imagenes pueden ser utilizadas para
construir las palabras en otras modalidades de lectura. El jugador tiene que
completar frases con conceptos que faltan, seleccionar la parte de frase que

completa la primera parte, controlar si hay errores en las frases y corregirlos.

POWERED BY KAPLAN -THE LEADER IN SAT PREP

NINTENDBDSN

3- The Tail-Wag Tour. Construido y publicado por parte de  The
LightspanPartnership. Plataforma PlayStation en 1997 estudiada por un
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unico jugador. Es estudiado para incrementar las capacidades de lectura e de
uso de la lengua inglesa, con énfasis también en el arte. El jugador tiene
cuatro objetivos para aprender: identificar las partes del discurso; identificar
el predicado y el sujeto de la frase; identificar los objetos directos, indirectos
y frases preposicionales; identificar frases completas y fragmentos de frases.
El jugador debe ayudar a cinco personajes: Ella, Gershwyn, Maxine, Riff and
Theo a prepararse para un concierto programando las luces, videociAmaras,
proyectores, aprendiendo sobre vocabulario y gramatica. Los perros son

también un sujeto importante (Get Your Rom).

4- Nessy Learning Programme. Es un programa interactivo, de multimedia
utilizado difusamente en las escuelas primarias de Gran Bretafia que ayuda a
estudiantes disléxicos entre los cinco y los 16 afios para leer, escribir, y
pronunciar. Producido y publicado por parte de la Net Educational System.
El uso por estudiantes madrelengua con problemas de dislexia lo rende muy
utiles por estudiantes de L2 también . El sistema se basa sobre una
experiencia de 40 afos en la ensefianza practica de la lengua inglesa a ninos.
Nessy ayuda a aprender como leer, pronunciar y escribir con entusiasmo,
seguridad y diversion. En 2010 el Nessy Learning Programme recibi6 el
premio Educational Resource Award de Gran Bretafia. La Net Educational
Systems Ltd (Nessy) es una sociedad que produce software educativo para
nifios desde 1999. Trabaja en colaboraciéon con la Bristol Dyslexia Centre
para asegurarse que todos los sujetos de Nessy son especialmente ttiles para
los disléxicos. Los programas de Nessy deben ser faciles de usar, faciles de
instalar, inspirar y motivar al aprendizaje, tener un buen sentido
humoristico, dar un aprendizaje multisensorial y efectivo, dar un buen y

estructurado aprendizaje poco a poco.
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5- Un interesante videojuego que sera terminado en octubre 2012 es Wikiduka.
Es un proyecto de dos creativos espafnoles que desean distribuirlo
gratuitamente gracias aun cobro de dinero que terminara el 9 octubre de
2012 en Valencia. David Anthony y Antén Popovine han trabajado sobre este
videojuego para ayudar a los chicos a aprender el vocabulario de la lengua

inglesa.

From the legend of Wikiduca Join the quest for light!
Thars was & land chat wos uise ond Srighe,
it chaidran's knswliadpe poss (0 its mighe. e

ftx Anghes end sages uakeld the Light, "
‘twxaz ehs [zad of Wikiuoa. when

Los autores piensan firmemente que los chicos quieren los videojuegos, la fantasia,
los mundos fantésticos y resolver misterios. Ellos proponen recercas emocionantes
y mini juegos para incrementar cada vez més las palabras conocidas del vocabulario
inglés. Cuantas mas palabras son conocidas mas poder se gana. Se aprende

divirtiéndose y sin ninguna violencia (I. Alcazar, 2012) .
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8.Una encuesta entre estudiantes. English
Training y un mejor nuevo videojuego;
una critica reflexionada con principios

tedricos para un nuevo videojuego ideal

En la ejecucion de este Trabajo Fin de Master se ha colaborado con un grupo
de estudiantes desde 11 hasta 13 afios de un colegio privado del norte de Italia
(La Sorgente de Caravaggio, en la provincia de Bergamo). En el grupo de 156
estudiantes el 90% de ellos posee una consola Nintendo, pero solamente el
40% utiliza bastante regularmente el videojuego English Training para
mejorar la lengua inglesa. En la primera semana del mes de octubre 2012 se
han realizado actividades comunes, dos horas cada dia, para utilizar todos
juntos la consola Nintendo con programa English Training definiendo las
caracteristicas positivas y negativas segun la opinion de cada estudiante
pensando a realizar un nuevo mejor videojuego ideal. En el mismo colegio se
estd actualmente programando una actividad de dos hora cada semana (por
la tarde, después las normales actividades didacticas) en las que se usa
establemente English Training, con la supervisiéon de un profesor, con el fin
de mejorar el idioma inglés hablado y escrito. A la fin del afio escolar 2012-
2013 se podran definir estadisticas de mejoramiento comparando los
resultados de los estudiantes en Inglés del afio precedente y de inicio afio
con los resultados de la fin del afio (junio 2013) definiendo en cuales &mbitos
y con cuales caracteristicas English Training ha contribuido a los mejores

resultados escolares de los estudiantes.

