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RESUMEN

En un mundo digitalizado en el que la multimodalidad forma parte de la rutina diaria es de gran interés explorar las
posibilidades didacticas de las narrativas digitales. En ese sentido, partiendo de un paradigma paidocéntrico, se ha
disefiado una propuesta pedagogica que tiene como objetivo que el alumnado sea capaz de crear sus propias
narrativas digitales en una L2/LE, aplicando la Traduccién Audiovisual Didactica (TAD) mediante técnicas de doblaje
y subtitulado. De esta forma se pretende que se trabajen de forma integrada las destrezas linguisticas en la L2/LE
junto con las competencias digitales. Para crear los materiales audiovisuales se propone que el alumnado haga uso
del videojuego Los Sims debido al hecho de que este juego es gratuito y que permite simular situaciones de la vida
real. Se espera que la motivacion causada por la produccion de materiales audiovisuales propios, junto con la
exposicion a la L2/LE, permita que el alumnado adquiera la competencia linglistica a la vez que desarrolla su
creatividad en entornos virtuales.

PALABRAS CLAVE: Tecnologias educativas; Traducciéon Audiovisual; Ensefianza de lenguas; Gamificacion;
Videojuegos.
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In a digitalized world where multimodality is part of daily routine, it is of great interest to explore the didactic possibilities
of digital narratives. In this regard, based on a student-centred paradigm, this pedagogical proposal has been designed
with the aim of enabling students to create their own digital narratives in a second/foreign language (L2/FL) by
combining two Didactic Audiovisual Translation modes: subtitling and dubbing. To create the audiovisual materials, it
is proposed that students make use of the video game "The Sims" due to its availability and its potential to simulate
real-life situations. It is expected that the motivation derived from producing their own audiovisual materials, combined
with exposure to the L2/FL, will enable students to acquire the language while fostering their creativity in virtual
environments.

KEYWORDS: Educational technologies; Audiovisual Translation; Language teaching; Gamification; Video games.

1 Introduccion

La revolucion tecnoldgica que se ha experimentado en las ultimas décadas ha supuesto
un cambio sin precedentes, debido esencialmente a la vertiginosa velocidad con la que las
tecnologias estan irrumpiendo en la rutina diaria de muchas sociedades. Esta transformacion se
puede calificar de beneficiosa, puesto que ha facilitado y democratizado el acceso a la informacién,
se han agilizado tiempos, se han roto distancias entre personas y esto ha creado nuevos
paradigmas comunicativos. Asimismo, ha tenido consecuencias negativas, como la transposicion
de las brechas entre clases sociales al universo digital, lo que se conoce como brecha digital, y
los problemas relacionados con la seguridad y privacidad en entornos virtuales, el desempleo por

automatizacion del trabajo o el alto grado dependencia tecnolégica.

En el ambito educativo es de vital importancia explorar cuales son los retos y
oportunidades ligados a las tecnologias educativas (Sampedro Requena 2015). En este sentido,
los videojuegos han supuesto un aspecto interesante debido a que su percepcidn social ha sido
generalmente negativa y ha estado ligada a prejuicios que se reproducen en los medios de
comunicacion y en la sociedad (Aranda 2017). No obstante, aunque a priori pueda parecer
contradictorio, existen investigaciones académicas que certifican que los videojuegos han tenido
un papel relevante en lo que concierne a la ruptura con estigmas y prejuicios ligados a temas de
gran relevancia social como el racismo (Burgess et al. 2011), la exclusion social (Zyzik 2021) o la
educacién para la paz (Benatov, Berger y Tadmor 2021). Es decir, a pesar de que la sociedad
tiene prejuicios contra los videojuegos, estos parecen tener un potencial rupturista contra prejuicios
sociales. Aranda (2017) subraya la importancia de explorar el potencial educativo del videojuego
y, en esta linea, Sampedro-Requena y McMullin (2015) ponen de relieve que pueden suponer un

