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Resumen: Todos los sectores, incluyendo la industria, los negocios y la educacién superior, tienen
la obligacion de formar en materia de Educacion para el Desarrollo y Ciudadania Global (EpDyCG),
y, por tanto, en temas de justicia social, politicas de equidad o la gestion del medio ambiente y la
sostenibilidad. Sin embargo, no existen modelos universales para implementar la EpDyCG en los
grados universitarios, por lo que nuestra propuesta educativa explica cémo llevar a cabo una
formacién de calidad en el ambito de la docencia del inglés de fines especificos en la Universitat
Politécnica de Valéncia (UPV), a través del disefio y ejecucién de un videojuego serio, que forme
a los y las usuarias tanto en ciudadania global como en proyeccidn internacional.

Palabras clave: inglés de fines especificos; disefo de videojuego; ingenieria industrial; ciudadania
global; formacién de calidad

Abstract: All sectors, including industry, business, and higher education, have the obligation to
train in Education for the Development and Global Citizenship (EDGC), and therefore, in matters
of social justice, equality policies or the environmental management and sustainability. However,
there are no universal models to implement the EDCG at the university degrees. Hence, our
educational proposal explains how to carry out quality training in the field of teaching English for
the Specific Purposes at the Universitat Politécnica de Valéncia (UPV) through the design and
execution of a serious videogame, which will train users both in global citizenship and with an
international projection.

Keywords: English for specific purposes; videogame design; industrial engineering; global
citizenship; quality education

Sumario: 1. Contextualizacion: la tecnologia al servicio del conocimiento universal; 2.
Metodologia: el enfoque basado en juegos; 3. Objetivos del proyecto: The Engineer; 4. Propuesta
didactica: The Engineer; 5. Conclusiones.

Summary: 1. Contextualization: technology at the service of universal knowledge; 2.
Methodology: game-based approach; 3. Objectives of the project: The Engineer; 4. Didactic
Proposal: The Engineer; 5. Conclusions.

1. CONTEXTUALIZACION: LA TECNOLOGIA AL SERVICIO DEL CONOCIMIENTO
UNIVERSAL

El desarrollo frenético de la tecnologia durante lo que llevamos de nuevo
siglo ha revolucionado la vida de las personas en todos los aspectos y desde todas
las areas. Algunas de las claves de esta revolucion digital vienen marcadas por el
desarrollo de dispositivos moviles con la misma capacidad de trabajo que un
ordenador, el servicio de conexion a internet remoto, y la industria emergente del
software en forma de programas informaticos, entre los que se incluyen los
videojuegos. El valor del mercado de estos ultimos en todo el mundo ha
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aumentado significativamente durante la ultima década y se prevé que crezca mas
aun en los proximos afios, superando la marca de 200.000 millones de dolares
estadounidenses en 2023 (Gough, 2020 en Statista, 2020). En la actualidad, se
estan ofreciendo gradualmente mas oportunidades a nivel global para convertir
los videojuegos en herramientas de ensefianza y aprendizaje sobre temas
relacionados con la paz, la sostenibilidad, la cultura, los temas sociales, el género,
la educacion y la ciudadania global (UNESCO MGIEP, 2020).

La globalizacion es, probablemente, el rasgo historico mas importante que
ha experimentado y experimenta la educacion a lo largo de todo el siglo XXI. Por
ello, es necesario integrar los procesos de la globalizacion en el conjunto de
circunstancias sociales, tecnoldgicas, econdmicas, culturales, lingiiisticas,
literarias, ecoldgicas, artisticas, ambientales y prestando especial atencion a la
igualdad de género. Aceptando el hecho de que el mundo se enfrenta a un
fenémeno universal y totalmente irreversible. En este desafio reside precisamente
la importancia de la Educacion para el Desarrollo y la Ciudadania Global
(EpDyCG), que apuesta por un concepto de aprendizaje global que integra los
diversos factores que conducen a la demanda de fomentar y lograr un desarrollo
sostenible, en nuestro caso, en el espacio de educacion superior (Haba-Osca, J.
et. al., 2019). Precisamente, la EpDyCG se replantea el proposito de la educacion
a nivel mundial y con el aprendizaje transversal (UNESCO, 2005b, Anexo I, p.
4). De hecho, la situacion actual del contexto en que vivimos (de crisis social,
sanitaria, econdmica, cultural, politica...) hace urgente plantear espacios para el
encuentro de agentes donde poder reflexionar en torno a la importancia de
desafiar el orden dominante mediante la educacion y posicionar el papel central
de los sujetos criticos transformadores en este proposito (Montalba y Haba-Osca
2021). Por lo tanto, todos los sectores, incluyendo los negocios, la industria, la
educacion superior, el gobierno, las organizaciones no gubernamentales y las
asociaciones comunitarias, deben ser animados a entrenar a sus lideres en materia
de EpDyCG y en temas de sostenibilidad como las politicas de equidad o la
gestion del medio ambiente para proporcionar formacion de calidad a sus
trabajadores y trabajadoras. Los programas de formacidon especializada son
imprescindibles para garantizar que todos los sectores en diferentes ambitos
tengan el conocimiento y las habilidades necesarias para realizar su trabajo de
manera sostenible, equitativa, tecnologicamente desarrollada y en un contexto
internacional, lo cual es un componente critico indispensable en la formacion de
la Ciudadania Global. En este sentido, el proyecto Creative Europe de la
Comision Europea da otro paso hacia delante y apoya el desarrollo de los
videojuegos con el objetivo de desarrollar obras con un alto potencial de
circulacion, tanto en la UE como fuera de ella (European Comission, 2020).