La primera objecién expresada por parte de los estudiantes en el uso de
English Training fue que no es estudiado calibrando las actividades segin
dificultades con un orden y consecucién que son en el programa que el
Ministerio de la Instruccion requiere (en todos los paises europeos) por los
estudiantes de los primeros anos de la ESO. En particular pensando a una
critica constructiva en vision de un posible mejoramiento del videojuego, que

sea especificamente pensado para la ensefianza en los primeros tres afios de
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la ESO, se ha considerado necesario encontrar cuales son los sujetos de la
gramatica inglesa mas dificiles para los estudiantes y que deben, en
consecuencia, ser los protagonistas, mas detalladamente utilizados y
desarrollados en el videojuego, al fin de una didactica mas eficaz de los

puntos problematicos.

Los datos relativos a los sujetos mas dificiles para los estudiantes seran
analizados para llegar a la conclusién de cuales puntos gramaticales de la
lengua inglesa tienen que ser incluidos y priorizados en un videojuego ideal a
utilizar en la ensefianza, para permitir una asimilacion facil y divertida
utilizando el instrumento muy cercano e innovador para los jovenes

estudiantes, que son los videojuegos.

Para realizar una investigacion cualitativa seria ha sido consultado un
manual de marketing que ha detallado todas las fases de una investigacion
de mercado y en particular la recopilacion de datos (L. Guatri, S. Vicari, R.
Fiocca, 1999). En mayo 2012, en el Colegio italiano La Sorgente de
Caravaggio, se han individuado 156 estudiantes de ESO de 12-13 afios que
habian terminado con éxito la ruta escolar de inglés hasta aquel momento.
Se ha presentado un cuestionario con una lista de los sujetos de la lengua
inglesa estudiados en el 1°, 2° afio seglin cuanto indicado en el programa del
Decreto 23/2007, de 10 de mayo de la Comunidad de Madrid, por el que se
establecen las ensefanzas minimas gramaticales correspondientes a la

Educacion Secundaria Obligatoria por la lengua Inglesa.
El texto de la investigacion era el siguiente:

“Elige (con una cruz) el sujeto gramatical mas dificil de la lengua inglesa

segun tu opinidn y experiencia:

- los articulos

- las preposiciones de lugar

- las preposiciones de tiempo

- elverbo to be

- el verbo have got

- los pronombres personales complementos
- los pronombres demostrativos

- los pronombres interrogativos

- los sustantivos singulares y plurales

- el saxon genitive
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los nimeros

there is/there are

el present simple

las interrogativas

el present progressive

los countables/uncountables
los comparativos

los superlativos

much/many

can

must

should

there was/were

el pasado simple

el pasado progresivo

los verbos pasados irregulares
el futuro con will

el futuro con to be going to
must/have to

would”.

elecciones:

Asuntos gramaticales mas dificiles

N. Alumnos

25 A

20 A

15 -

10 -

1. los verbos pasados irregulares 35 alumnos

Los resultados de la investigacion han sido los siguientes, por un total de 156
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los countables/uncountables 26 alumnos
las interrogativas 18 alumnos

los niimeros 18 alumnos

el Present progresive 17 alumnos

los pronombres demostrativos 16 alumnos

much/many 15 alumnos

I A o

el saxon genitive 11 alumnos.

Es evidente como entre muchos sujetos de la gramatica inglesa solamente pocos
(ocho) han sido elegido como los mas dificiles y como, consiguientemente, se
deberia orientar la estructuracion de un videojuego realmente educativo (de un

punto de vista gramatical) ideal en la ensefianza de la ESO.