recurso esencial en lo que concierne a la educacién inclusiva. Asimismo, Sampedro-Requena et
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al. (2017) analizan el papel que puede tener el videojuego digital en los procesos de ensefianza-
aprendizaje en un estudio cuasiexperimental de corte cuantitativo, cuya conclusion principal es
que refuerza los conocimientos, incrementa la motivacion y ayuda a desarrollar capacidades
cognitivas como la memoria, la comprension o la resolucién de problemas, ademas de ser de
utilidad para fomentar las capacidades psicomotoras como la destreza visual, la discriminacién
perceptiva o la coordinacion especial. Los videojuegos, ademas, estan estrechamente ligados a la
cultura, y su localizacion requiere un solido conocimiento de los sistemas culturales involucrados
(Mangiron 2016; 2021). Desde el punto de vista de la didactica de lenguas, los estudios empiricos
demuestran que los videojuegos pueden ser de gran utilidad para el aprendizaje del vocabulario
general (Calvo-Ferrer 2017; 2021), la terminologia especializada (Calvo Ferrer 2020) e incluso

para la mejora de la competencia digital (Belda-Medina y Calvo-Ferrer 2022).

Una de las caracteristicas esenciales de los videojuegos contemporaneos es la
multimodalidad (Mangiron 2018), que es de especial interés en pedagogia porque implica la
transmision de la informacion por diferentes canales (visual, auditivo, etc.), es decir, mantiene una
estrecha relacion con el modelo VARK. En dicho modelo, “V” significa visual y alude a aquel
alumnado que aprende mejor a través de representaciones graficas de la informacion; “A” indica
“auditivo” y esta relacionado con la preferencia por escuchar la informacion; la “R” representa la
lectura y la escritura, y se refiere a aquel alumnado que tiene preferencia por la informacion en
formato textual (impreso o digital) y la “K” alude a la “kinestesia” o la preferencia por un aprendizaje
a través de la experiencia, la practica y el movimiento (Amaniyan et al. 2020). Tal y como sefiala
Ogea-Pozo (2018), los textos audiovisuales tienen una naturaleza multimodal y es precisamente
esa multimodalidad la que los hace un recurso de especial interés para el alumnado de lenguas,
ya que adquieren informacion a través de formatos diversos e integrados, lo que hace que,
atendiendo al modelo VARK, el espectro de alumnado que se puede beneficiar de este tipo de

productos es mas amplio que cuando se opta por recursos didacticos no multimodales.

El uso de productos multimodales tiene un potencial elevado para la ensefianza de
lenguas puesto que el aducto esta enriquecido (Krashen 1989) debido a que la informacion del
canal auditivo se refuerza a la informacién visual. La interaccion entre ambos canales supone una
exposicion enriquecida a la L2 desde el punto de vista pragmatico e intercultural (Tinedo, 2022).
En este mismo sentido, es de importancia tener presente que la hipdtesis del aducto comprensible

también se aplica a textos de naturaleza audiovisual (Di Carlo 1994), lo que significa que, cuando
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se planifica hacer uso de este tipo de materiales, es fundamental que sean coherentes con el nivel
real del alumnado, ya que, si es excesivamente elevado, posiblemente generara frustracion, y si

es muy bajo, sera una posible fuente de desmotivacion.