A pesar de que los videojuegos se vienen utilizando con anterioridad a la
década de 1980, fue en esta época cuando dos grandes empresas irrumpieron en
el mundo de las consolas: Nintendo y Sega. Posteriormente, Sony y Microsoft se
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unieron a las dos empresas lideres del mercado y continuaron desarrollando el
mercado hasta la actualidad. Por el camino, se ha demostrado que muchos de esos
videojuegos cuyo proposito inicial era plenamente ladico han servido para educar
a sus jugadores en muchas areas de conocimiento. Algunas de estas areas son la
historia, la geografia, las matematicas, la fisica, la musica, o los idiomas, entre
muchos otros. En el campo de la ensefianza de lenguas, encontramos a varios
autores que han escrito sobre los beneficios de usar videojuegos convencionales
o comerciales. Algunos ejemplos son Ranalli (2008) y Miller y Hegelheimer
(2006) con The Sims; Rama, Black, van Es y Warschauer (2012) con World of
Warcraft; Liou (2012) y Stevens (2006) con Second Life, o Postigo-Fuentes y
Fernandez-Navas (2020) con los juegos de e-sports games, entre muchos otros.

El descubrimiento de estos beneficios educativos de los videojuegos
comerciales, o de entretenimiento, de una manera involuntaria llevo a que se
planteara el desarrollo de otro tipo de videojuegos cuyo objetivo principal si fuera
el educativo. Estos son los llamados juegos y videojuegos serios, que, a diferencia
de los juegos comerciales, el proposito es ensefiar, mientras también entretienen
al usuario. La primera definicidon de juego serio la introdujo Clark C. Abt (1970:
9):

los juegos serios son aquellos con un propdsito educativo explicito y cuidadosamente
pensado que no esta destinado para ser jugado principalmente por diversion. Esto no
significa que los juegos serios no sean, o no deban ser, entretenidos.

Mas recientemente, Dickey (2007) también explico que los juegos serios
estan disefiados principalmente para ensefiar, pero también necesitan entretener;
de lo contrario, no podrian considerarse juegos. En el campo de ensefianza de
lenguas, algunos ejemplos de videojuegos serios han sido reportados por Calvo-
Ferrer (2017) utilizando The Conference Interpreter, Bendeck Soto, Toro
Ocampo, Beltran Colén y Valencia Oropesa (2020) con ImmerseMe, Mills (2010)
con LyricsTraining, o Diaz-Bravo (2019) con Guadalingo, entre otros. Este tipo
de recursos ludico-didacticos proporcionan una motivacion intrinseca al
alumnado y en Espaia podrian formar parte de programaciones didacticas bajo
la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion (LOE), modificada por la
Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre (LOMCE) conforme Marco Comun
Europeo de Referencia (MCER) que proporciona unas bases comunes para la
elaboracion de programas de lengua, orientaciones curriculares y examenes en
Europa (Conselleria de Educacion, Cultura y Deporte, 2020). Cualquiera de las
herramientas mencionadas previamente se puede utilizar como complemento en
el aula o como un enfoque independiente. Sin embargo, la realidad es que estas
han sido disefiadas para fines especificos, y quizas no sean aptos para todos los
publicos o equipos de tecnologia de la informacion. En este sentido, encontrar
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videojuegos adecuados para ensefar un determinado contenido y que ademas sea
compatible con las plataformas educativas de instituciones es una tarea dificil.
Ademas, crear un videojuego a medida es una operacion costosa y que requiere
mucho tiempo y que solo unos pocos centros o instituciones pueden permitirse.

Es por este motivo que el objetivo del presente proyecto permitira crear un

videojuego serio cuyas dos funciones principales serdn las de:

1) Enseiiar lenguaje técnico (nivel B2 MCER de Marco Comun Europeo
de Referencia para las lenguas) a estudiantes de Ingenieria Industrial de
la Universitat Politécnica de Valéncia en primera instancia, y en segundo
lugar en la Universitat Jaume I, la Universitat de Valéncia y en la
Universidad de Granada mientras aprenden y mejoran la adquisicion de
la lengua inglesa como lengua extranjera.

2) Vincular los contenidos de las diferentes etapas del videojuego de
ensefianza del inglés como lengua extranjera a los 17 Objetivos del
Desarrollo Sostenible (ODS) con el fin de fomentar una mayor
comprension hacia la tematica EpDyCG en el espacio de educacion
superior, proporcionando asi oportunidades para incorporar tematica a
la vanguardia del ambito social.