En la semana de utilizacion del videojuego English Training (octubre 2012) se han
también leidos documentos y discutido mucho sobre los temas relevantes comunes a
los videojuegos didacticos. Las informaciones recogidas entre los estudiantes,
después de la bisqueda de informaciones y consiguiente discusién, (respondiendo
oralmente o por escrito a la pregunta: como ‘“?Cuéles son los aspectos

positivos o negativos que tu desea subrayar en la utilizaciéon de los videojuegos en el
aprendizaje de la lengua inglesa (utilizando English Training)?’ consideraban

muchos puntos importantes. Se ha llegado a unas conclusiones significativas.

Del punto de vista del contenido, como premisa de todo el trabajo, se subraya que en
el contenido de un videojuego ninguna referencia a la violencia debe ser incluida.
Los estudiantes concluyen concordemente, después una atenta reflexiéon, que la
violencia no es nunca educativa o por lo tanto es deseable excluirla en todas maneras

de la escuela, en los videojuegos también.

Todos los sujetos especificos del programa de los primeros tres anios de ESO deben
incluidos en el contenido del nuevo videojuego. Pero més énfasis sera dado a los

puntos considerados mas dificiles. Precisamente:

1. los verbos pasados irregulares
los countables/uncountables
las interrogativas

los nimeros

el Present progressive

AN S AR

los pronombres demostrativos
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7. much/many

8. el saxon genitive

La estructura de los contenidos debe respectar precisamente la del Cuadro de

Referencia Europea para las lenguas extranjeras, es decir:

1. gramatica,

2. desarrollo de la produccion oral en el estudiante,
3. desarrollo de la produccion escrita,

4. desarrollo de la comprension oral

5. comprension escrita (P. Bowen, D. Delaney, 2009)

Esta estructura es muy diferente de la de English Training que es mas simplicista,

solamente tres elementos, y no permite un desarrollo completo del aprender Inglés:

1. Examen
2. Dictado

3. Mis ejercicios.

En los contenidos seran incluidos muchos detalles relativos a la historia, cultura y
geografia de los principales paises de lengua inglesa, es decir de la Gran Bretaifia, la

Irlanda, los Estados Unidos, la Australia, Malta, la Nueva Zelanda...

Otra consideracién de los estudiantes es que los profesores son indispensables. Los
ensefiantes pueden, cuando la situaciéon lo requiere, utilizar los instrumentos
digitales para explicar algo a los estudiantes, que pero no deben utilizar los
instrumentos electronicos en lugar de los profesores. Son los estudiantes que tienen
que usarlos con los ensefnantes que ayudan y controlan la cualidad del trabajo y los
resultados. Las nuevas tecnologias son fundamentales pero son los instrumentos, no
la solucion. La escuela deberia ser un lugar ideal donde las personas puedan hacer
crecer las propias pasiones y aprender lo mas posible. Todos, y los educadores en
particular, tienen que hacer lo posible para devenir ‘multiplicadores digitales’, por
ejemplo difundiendo las tecnologias digitales cada vez méas a todas las personas. (L.

Lando, 2011).
Se debe considerar que aprender es un esfuerzo. No se debe pensar que

divertimiento sugiere que, si los estudiantes no se divierten, no estan aprendiendo.

Aprender supone siempre un obstaculo/esfuerzo que los estudiantes deben
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sobrepasar y es necesario subrayar eso a los ojos de los estudiantes y de los padres

también, estudiar e aprender es duro (D. A Hanych., M. V Bloom., 2002).

Muchos alumnos subrayan como la tecnologia computarizada hoy tiene un gran
potencial para mejorar el modo con el que la gente aprende sin olvidar la
importancia del estudio tradicional. Con una combinacién de texto, sonido, graficay
animacion, la tecnologia computarizada enriquece la educaciéon de tal manera que la
ensenanza tradicional con libros, videos, registradores, discusiones de clase, role-
plays, etc... parece siempre mas aburrida y sin eficacia (Z. Okan, 2003). Se
consideran los estudiantes de hoy como ‘nativos digitales,” como Marc Prensky
afirmo en el 2011. Los chicos de hoy utilizan su tiempo de una manera que es muy
diferente de la manera de sus padres: mas de 10,000 horas jugando con los
videojuegos, més de 200,000 e-mails y mensajitos enviados y recibidos; mas de
10,000 horas hablando con moéviles digitales...(Prensky, 2001). Las diferencias entre
los estudiantes ‘nativos digitales’ y sus ensenantes ‘digitales inmigrantes’ son la base
de muchos problemas educativos de hoy. Los cerebros de los ‘nativos digitales’ son
fisicamente diferentes como resultado del input digital que ellos reciben creciendo.
Con el cerebro siempre en evolucion es asi fundamental dar buenos estimulos.
Ensefar con los videojuegos digitales es un buen modo de alcanzar a los ‘digitales

nativos’ en su lengua nativa (M. Prensky, 2001).