En coherencia con lo anteriormente expuesto, la Traduccion Audiovisual Didactica (en
adelante, TAD) se erige como una disciplina de gran interés para el uso didactico del videojuego
en lo que concierne a la ensefianza de L2. La TAD es una disciplina que tiene como objetivo
estudiar qué efecto tiene el uso de tareas en las que el alumnado de L2 hace un uso activo de la
Traduccion Audiovisual (en adelante, TAV) como creador de contenidos (Talavan y Lertola 2022b).
Para ello el alumnado debe crear sus propios subtitulos (o subtitulos para sordos) o confeccionar
sus propios guiones para doblaje, audio descripcion o voces superpuestas que después grabara
con su propia voz. Las modalidades de TAV se pueden clasificar en dos grandes grupos, esto es,
captioning o subtitulado y revoicing o relocutado (Chaume, 2012, 2013; Diaz-Cintas, 2001; Ogea-
Pozo, 2020). En sus origenes, el uso de la TAV en la ensefianza de lenguas tenia un caracter
pasivo y su finalidad era facilitar la comprension haciendo uso de subtitulos (Talavan 2010;
Vanderplank 1988; Diaz Cintas 1995). Es el auge de las tecnologias el que facilita que el usuario
estandar pueda trabajar y editar materiales audiovisuales en ordenadores personales, y es por
ello, por lo que en las tres primeras décadas del siglo XXI surgen numerosos proyectos de
investigacion y un gran corpus de literatura cientifica sobre el uso activo de la TAV, lo que se
conoce como TAD. Estudios sobre el subtitulado didactico (Incalcaterra McLoughlin y Lertola 2011;
Lertola y Mariotti 2017; Plaza Lara y Fernandez Costales 2022; Talavan y Rodriguez-Arancén
2014a; 2014b; Talavan y Avila-Cabrera 2021) demuestran con evidencia empirica que esta
modalidad permite desarrollar la competencia pragmatica, la competencia intercultural y las cuatro
macrocompetencias linguisticas de una forma integrada. La evidencia empirica también es
abundante en el caso del doblaje didactico (Talavan y Costal 2017a; Talavan y Avila-Cabrera, José
Javier 2015; Sanchez-Requena 2020; 2016a), que ademas muestra un potencial notorio para el
desarrollo de la produccion oral y de los componentes fonéticos. Las voces superpuestas
didacticas son probablemente la modalidad menos estudiada, aunque el estudio de Talavan y
Rodriguez Arancén (2018) se torna esencial porque demuestra los beneficios de esta modalidad
para el desarrollo de la oralidad, no solo en términos de fluidez en la produccion, sino que también
en términos de precision a la hora de pronunciar las diferentes calidades vocalicas. Talavan (2021)

y Ogea-Poz0(2022) profundizan en el uso de las voces superpuestas para la TAD y para la
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didactica de la TAV, respectivamente, sentando bases teorico-practicas para el disefio de

propuestas pedagogicas.

El doblaje es probablemente una de las modalidades que gozan de mayor popularidad y
los estudios sobre su uso didactico para la ensefianza de L2 han probado su efectividad para el
desarrollo de la produccion oral en general (Sanchez-Requena 2018; Avila-Cabrera 2022;
Bolafos-Garcia-Escribano y Navarrete 2022; Talavan y Costal 2017b) y ¢ para abordar? aspectos
de gran importancia en el marco de esta competencia, como la fluidez (Sanchez-Requena 2016b).
También es de especial interés el estudio de Talavan y Avila-Cabrera (2015), en el que se muestra
el potencial resultante de la combinacién de dos modalidades de TAD, en este caso, doblaje y

subtitulado.

El subtitulado didactico para personas sordas (SpS) y la audiodescripcidn (AD) conforman
lo que se denomina ACAD, “Accesibilidad Audiovisual Didactica” (Talavan y Tinedo-Rodriguez
2023a). La utilidad de la AD en la ensefianza de lenguas estad ampliamente estudiada (Vermeulen
y Escobar-Alvarez 2021; Palion-Musiol 2019; Vermeulen e Ibafiez Moreno 2017; Navarrete 2018;
Bausells-Espin 2022; Talavan y Lertola 2016), aunque una de sus grandes virtudes es la forma en
la que puede crear conciencia social sobre la accesibilidad (Ogea-Pozo, Maria del Mar 2022).
Sobre SpS existen probablemente menos estudios, pero la literatura existente apunta a su
capacidad para el desarrollo de las tematicas sociales y transversales, junto con una adquisicion
integrada de destrezas lingliisticas (Tinedo-Rodriguez y Frumuselu 2023). Asimismo, Talavan et
al. (2022) exploran la combinacion del SpS y el AD en la ensefianza de L2 con resultados muy

positivos.