Ademas, este videojuego ird acompanado de un libro didéctico en el que se
incorpore el contenido para desarrollar la comprension y el conocimiento de la
sostenibilidad publica y avanzar hacia sociedades mas equitativas, justas y
sostenibles, que requieren de una poblacion bien formada que esté al tanto del
contenido de la Agenda 2030, establecida por las Naciones Unidas en 2015 y que
sefiala diecisiete objetivos de la Humanidad, denominados Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS), y que tengan los conocimientos y las habilidades
para contribuir en la construccion de estos objetivos. Entre los objetivos destacan
los relacionados con la lucha contra las desigualdades sociales y a favor de una
sana relacion con la Naturaleza: (1) fin de la pobreza; (2) hambre cero; (3) salud
y bienestar; (4) educacion de calidad; (5) igualdad de género; (6) agua limpia y
saneamiento; (7) energia accesible y no contaminante; (8) trabajo decente y
crecimiento econdmico; (9) industria, innovacion e infraestructura; (10)
reduccion de las desigualdades; (11) ciudades y comunidades sostenibles; (12)
produccién y consumo responsables; (13) accion por el clima; (14) vida
submarina; (15) vida de ecosistemas terrestres; (16) paz, justicia e instituciones
solidas; y, (17) la alianza para lograr estos objetivos. Tanto el libro como el
videojuego se usaran en la asignatura de “Inglés para ingenieros/as” impartida en
el Campus de Vera de la Universitat Politécnica de Valéncia, a lo largo de todo
el curso 2021-2022, y seran complementarios pero en ambos casos constituiran
las herramientas imprescindibles para lograr darle la mayor difusion posible a
dichos objetivos; los cuales constituyen una agenda colosal, que exige grandes
esfuerzos por lo que se requiere de una intensa tarea transformadora que revise a
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fondo el status quo vigente, para conseguir alcanzarlos. Inicialmente el prototipo
del videojuego se lanzara en version Web, aunque este contara con las
posibilidades de ser integrado en la plataforma propia de docencia de la
institucidon, y ser compatible con los sistemas operativos Microsoft, i0S y
Android. En definitiva, emplearemos un videojuego serio junto con los 17
Objetivos del Desarrollo Sostenible (ODS) para fomentar el pensamiento critico
a través de la asignatura de “Inglés para ingenieros/as”, lo cual requiere un
esfuerzo centrado en la lucha contra las desigualdades sociales, que hunden sus
raices en las relaciones de dominacion sobre la Naturaleza, que nos incluye y es
también la dominacion sobre la Humanidad.

2. METODOLOGIA: EL ENFOQUE BASADO EN JUEGOS

El uso del juego para fines educativos se remonta a antes del lanzamiento de
las primeras videoconsolas (Cruickshank y Telfer, 1980), y obviamente mucho
antes del lanzamiento de los PC, el smartphone y las tablets. Por tanto, el vinculo
entre ensefianza y juego no es una novedad, pero se debe reconocer que la
revolucion digital del siglo XXI ha popularizado el enfoque basado en juegos,
tanto mediante el uso de juegos tradicionales como digitales (Werbach, 2014).
Antes de la revolucion digital, los juegos ya se usaban en el aula; de hecho, jugar
es un instinto humano que siempre ha formado parte de nuestra naturaleza como
seres racionales (Nunes, Magalhaes, de Sa Oliveira, Oliva, D’ Angelis, Macedo y
de Prince, 2018). Es probable que el primer ser humano en la historia imitara a
los adultos como parte de un juego en sus tareas diarias para sobrevivir, como
cazar, cocinar u otras manualidades (Grusec y Abramovitch, 1982; Meltzoff y
Decety, 2003).

La verdad es que los juegos han sido etiquetados tradicionalmente como un
acto infantil para el entretenimiento y no académico o educativo; por eso, algunos
educadores o politicos a veces han determinado que no habia lugar para ellos en
las escuelas u otras instituciones educativas (Lean, Moizer, Towler y Abbey,
2006). Sin embargo, esto no es necesariamente cierto, y algunos autores han
sugerido que el juego es un elemento fundamental para el desarrollo fisico,
cognitivo, social y emocional de un nifio y una gran ayuda para cualquier edad
después de la nifiez (Mckeen, Webb y Pearson, 2007; Rosselet y Stauffer, 2013).

Como se ha comentado anteriormente, la falta de tecnologia no ha permitido
el uso del videojuego en el aula hasta la llegada del siglo XXI (Overby y Jones,
2015). Por ejemplo, la mayoria de los y las estudiantes de hoy en dia pueden usar
sus propios smartphone, ordenadores portatiles o tablets en el aula, especialmente
en la educacion terciaria (Hockly, 2012). Ademas, estos dispositivos son
personales, portatiles y su conexion a Internet es mediante WIFI portatil; y como
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resultado, los y las estudiantes pueden trabajar de forma individual y remota con
una amplia variedad de aplicaciones (Dexeus, 2019).