Después se evidencia la necesidad de crear una escuela del futuro para ciudadanos
del futuro. Se debe organizar una nueva escuela tecnoldgica. Las escuelas de hoy
estan dando un terrible servicio a los chicos porque se da la educaciéon de ayer a los
ciudadanos de manana. Es una escuela del pasado que no puede preparar para el
futuro. La pedagogia tradicional, donde antes se explica y después se verifica, no
puede funcionar hoy. Muchos de los chicos de hoy no escuchan suficientemente y los
resultados son negativos. Las pasiones individuales son la llave de la nueva

educacion, por el contrario, hoy no son tenidas en gran consideracion.

Todos los estudiantes son concordes en el afirmar que la creatividad es la palabra
mas importante del proceso educativo. La creatividad es la capacidad crucial para el
siglo XXI. Los procesos creativos genuinos son formados de pensamiento critico
creativo, introspeccion y nuevas ideas. La creatividad es un proceso, no es un nico
evento y requiere continua evaluacion. Es de todos y es una funcion que se utiliza en
cualquier cosa que se hace. Es estructurada y disciplinada. La creatividad y la

innovacion pueden ayudar en nuevos desafios y conectarse a las propias pasiones (A.
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M. Azzam, 2009). Para lograr el éxito personal y sentirse como en el propio
elemento no es el talento natural lo que nos impulsa. Lo que nos ayuda mas es una
delicada interaccidon entre talento, pasion, actitud y oportunidad que permite
alcanzar los niveles mas altos de éxito con un verdadero significado. De aqui la
necesidad de buscar instrumentos educativos que sean realmente cercanos y
estimulantes para los estudiantes y que puedan fomentar lo mas posible las
habilidades creativas. Los videojuegos de tltima generacion parecen respetar estas
caracteristicas perfectamente, estimulan la pasion de los utilizadores, catalizan la
atencion y trasmiten contenidos de manera y en nimero determinante y eficaz por el
aprendizaje.

Ken Robinson evidencia como en este mundo con constantes cambios econémicos y
tecnologicos, tremendamente persuasivo, la gente cada vez mas tiene que ser
innovadora, creativa y flexible. Hay una gran necesidad de habilidades creativas y se
deben analizar las condiciones bajo las cuales la creatividad puede prosperar.
Ademaés, el autor describe una serie de principios y claves para desarrollar y
aprovechar esta creatividad, es decir, es uno de los primeros retos de los ensefantes,
dar instrumentos adecuados a todos los estudiantes para aprender a ser creativos,
tecnologicamente avanzados y adecuados para los nuevos desafios del futuro (Afan,
2010). Ken Robinson llega también a afirmar que la escuela mata la creatividad. En
un articulo de Baeza en Internet se explica claramente un punto de vista de
Robinson segun el cual la cultura clasica de la educacion, habitual hasta hoy en todas
escuelas, ha terminado dando muerte a la creatividad innata que muchos
estudiantes llevan dentro de si. El afirma que la humanidad no requiere méaquinas
repetitivas del conocimiento sino auténticas fuentes de creaciéon que ayuden a

inventar mundos nuevos (Z. Baeza, 2012).
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9. Conclusiones

El edutainment, educacion y entretenimiento, el aprender divirtiéndose, es a la
base del uso de los videojuegos en la ensenanza profundizados en este Trabajo Fin
de Maéster. Es forma de entretenimiento tendiendo a educar y también a divertir.
Parece que el edutainment es la palabra magica para los profesores del futuro que
unen nuevas tecnologias, creatividad y entrenamiento para ser méas efectivos con los
estudiantes del siglo XXI. Como ya McLuhan, importante educador y sociélogo
estadounidense, afirmaba en el 1964, los que distinguen entre entretenimiento y
educacion no saben que la educacion tiene que ser divertida y el divertimiento tiene
que ser educativo (J. Giraldi, G. Miccioli, 2009). Este principio fundamental para
una educaciéon moderna y productiva define la ruta llave de los estudiantes para la
nueva didactica de la lengua inglesa, automatizando, divirtiéndose en el aprendizaje
de las reglas gramaticales (mas dificiles para los estudiantes de los primeros afios de
la ESO). Poco tiempo, muchos estudiantes por cada clase, baja motivacion al estudio
y aplicacion de la gramaética... estos problemas pueden cambiar a través del

‘edutainment’.