La presente propuesta pedagdgica tiene como objetivo principal explorar el potencial
pedagogico del videojuego Los Sims con la TAD para el aprendizaje de L2. Los Sims es una saga
de videojuegos desarrollados por Maxis y publicados bajo el sello de Electronic Arts. En Los Sims
el usuario puede crear una familia, disefiar una casa y simular la vida real en todas las
dimensiones: laboral, personal, familiar, etc. En este sentido, el juego y su relacion con la
cotidianidad guardan una estrecha relacion con los contenidos del Marco Comun Europeo de
Referencia para las Lenguas (en adelante, MCER), puesto que este documento ensalza la
importancia de preparar al alumnado de lenguas para diferentes situaciones comunicativas que
forman parte de la rutina diaria como escuchar anuncios, participar en foros en linea, leer

periddicos, hablar sobre las noticias, etc. Los Sims es un juego que encaja en la categoria de
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simulacion y que tiene mucho que ofrecer en lo que concierne a un aprendizaje de L2 multimodal,
en el que el alumnado adquiere el papel de prosumidor de contenidos digitales, puesto que el
videojuego incluye una aplicacién para grabar en video lo que ocurre en la pantalla. Los estudios
sobre el potencial didactico de Los Sims se han centrado especialmente en el vocabulario
(Lorenset y Tumolo 2019; Ranalli 2008) y también en el desarrollo de destrezas metacognitivas
(Tan, Supian y Cheah 2022). Sin embargo, la presente propuesta tiene como objetivo plantear una
propuesta pedagogica en la que el alumnado pueda explotar al méximo su creatividad, creando
sus propias narrativas audiovisuales, y que, haciendo uso de la TAD, pueda adquirir la L2 de una

forma contextualizada.

2 Objetivos

El objetivo principal de esta propuesta es explotar el potencial pedagdgico de Los Sims en
el aula de idiomas a través de una propuesta sistematica en la que el alumnado de L2 pueda
desarrollar de forma integrada la creatividad y las competencias linguisticas. Para ello, en la
seccion dedicada a la metodologia se desarrollard una propuesta didactica con el fin de poder

implementar este tipo de recurso integrando TAD y gamificacion.

3 Propuesta didactica

En primer lugar, el alumnado debe descargar el videojuego Los Sims 4 que se encuentra
disponible de forma gratuita en la plataforma virtual de Electronic Arts. Las expansiones y otras
versiones del juego si que tienen coste, pero para esta propuesta el juego base es suficiente, y es

por ello por lo que nos centraremos en las posibilidades que ofrece dicha version.

En primer lugar, se le proporciona al alumnado un texto breve en la L2 adaptado a su

nivel, como en el siguiente caso un texto para nivel B2 (Tabla 1):
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Tabla 1: Ejemplo de texto de partida para nivel B2

Character A: Hey there! Have you seen the latest news about global warming?

Character B: What's wrong with it?

Character A: | am really worried about the way in which the temperature is increasing...

Character B: That sounds proper scary! We should do something about that, shouldn’t we?

Character A: You're right, mate. We need to cut down on our carbon footprint, use greener

energy, and spread the word.

Character B: And how can we spread the word?

Character A: Spot on, mate! Do you have a tweeter account?

Character B: Indeed, and 9000 followers...

Fuente: Elaboracion propia.

La primera tarea consiste en la lectura atenta del texto. A partir de ese texto inicial, el

alumnado debe:

a) Describir en la L2 la forma en la que se imagina a los personajes que intervienen en la
conversacion: aspecto fisico, plano emocional, etc.

b) Disefiar el personaje basado en la descripcion que han realizado en el videojuego.

Figura 1: Creacién de un Sim
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Fuente: Captura de pantalla del videojuego Los Sims 4

Atendiendo a Canales-Hernandez (2022), esta segunda tarea estaria estrechamente
ligada a la mediacion linguistica, puesto que se trata de una actividad en la que, partiendo del
texto, hay que disefiar un personaje, lo que requiere un procesamiento profundo, a la vez que se
utilizan estrategias de mediacion para adaptar del plano textual al multimodal. Una de las
caracteristicas mas interesantes de Los Sims 4 es el protagonismo que se da a las emociones,
por lo que el alumnado debe imaginar cuéles son los rasgos de personalidad y las emociones que

experimentaran los personajes que esta creando.