Independientemente de si se utiliza o no la tecnologia, el enfoque de
aprendizaje basado en juegos se define como:

actividades que tienen un juego en su nucleo, ya sea como actividad principal o
como estimulo para otras actividades relacionadas, y tienen el aprendizaje como un
resultado deseado o incidental (Kirriemuir y McFarlane, 2004: 7).

Esta definicion sugiere claramente que el enfoque de aprendizaje basado en
juegos se basa en actividades, y el juego es una excusa para motivar a los y las
estudiantes a completarlas. Otra caracteristica de este enfoque fue sefialada por
Deterding, Khaled, Nacke y Dixon (2011), quienes sugirieron que el aprendizaje
basado en juegos es el uso y disefio de elementos del juego en entornos que no
son juegos. Esta caracteristica ajena al juego podria interpretarse como sinénimo
de seriedad, ya que el nombre de los juegos disefiados especificamente con fines
educativos se denominan juegos serios. Asi, siguiendo a Prensky (2003), motivar
a los y las estudiantes en sus procesos de aprendizaje es fundamental para
ayudarlos a lograr sus propdsitos. Estos Nativos Digitales, como etiqueto a las
personas que han crecido con la tecnologia digital y movil actual, necesitan
enfoques que atraigan su atencion y que integren la tecnologia que utilizan en su
vida diaria. En este sentido, Malone (1980) habia identificado previamente siete
factores que promueven la motivacion: desafio, competencia, control,
cooperacion, curiosidad, fantasia y reconocimiento. Como resultado, si los y las
estudiantes se sienten motivados y trabajan con un modelo constructivista, los y
las estudiantes participaran activamente con un rol protagonista (Torres-Diaz,
Infante-Moro y Torres-Carrion, 2015), y esto llevara a mejores resultados en su
aprendizaje.

Para comprender el enfoque basado en juegos, se debe especificar que
existen diferentes etapas en el proceso de ensefianza-aprendizaje, en concreto
tres: entrada de la nueva informacion, su procesamiento y produccion (Stern,
1983). En el campo de ensefianza de lenguas extranjeras, esto también se conoce
como el proceso del aprendizaje hacia la adquisicion del lenguaje, y el orden de
estas etapas no se puede alterar. En otras palabras, los y las estudiantes necesitan
primero recibir la nueva informacion o contenido a aprender, luego necesitan
practicarlos con ejercicios repetitivos que se centren en las formas del lenguaje,
y por ultimo pueden practicar estas formas mediante tareas contextualizadas en
contextos reales o ficticios, pero en los que la comunicacion sea real, con fluidez
y con precision como principal meta. En relacion con la piramide de Anderson y
Krathwohl (2001) sobre las habilidades de aprendizaje y enseiianza, las destrezas
de recordar y comprender se engloban a la fase de entrada. Aplicar y analizar son
parte de la fase de procesamiento; mientras que evaluar y crear se refieren a la
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etapa de salida. Por tanto, parece que cada etapa deberia estar asociada a unos
egjercicios y juegos especificos.

La etapa de entrada es el comienzo del aprendizaje. Los alumnos se exponen
a las nuevas formas lingiiisticas a las que se dirigen. Si los y las estudiantes no
recibieran informacion, no aprenderian cosas nuevas ni progresarian. Krashen
(1985) sugiri6 que la informacion nueva entrante deberia ser un desafio, y acuiid
el término i + 1, que significa que los y las estudiantes necesitan recibir
informacion ligeramente superior a su nivel de lenguaje actual. Ademas, Skehan
(1998) sugirié que la entrada también debe ser experimental, para que los y las
estudiantes puedan activar su memoria a largo plazo. Los videojuegos
representan una simulacion en un mundo virtual, que imitan situaciones que
pueden suceder en la vida real. Esta entrada se puede transferir de dos formas
posibles: entrada visual y de audio. Mientras que la informacion visual consiste
en leer u observar, la entrada de audio implica el uso de habilidades auditivas.
Estas se pueden combinar en forma de entrada audiovisual.

Sobre la etapa de procesamiento de la nueva informacion, esta es un proceso
consciente y el estudiantado realiza ejercicios que se centran en las formas del
lenguaje mas que en el proceso de comunicacion en si. Esto tiende a realizarse
con ejercicios repetitivos que ayudan a interiorizar los nuevos conocimientos
(Paulston, 1970). De Keyser (1998: 52) explicd que estas actividades animan a
los y las estudiantes a utilizar el lenguaje para transmitir un significado real,
mientras que las reglas ensefiadas previamente deben tenerse en cuenta. Esta
etapa también requiere un andamiaje (scaffolding) para acompafiar al alumno
hacia la adquisicion de nuevos conceptos; por lo tanto, proporcionar
retroalimentacion (feedback) a los y las estudiantes es esencial (Swain, 1995).
Esto es algo que los videojuegos pueden ofrecer fAcilmente mediante textos que
los jugadores deban leer o audios para escuchar. Casaf-Pitarch (2017), en su
taxonomia de ejercicios para aventuras graficas, sugiere el tipo de actividades que
suelen aparecer en esta etapa: puzles, cuestionarios, dialogos ficticios, busqueda
y uso de objetos, y juegos de habilidad. Estos ejercicios se pueden trabajar de
diferentes maneras.