El edutainment se une con gran sinergia con las nuevas filosofias educativas de Marc
Prensky, Ken Robinson y Shigeru Miyamoto identificados como las guias educativas
innovadoras con base en las nuevas tecnologias y promotores del uso del

videojuegos educativos.

El primero, Marc Prensky, es el profesional estadounidense concentrado en las
reformas de la educaciéon. El nos introduce nuevos conceptos de pedagogia y
didactica, ayudando a los profesores a ser mas efectivos con los estudiantes del siglo
XXI, los ‘nativos digitales’. Nos ofrece una diferente perspectiva sobre el proceso del
aprender. El mas importante es motivar en los alumnos sus pasiones por las
tecnologias con juegos, Internet y moviles. El afirma que con las tecnologias
podemos provocar en los estudiantes el verdadero divertimiento en el aprender, es
decir estudiar mas efectivamente, con placer, también asignaturas que no son
siempre interesantes como por ejemplo la gramatica. Gracias a él se explicara y
demostrara la importancia del uso de los videojuegos educativos en la ensefianza del
futuro (M. Prensky, s.f.).
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Por el segundo, divertimiento en la educacion es una consecuencia directa del
empleo de la creatividad. En este sentido, Sir Ken Robinson, el educador, escritor y
conferenciante britdnico, es el mayor experto a nivel mundial de asuntos
relacionados con la creatividad, la calidad de la ensenanza y la innovacién. Se ha
tentado de aclarar en este Trabajo Fin de Master la importancia de la creatividad e
innovacion, como componentes del ‘edutainment’ (y por consecuencia de los
videojuegos) en la educacion del futuro. En particular se ha analizado el Informe
Robinson en el que Robinson pone de relieve el escaso papel que hasta entonces ha
recibido la creatividad y la importancia de que exista en la educaciéon del futuro, ya

no solo del pais, sino de la propia humanidad.

El tercero, Shigeru Miyamoto, ha recibido el 23 octubre 2012 el premio de la
Fundacién Principe de Asturias en Comunicacién y Humanidades como disefiador
de personajes y juegos mundialmente conocidos y principal artifice de la revolucion
del videojuego didactico, formativo y constructivo (Asturias, Shigeru Miyamoto,
2012). El videojuego que muchas veces es considerado negativamente, como ocasion
por los nifios de perder tiempo y energias, se ve finalmente reconocido
internacionalmente come instrumento educativo fundamental. Es el inventor de
English training (mejorar tu Inglés divirtiéndote), considerado el mejor videojuego
didactico para aprender el idioma Inglés que ha sido experimentado y analizado en
un grupo de 100 estudiantes de ESO. En el 2008 ha sido considerado el personaje

maés influente del mundo por la revista Time.

El analisis de las nuevas filosofias educativas de los gurts ha convertido después en
una muestra de los videojuegos, como instrumentos educativos supertecnologicos,
presentes en el mercado actual con énfasis sobre un videojuego en particular English
Training de Nintendo. Esto parece el mas adecuado para la ensefianza de la lengua
inglesa hoy. Como videojuego de aventura presenta aspectos positivos como:
programar la mente con buen Inglés en frases informales, de conversaciones
cotidianas, muy utiles para producir directamente frases personalizadas; mejorar la
comprension del Inglés hablado; memorizar la correcta pronunciacién; memorizar
como son escritas las palabras; aumentar la motivacion porque en un juego de
aventura es necesario comprender las acciones para comprender la historia
completa, y comprender una historia de aventura es siempre interesante y motivante
(T. P. Szinalski, s.f.).
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La ensenanza de la lengua inglesa en los primeros afios de la Eso es estructurada
por etapas de dificultades y de aprendizaje, proceso que no ha sido encontrado
en el videojuego English Training que trata la lengua inglesa de manera no
homogénea respeto al programa ministerial usual en la escuela. Hay algunos
puntos gramaticales particularmente dificiles en la adquisicion de inglés como
L2 en los primeros afios de la ESO. Estos han sido identificados con una
encuesta cuantitativa entre estudiantes (Mora, 2010) para verificar si hay
consenso sobre algunos, o un gran ntimero, de puntos gramaticales, cuéles son
estos puntos gramaticales , para determinar la acciéon final de la eleccion de los
mas importantes a insertar en un nuevo videojuego ideal que pueda ser utilizado
eficazmente en una didactica innovadora (de divertimiento) de la lengua inglesa.
Esto para coordinarse perfectamente col programa ministerial. El grupo
entrevistado fue de estudiantes entre 11-13 afos del Colegio La Sorgente, de
Caravaggio, en Italia, donde se tienen cursos de lengua inglesa. Estos
estudiantes, que estdn aqui por aprender la lengua inglesa, como L2, han
expresado sus opiniones sobre los puntos gramaticales mas dificiles a aprender
(por ejemplo el uso del tiempo pasado, el presente continuado, los adjetivos y
pronombres posesivos, el genitivo...). El nivel de Inglés analizado ha sido el B1
segiin el Cuadro Europeo de Referencias por las Lenguas Extranjeras (CEE,