La tercera tarea consiste en elaborar un guion a partir del texto de partida (ver Tabla 1).
Este puede ser una reescritura en otro registro (mas formal, menos formal), un guion similar
hablando sobre una tematica de impacto social (género, racismo, desigualdades, etc.), en el que

se inviertan los papeles de los interlocutores, o una reescritura creativa del este.

Tabla 2: Ejemplo de texto de reescrito en English

Character A: Have you read the recent news regarding global warming?

Character B: | am sorry, but | don’t have much information on the topic...

Character A: Well, the temperature of our planet is dramatically increasing, and the consequences are

frightening...

Character B: It's so important that we can't turn a blind eye. Let's take some action!

Character A: | was wondering whether you have a tweeter account?

Character B: Sure, and we both will be the greenfluencers!

Fuente: Elaboracion propia.

Una vez que el alumnado ha trabajado sobre el guion original, y lo ha reelaborado, llega
el momento de hacer las diferentes tomas en Los Sims. Para ello, tal y como se muestra en la
Figura 2, el alumnado debera entrar en el menu de “opciones de captura” y seleccionar
“iniciar/detener video”. De esta forma, comenzara a grabar las interacciones entre sus personajes,

siendo esta la cuarta tarea.
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Figura 2: Creacion de un Sim

Iniciar/Detener captura de video - V

Fuente: Captura de pantalla del videojuego Los Sims 4

Para hacer las grabaciones, es interesante que el alumnado haga uso de las diferentes
interacciones que el juego pone a su disposicion. Lo que tendra que hacer es elegir una secuencia
que sea coherente con su guion y grabar la pantalla. Por ejemplo: “hablar de intereses, hablar de

la paz mundial, contar historia cautivadora”.

Figura 3: Interacciones de un Sim

Tener una conversacion profunda
o - deaid
v = / “ i d 3 2
(il é, Hablar de la paz mundial ' 8 Contar chiste sobre el legado familiar IR
- ”L — 3 h x oo ,;
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e L Hablar de intereses —— 5 — Contar historia cautivadora
< pr—

E\u.:‘gx —

Cotillear sobre drama familiar B - ;\ Contar historia dramatica

Fuente: Captura de pantalla del videojuego Los Sims 4

Una vez grabado el video, la quinta tarea consiste en adaptar de nuevo el guion a los
tiempos en los que interactuan los Sims, partiendo del texto elaborado para la tarea nimero 3. De
esta forma la mediacion esta presente de forma constante en la totalidad de la propuesta didactica,
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y, ademas, se profundiza en la interaccion texto escrito-texto audiovisual. Para realizar la
grabacion de las voces (tarea 6), se puede usar software libre como Screencastify?, Lightworks? o
Loom3. Es importante que el alumnado ensaye tantas veces como sea necesario y que utilice
diccionarios como el de Cambridge, que incluyen la pronunciacion. Otro recurso interesante para
trabajar la pronunciacion puede ser HowJSay, puesto que contiene diferentes variedades del
inglés y diferentes registros. Este proceso de relocutado creativo es parte de la TAD, y hacer que
el texto encaje con los tiempos y los personajes técnicamente se denomina “ajuste”. Desde el
punto de vista lingUistico el ajuste es muy interesante porque hace que el alumnado tenga que

parafrasear y reformular haciendo uso de todos los recursos linguisticos de los que dispone.

Tras la obtencion del producto audiovisual locutado, llega una de las fases clave en esta
propuesta, que es la del subtitulado didactico. En ella, a partir de los dialogos grabados, el
alumnado tendra que crear sus propios subtitulos con el programa AEGISUB*. La confeccién de
los subtitulos supone una serie de retos, puesto que esta modalidad textual tiene restricciones
espaciotemporales. Aunque el subtitulado profesional se rige por protocolos estrictos con el fin de
garantizar la calidad de los productos audiovisuales dirigidos al gran publico (Diaz-Cintas 2001;
Ogea-Pozo 2018, 2022), en este caso particular, se flexibilizan, pero se conservan algunos
elementos esenciales para que el alumnado deba seguir reformulando y mediando con el texto
(Talavan y Lertola 2022a). Aqui es importante subrayar que una tarea de traduccion audiovisual
implica ir mas allé de la traduccion, puesto que hay que condensar, hay que tener en cuenta la
interaccion de la imagen con el texto, debe haber sincronia y el producto audiovisual final debe

tener una coherencia narrativa y multimodal.