En primer lugar, los puzles en el campo de lenguas pueden ir dirigidos hacia
el trabajo de 1éxico y la sintaxis; el estudiante podria unir caracteres para formar
una palabra, o palabras para crear oraciones, u oraciones para crear parrafo, u
organizar los parrafos para formar un documento completo, como una carta de
reclamacion, carta de presentacion para un puesto de trabajo, o carta para realizar
un pedido, entre muchas otras. De la misma forma, los puzles también pueden
basarse en elementos visuales, o incluso combinar texto, imagenes o audios al
mismo tiempo.

En segundo lugar, los cuestionarios se pueden utilizar para evaluar el
conocimiento de los alumnos sobre un tema determinado o la comprension de
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determinadas instrucciones; responder correctamente dara lugar a que el jugador
acceda a un nuevo nivel o le proporcione un elemento o alguna informacion que
deba utilizarse durante el juego. Algunos ejercicios que se pueden incluir en los
cuestionarios son los de respuesta multiple (a, b, o c), rellenar huecos con
fragmentos determinados o introducir texto que deba escribir el jugador, o unir
elementos de dos columnas (término y definicion, sinonimos, anténimos...).

En tercer lugar, los dialogos de seguimiento pueden ser especialmente utiles
en el aprendizaje de idiomas, ya que son un buen medio para practicar las formas
del idioma en un contexto comunicativo. El desarrollo de estas conversaciones
podria cambiar el desarrollo de la historia y llevar a determinadas consecuencias,
ya sean positivas, negativas o incluso neutrales. Al completar estos ejercicios, los
jugadores pueden recibir algunos objetos o informacion necesarios para el
desarrollo del juego.

En cuarto y quinto lugar, también se pueden encontrar objetos o informacion
explorando el mapa del mundo ficticio, o incluir juegos de habilidad. Esta
practica les ayudara a examinar el mapa y a involucrarse en diferentes ejercicios
de los sugeridos en esta seccion. Ademads, estos ejercicios también pueden ir
acompanados de algunas habilidades de juego que no necesariamente deben estar
conectadas con fines didacticos, pero pueden agregar entretenimiento y, en
consecuencia, participacion a la leccidon en un intento de dinamizar el juego. La
busqueda y uso de objetos puede ser la base para la adquisicion de nueva
terminologia. Por un lado, los y las estudiantes aprenden nueva terminologia
cuando pueden desarrollar un mapa mental en el que asocian simbolo, referencia
y referente (Ogden, Richards, Ranulf'y Cassirer, 1923). Este triangulo semantico
conecta un pensamiento (referencia) a una palabra (simbolo), un pensamiento a
un objeto o sujeto (referente) y también una palabra a un objeto o sujeto. En este
sentido, la comprension de los referentes se basa en la experiencia previa del
individuo (lo que ya sabe), y en el hecho de que los individuos necesitan una
referencia sobre el simbolo que se representa. Como resultado, se presenta a los
y las estudiantes la nueva terminologia de una manera comprensible en lugar de
a través de conceptos abstractos. Por otro lado, los jugadores aprenden como se
utilizan estos objetos en un contexto real después de probar sus funciones y
combinarlas con otros objetos. Segun Dickey (2005), los videojuegos
reconstruyen la narrativa como una historia con elementos de inmersion, agencia
y participacion. En este sentido se puede entender que este tipo de ejercicio
promueve el aprendizaje pragmatico a través de los diferentes escenarios a lo
largo de la historia.