2002).

Estos estudiantes han también tenido la posibilidad de experimentar un curso de
videojuego (dos horas por semana) por aprender Inglés con la supervisiéon de
una profesora. 100 estudiantes en la primera semana del mes de octubre 2012
han realizado actividades comunes, dos horas cada dia, para utilizar todos juntos
la consola Nintendo, con programa English Training, definiendo las
caracteristicas positivas y negativas segin la opinion de cada estudiante
pensando a realizar un nuevo mejor videojuego ideal. En el mismo colegio se
esta actualmente programando una actividad de dos hora cada semana, con un
grupo de 25 estudiantes, en las que se usa establemente English Training, con la
supervision de un profesor, con el fin de mejorar el idioma inglés hablado y
escrito. A la fin del afo escolar 2012-2013 se podran definir estadisticas de
mejoramiento comparando los resultados de los estudiantes en Inglés del afio
precedente y de inicio ano con los resultados de la fin del afio (junio 2013)
definiendo en cuales ambitos y con cuales caracteristicas English Training ha

contribuido a los mejores resultados escolares de los estudiantes.
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@ D

Al final se han resumido todas las mejores caracteristicas encontradas en los
diferentes videojuegos analizados para especular la produccion de un nuevo
videojuego ideal a utilizar para una mejor ensenanza de la lengua inglesa, como
L2, al nivel de la ESO inicial. Se auspicia que mayor énfasis sea puesta en unos
sujetos de la gramatica inglesa considerados particularmente dificiles a aprender
por parte de los estudiantes: los verbos pasados irregulares, los
countables/uncountables, las interrogativas, los nimeros, el present progresive,

los pronombres demostrativos, much/many y el saxon genitive.

Del punto de vista del contenido grafico y lingiiistico del nuevo videojuego ideal
se subraya que ninguna referencia a la violencia debe ser incluida. Los
estudiantes concluyen concordemente, después una atenta reflexion, que la
violencia no es nunca educativa o por lo tanto es deseable excluirla en todas
maneras de la escuela, en los videojuegos también. Se debe considerar también
que aprender es siempre un esfuerzo. No se debe pensar que divertimiento
sugiere que, si los estudiantes no se divierten, no estan aprendiendo. Aprender
supone siempre un obstaculo/esfuerzo que los estudiantes deben sobrepasar y es
necesario subrayar eso a los ojos de los estudiantes y de los padres también,

estudiar e aprender es duro (D. A. Hanych, M. V. Bloom 2002).

La estructura de los contenidos lingiiisticos debe respectar precisamente la del
Cuadro de Referencia Europea para las lenguas extranjeras, como los libros de

textos habitualmente utilizados en el aula ensefian, es decir:

Gramatica
desarrollo de la produccion oral en el estudiante
desarrollo de la produccion escrita

desarrollo de la comprension oral y comprension escrita.

Esta estructura es muy diferente de la de English Training que es mas
simplicista, solamente tres elementos, y no permite un desarrollo completo del

aprender Inglés:

el examen
el dictado

mis ejercicios.
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En los contenidos se auspicia la inclusion de muchos detalles relativos a la
historia, cultura y geografia de los principales paises de lengua inglesa, es decir
de la Gran Bretana, la Irlanda, los Estados Unidos, la Australia, Malta, la Nueva
Zelanda...

Otra consideracion de los estudiantes es que los profesores son indispensables.
Los ensenantes pueden, cuando la situacién lo requiere, utilizar los instrumentos
digitales para explicar algo a los estudiantes, que pero no deben utilizar los
instrumentos electronicos en lugar de los profesores. Son los estudiantes que
tienen que usarlos con los ensefantes que ayudan y controlan la cualidad del
trabajo y los resultados. Las nuevas tecnologias son fundamentales pero son los
instrumentos, no la soluciéon. La nueva escuela tecnologica deberia ser un lugar
ideal donde las personas puedan hacer crecer las propias pasiones y aprender lo
maés posible. Todos, y los educadores en particular, tienen que hacer lo posible
para devenir ‘multiplicadores digitales’, por ejemplo difundiendo las tecnologias

digitales cada vez méas a todas las personas. (L. Lando, 2011).

Muchos alumnos subrayan como la ttecnologia computarizada hoy tiene un gran
potencial para mejorar el modo con el que la gente aprende con una
combinacién de texto, sonido, grafica y animacion, la tecnologia computarizada
enriquece la educacion de tal manera que la ensefianza tradicional con libros,
videos, registradores, discusiones de clase, role-plays, etc... parece siempre mas
aburrida y sin eficacia (Okan, 2003). Existe pero unas diferencias entre los
estudiantes ‘nativos digitales’ y sus ensefiantes ‘digitales inmigrantes’ y estas son
la base de muchos problemas educativos de hoy. Los cerebros de los ‘nativos
digitales’ son fisicamente diferentes como resultado del input digital que ellos
reciben creciendo. Con el cerebro siempre en evolucién es asi fundamental dar
buenos estimulos. Ensefar con los videojuegos digitales es un buen modo de
alcanzar a los ‘digitales nativos’ en su lengua nativa (M. Prensky, 2001). Las
escuelas de hoy estdn dando un terrible servicio a los chicos porque se da la
educacion de ayer a los ciudadanos de manana. Es una escuela del pasado que
no puede preparar para el futuro. La pedagogia tradicional, donde antes se
explica y después se verifica, no puede funcionar hoy. Muchos de los chicos de
hoy no escuchan suficientemente y los resultados son negativos. Las pasiones
individuales son la llave de la nueva educacion, por el contrario, hoy no son

tenidas en gran consideracion.
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Todos los estudiantes son concordes en el afirmar que la creatividad es la
palabra mas importante del proceso educativo, también en los videojuegos de un
punto de vista de la grafica, de los contenidos, de los ejercicios y prestaciones
demandadas. La creatividad es la capacidad crucial para el siglo XXI. Los
procesos creativos genuinos son formados de pensamiento critico creativo,
introspeccion y nuevas ideas. La creatividad es un proceso, no es un tnico
evento y requiere continua evaluacion. Es de todos y es una funcién que se utiliza
en cualquier cosa que se hace. Es estructurada y disciplinada. La creatividad y la
innovacion pueden ayudar en nuevos desafios y conectarse a las propias
pasiones (A. M. Azzam, 2009). Para lograr el éxito personal y sentirse como en el
propio elemento no es el talento natural lo que nos impulsa. Lo que nos ayuda
mas es una delicada interaccion entre talento, pasion, actitud y oportunidad que
permite alcanzar los niveles méas altos de éxito con un verdadero significado. De
aqui la necesidad de buscar instrumentos educativos que sean realmente
cercanos y estimulantes para los estudiantes y que puedan fomentar lo mas
posible las habilidades creativas. Los videojuegos de tltima generacion parecen
respetar estas caracteristicas perfectamente, estimulan la pasion de los
utilizadores, catalizan la atencion y trasmiten contenidos de manera y en ntimero
determinante y eficaz por el aprendizaje. En este mundo con constantes cambios
econdmicos y tecnologicos, tremendamente persuasivo, la gente cada vez mas
tiene que ser innovadora, creativa y flexible. Hay una gran necesidad de
habilidades creativas y se deben analizar las condiciones bajo las cuales la
creatividad puede prosperar. Uno de los primeros retos de los ensefiantes es dar
instrumentos adecuados a todos los estudiantes para aprender a ser creativos,
tecnolbgicamente avanzados y adecuados para los nuevos desafios del futuro (E.
Afan, 2010). La humanidad no requiere maquinas repetitivas del conocimiento
sino auténticas fuentes de creacion que ayuden a inventar nuevos y mejores

mundos (Z. Baeza, 2012).
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