En cuanto a la fase de produccion, el objetivo es que el estudiante culmine
su aprendizaje con la capacidad de comunicarse con fluidez utilizando las formas
estudiadas. En este caso, los y las estudiantes apuntan a la adquisicion del nuevo
contenido de forma inconsciente, centrandose en el proceso de comunicacion en
su conjunto y no en las formas del lenguaje de manera aislada como sucede en la
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fase de procesamiento. El propoésito de esta etapa es promover el desarrollo de la
comunicacion real mientras se practican los nuevos conocimientos (Nobuyoshi y
Ellis, 1993). Esta etapa incorpora tareas como medio de trabajo; estas se definen
como "actividades que pueden ser independientes como acto comunicativo por
derecho propio" (Nunan, 1989: 10); en consecuencia, esto implica una
comunicacion real. El enfoque principal de este tipo de ejercicio se coloca en el
significado mas que en la forma. Esta etapa se puede practicar en los videojuegos
si permiten una interaccion real entre los usuarios o permite la participacion del
instructor. La produccion puede ser escrita u oral, y también fisica en algunos
casos. En los mundos virtuales, donde los jugadores se encuentran con otros
semejantes se exponen a la lengua meta con el objetivo de desarrollarla de manera
conjunta con diversas habilidades culturales y sociales relacionadas con el mismo
idioma (Cummins, 2009). En este contexto, el simple acto de jugar y comunicarse
con otros jugadores podria considerarse una tarea que implica hablar o escribir.
En cuanto a las tareas orales, algunos otros autores han promovido su
implementacion en el aula de lengua extranjera. Por ejemplo, investigadores
como Canto y Jauregi (2017), Chotipaktanasook y Reinders (2018), Coézar-
Gutiérrez y Saez-Lopez (2016), Jauregi, Canto, Graaff, Koenraad y Moonen
(2011), Oliver y Carr (2009), Strachan, Kongmee y Pickard (2016), White (2016)
y Zheng, Wagner, Young y Brewer (2009) han practicado previamente
habilidades orales con algunos videojuegos como World of Warcraft, Second
Life, Everquest o Minecraft, entre otros. La mayoria de las tareas que se
desarrollan en estas propuestas sobre juegos convencionales tenian que ver con
la negociacion del significado en un entorno virtual. Del mismo modo, las tareas
escritas pueden realizarse cuando los jugadores se comunican en un chat escrito
o fuera del juego con actividades adicionales. En este sentido, algunos
investigadores como Ferdig y Pytash (2014), Knobel y Lankshear (2016),
Peterson (2016) o Sourmelis, loannou y Zaphiris (2017) han promovido el
desarrollo de habilidades escritas escribiendo entradas en blogs, participando en
foros, interactuando en chats escritos y desarrollando la trama o historia de un
nuevo videojuego, entre otros.

Para concluir este marco teodrico, los juegos y videojuegos parecen
herramientas que pueden tener una gran utilidad en el aula de lengua extranjera.
La falta de tecnologia y la idea del concepto juego en el pasado impidieron que
la popularidad de este enfoque no haya florecido hasta la llegada del siglo XXI.
En la actualidad, el uso de videojuegos parece ser una practica socialmente
aceptable en el ambito educativo; sin embargo, hay algunos principios que deben
tenerse en cuenta, como los que se ilustran en esta seccidon tedrica. Nuestra
propuesta de videojuego se centra principalmente en las fases de entrada de nueva
informacion y procesamiento de esta mediante un juego del género de aventuras
grafica y walking simulator. En este sentido, se recomienda que su uso sea un
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complemento a la docencia y este se complete con la fase de produccion fuera del
juego o en el aula. La tipologia de ejercicios por lo tanto ira en la linea de los
sefialados en esta seccion (puzles, cuestionarios, didlogos ficticios, busqueda y
uso de objetos, y juegos de habilidad), y se centrara en las destrezas de recordar,
comprender, aplicar y analizar, segiin la taxonomia de Anderson y Krathwohl
(2001).

3. OBJETIVOS DEL PROYECTO: THE ENGINEER

Tal y como se ha mencionado anteriormente, el principal objetivo de este
proyecto es crear un videojuego serio cuya funcion principal sea la de ensefiar
lenguaje técnico (nivel B2 MCER de Marco Comiin Europeo de Referencia para
las lenguas) con contenido basado en la Educacion para el Desarrollo y la
Ciudadania Global (EpDyCG) a estudiantes de grupos experimentales de
Ingenieria Industrial de la Universitat Politécnica de Valéncia (UPV), en primera
instancia. Mas tarde, se probara con estudiantado de las tres siguientes
instituciones colaboradoras: Universitat Jaume I (UJI), Universitat de Valéncia
(UV) y Universidad de Granada (UGR). Ademas, se acompaiara de un libro
didactico que se utilizara para los grupos de control.

El proyecto cuenta con los siguientes objetivos especificos a corto plazo
(OEC), denominados OEC1, OEC2, OEC3, OEC4, OEC5 y OEC6, que se
establecen para la duracion de este; y los objetivos a largo plazo — OEL1 y OEL2
— que, aunque estén marcados previamente, parcialmente variaran en
concordancia con los resultados obtenidos, siendo los siguientes:

e OECI: Elaboracion del disefio conceptual del videojuego para la
asignatura de “Inglés para ingenieros/as” nivel B2 inicialmente teniendo
en cuenta el perfil de los y las alumnos/as de la UPV.

e OEC2: Adaptacion de contenidos didacticos de la asignatura, asi como
de tematica social actual, a la mecéanica del juego estableciendo el
balance entre la parte lidica y la parte seria del juego.

e OEC3: Establecimiento de pautas para el progreso en el juego;
elaboracion de pruebas y el desarrollo del sistema de recompensas.

e OEC4: Desarrollo del material didactico en version libro para la
asignatura. Este es particularmente importante dado las notorias
carencias del estudiantado en tematica EpDyCG en el grado, luego dado
que la Educacion para el Desarrollo y la Ciudadania Global tiene como
objetivo impulsar practicas que posibiliten el desarrollo de una
ciudadania activa, es importante adentrar a los y las estudiantes en la
problematizacion de las formas de pensar dominantes y el
cuestionamiento de los modos hegemonicos de educar, producir, y/o
negociar.
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e OECS5: Programacion con codigo o sin cddigo del primer prototipo del
videojuego en version Web.

e OECT7: Andlisis cualitativo del prototipo por el alumnado de la UPV a
través de cuestionarios de preguntas cerradas y abiertas.

e OECS: Analisis cuantitativo de la eficacia del prototipo en comparacion
con métodos convencionales. Analisis de datos con programa estadistico
IBM SPSS y visualizacioén de datos (informes para presentacion de los
resultados) con el software R y su paquete estadistico ggplot2.

e OECY: Analisis del éxito del proyecto, de sus limitaciones y de la
necesidad de sus futuras actualizaciones.

e OELI: Actualizaciones del videojuego. Integracion del juego con las
programaciones didacticas para los siguientes cursos.

e OEL2: Integracion del juego en las plataformas propias de docencia de
la UPV, UJI, UV, y UGR.

4. PROPUESTA DIDACTICA: THE ENGINEER

El titulo del videojuego es logicamente The Engineer y va dirigido a
estudiantes del grado de ingeniera industrial de la UPV, UJI, UV, y UGR, cuyo
nivel inicial en lengua inglesa es al menos B1, y el cual pretenden fomentar hacia
B2, ademas de aprender formas especificas del lenguaje tipico en la
comunicacion entre ingenieros industriales en inglés.

La Interfaz de The Engineer se basa en las aventuras graficas 2D
especialmente populares en la década de 1980 y 1990, ademas de los walking
simulators 3D basadas en accion y exploracion contando con los conceptos de
arte grafica actuales para 2020. Algunos videojuegos en los que se ha inspirado
este videojuego son The Sims 'y Habbo Hotel, como videojuegos convencionales,
y Guadalingo y Duolingo como videojuegos serios en el area de ensefianza de
lenguas extranjeras. Al contrario que los dos videojuegos serios mencionados, el
proposito principal de esta propuesta de videojuego no es Unicamente ensenar
lenguaje general del inglés, sino también lenguaje técnico de la especialidad de
ingenieria industrial. El modo de juego es de un solo jugador y la partida se puede
guardar en cualquier momento para continuarla con posterioridad.

El videojuego permitira recopilar datos de las acciones de los jugadores. En
este sentido, los jugadores crearan una cuenta e iran jugando al juego de manera
pausada, pudiendo grabar sus partidas para continuar jugando a posteriori. El
instructor podrd monitorizar los resultados de las pruebas de los jugadores y
analizar su progreso durante el juego. Este videojuego va acompanado de un libro
con contenido didactico para complementar, ofreciendo explicaciones del
contenido lingiiistico del videojuego y ofrecer ejercicios y tareas adicionales
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centrados fundamentalmente en la adquisicion y ensefianza del inglés como
lengua extranjera y en la consecucion de los Objetivos del Desarrollo Sostenible
(ODS), lo cual exige cambios en profundidad en el planteamiento y disefio de la
asignatura de “Inglés para ingenieros/as”.

4.1. Sinopsis del Videojuego

Pepe/Pepa (se elige la opcion de género del jugador o la jugadora) son recién
graduados en ingenieria industrial que buscan obtener su primero puesto de
trabajo tras haber finalizado sus estudios universitarios. A través de una asesoria
laboral de su universidad, encuentran una oferta laboral para el puesto de
Ingeniero Industrial en practicas para la empresa Albuferum, situada en la ciudad
industrial de Fallas. El lenguaje que se utiliza en esta empresa es el inglés, con lo
cual el personaje debera dominar esta destreza e ir desarrollandola durante el
juego. Una vez contratado Pepe/Pepa debera llevar a cabo una serie de tareas y
misiones relacionadas con su puesto de trabajo. Se espera que el nuevo empleado
aprenda mientras juega, y que también se motive a través recompensas,
reconocimientos y la satisfaccion personal del aprendizaje. En cuanto al tipo de
egjercicios, estos estaran relacionados con el puesto de trabajo y basados en puzles,
test, dialogos ficticios, blisqueda y uso de objetos, y juegos de habilidad. Se ofrece
un entorno de inmersion lingiliistica a través del lenguaje funcional, la
comprension lectora, la comprension oral y la interaccion del protagonista con
otros personajes no jugadores y el mismo entorno. Los conocimientos de lenguaje
técnico y general se estudiaran al inicio de cada mision. Ademas, estos se podran
repetir en cualquier momento visitando la Universidad.

Con respecto a las caracteristicas técnicas del videojuego, al tratarse de un
proyecto que esta en construccion, podemos solamente adelantar que se trata de
un juego serio, de una aventura grafica, que cuenta con un motor grafico Unity
en su version 2020.1.3f1, 2D Tools version 4.3. Con las siguientes plataformas
objetivo: Web GL (JavaScript API) en su version 2.0; Windows 10, version
10.0.19041.264; iOS 14.3, versién 18C66; Android 11, version 11.0.0 r8. Los
graficos seran en 2D dado que cada fotograma se hace a mano e inicialmente
tenemos previstas 60 pantallas en total.

Ademas, con el fin de monitorizar y analizar los resultados obtenidos, se
proyectara la realizacion de cuestionarios sobre la percepcion y la satisfaccion del
jugador sobre el videojuego, la metodologia empleada basada en juegos, y los
resultados derivados de aprendizaje derivados de esta experiencia. Estos datos se
aplicardn para las futuras actualizaciones del curso/ del videojuego.

5. CONCLUSIONES

Si el proposito basico de cualquier universidad publica espafiola es la de
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contribuir a construir una universidad orientada a la empleabilidad,
comprometida con el progreso de la sociedad y con el desarrollo profesional de
su estudiantado, tomando como referencias, para alcanzar esta finalidad, entre
otros objetivos, el de promover la especializacion, iniciativas como la nuestra de
emprendimiento tanto en innovacion social, internacionalizacion y desarrollo
sostenible, priorizando de forma transversal, programas de innovacion
académica, inclusivas, femeninas y del bien comun, obviamente requiere de
mecanismos, metodologias, objetivos e instrumentos para poder alcanzarlos.

Con esta finalidad, nacidé nuestro proyecto otorgado por la Conselleria
d’Innovacio, Universitats, Ciencia i Societat Digital de la Generalitat
Valenciana, para promover la innovacion educativa en el ambito de la asignatura
“Inglés para ingenieros/as” y la especializacion en Educacion para el Desarrollo
y la Ciudadania Global entre sus estudiantes. Luego, el presente proyecto, a través
de la metodologia del enfoque basado en juegos, pretende atraer y capacitar
talento local para ayudar a desarrollar los futuros proyectos internacionales y
empresariales de la comunidad universitaria.

Para ello, estamos desarrollando un videojuego serio vinculado a Ia
ensefianza del inglés como lengua extranjera para fines especificos dirigido a
alumnos universitarios de Ingeniera Industrial, acompafiado por un libro
didactico, y ser testado en la Universitat Politecnica de Valeéncia (UPV) y
posteriormente en la Universitat Jaume I (UJI), la Universitat de Valéncia (UV)
y la Universidad de Granada (UG). Esta propuesta responde a las necesidades
actuales de la ensefianza de idiomas entre futuros profesionales de la ingenieria
industrial, utilizando el enfoque basado en juegos a través de un videojuego
propio que ensefara lenguaje técnico de esta profesion ademas de acompanarlo
del respectivo lenguaje general B2 en lengua inglesa. Pero como docentes
especialistas en la adquisicion y ensefianza del inglés como lengua extranjera, no
podemos mantener que el objetivo de esta asignatura sea meramente la busqueda
del conocimiento por el conocimiento en si, ni siquiera desde una vision
individualista, el conocimiento puede ser una finalidad en si mismo. Siempre es
un instrumento, un medio, no una finalidad, en otras palabras: “...hacer de las
personas seres mas autonomos y creativos, y con la capacidad de participar en los
asuntos publicos del entorno...” (Lucio-Villegas Ramos, 2010). Luego, esto es
progresar, desarrollarse en el sentido mas objetivo posible: ganar autonomia
respecto a la incertidumbre del entorno (Wagensberg, 2013). Para ello y
basandose en las ideas de otros videojuegos similares como The Sims, Habbo
Hotel, y Guadalingo, se pretende dar continuidad a un modelo de ensefianza
actual e innovador que ya se estd aplicando en otros centros tal como se ha
descrito en la seccion bibliografica. El videojuego The Engineer sera una
plataforma 2D que se lanzard inicialmente en version web, aunque sin descartar
que en un futuro este pueda adaptarse a los formatos de Windows, I0S y Android.
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Por otro lado, la implementacion del videojuego en el aula permitira que se realice
un experimento considerando distintas variables que permitiran conocer su
capacidad docente en cuanto a la adquisicion de nuevo lenguaje especifico,
lengua general inglés B2, y también conocer la opinion sobre el propio
videojuego y la metodologia basada en juegos en este contexto académico.

Una vez completado este proyecto, el videojuego y el libro didactico podran
ser utilizados por otras entidades con la misma finalidad educativa, dado que la
universidad ocupa un lugar central en la generacion de conocimiento colectivo.
Por ello, su vinculacion con las necesidades sociales es mas que evidente,
especialmente en el caso de la universidad publica, financiada con el dinero
comun. Si el compromiso con los Objetivos del Desarrollo Sostenible (ODS) es
sincero, la investigacion y la docencia universitaria han de afrontar una
transformacion epistemologica de fondo. La concepcion del conocimiento como
un instrumento o medio para la consecucion de los fines colectivos, su
vinculacion con la accion, con la agencia y la igualdad social, y como se incardina
en la estructura social (en el campo politico y en el campo social, mas alla del
campo econdémico) son cuestiones de primer orden. Desde este sentir y pensar
nos planteamos también en etapas posteriores, que el videojuego The Engineer
se podra expandir con nuevos contenidos, y la creacion de una comunidad virtual
en abierto dentro del videojuego que permita a los y las jugadores/as aplicar el
conocimiento adquirido en comunicacion real.
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