1 Es un software que permite grabar la pantalla y esté integrado en Google Chrome.

2 Es un programa descargable con una version gratuita que permite editar videos de forma muy similar a como se
haria en entornos profesionales.

3 Es una soluci6n tecnoldgica que permite grabar pantalla.

4 Es un programa para edicion de subtitulos.
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Figura 4: Subtitulado del video
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Fuente: Captura de pantalla de AEGISUB

Si se observa la figura 4, tanto el numero de CPS (caracteres por segundo = 21) como el
de CPL (caracteres en la linea mas larga = 54) exceden las normas. En esta propuesta, al tener
una naturaleza didactica, vamos a proponer un estandar en el que el numero maximo de CPS sea
15 y el numero maximo de CPL sea 42. Al exceder ambos parametros lo permitido habria tres

opciones:

e Condensar el mensaje: mantener el significado reduciendo el nimero de palabras. Una
mirada pedagodgica se torna esencial en este sentido para explicar por qué la
condensacion es tan relevante. Condensar implica expresar el mismo mensaje con un
menor numero de palabras. Para ello, el alumnado debe poner en practica todos sus
conocimientos lingUisticos para conseguir dicho objetivo.

e Segmentar el mensaje: dividir la linea larga en dos lineas, teniendo en cuenta que no se
puede llevar a cabo dicha division en cualquier lugar de la oraciéon, puesto que se han de
respetar las reglas sintacticas. Es decir, no se puede segmentar dejando una parte del
sintagma en la linea superior y otra parte en la linea inferior. Desde el punto de vista
didactico, esto es fundamental para trabajar de forma directa con la sintaxis de la lengua

que se esta aprendiendo.
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e Combinar segmentacion y condensacion: es posible que la opcion mas viable sea
segmentar y condensar para obtener un subtitulo legible. De esta forma, se ponen en
practica conocimientos sintacticos, semanticos, pragmaticos y traductologicos de una

forma integrada.

Tabla 3: Ejemplo de adaptacion de texto a subtitulo

Texto original Subtitulo

Have you caught wind of the recent news | Have you read the news on global warming?

regarding global warming?

Fuente: Elaboracion propia.

En el texto original (CPS = 21, CPL = 54) no se cumplian las normas basicas del
subtitulado didactico, mientras que en el subtitulo propuesto (CPS = 13, CPL = 33) si que se
cumplen. Aunque se pierden matices, el mensaje se preserva y el alumnado ha tenido que poner

a prueba su capacidad de mediacion linguistica.

De forma general, y atendiendo a la propuesta de Talavan y Lertola (2022), los subtitulos

confeccionados en una tarea TAD deben cumplir con las siguientes caracteristicas:

e Sincronia: deben aparecer y desaparecer en el momento apropiado.

¢ Duracién: no deben permanecer mas de 6 segundos en pantalla, ni menos de un segundo.

e Deben tener unos CPS y CPL apropiados, aunque al tener la tarea una naturaleza
didactica existe mayor flexibilidad.

e Eltexto producido no ha de contener erratas de tipo ortotipografico.
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Figura 5: Resumen de la propuesta didactica

Comprension
escrita
‘ Adaptacion
Subtitulado

Grabacion de
Locutado oacanas

Fuente: Elaboracion propia

La Figura 5 muestra un resumen de la propuesta de intervencion, aunque es importante
sefialar que es flexible. La primera fase consiste en proporcionar al alumnado un texto sobre
tematica social para que a partir de él se elabore otro que servira de base para la grabacion de las
tomas usando Los Sims. Este proceso implica la creacidén de personajes y de escenarios, y el
desarrollo de productos audiovisuales. Por otro lado, una vez que se tiene el producto audiovisual,
el alumnado debe locutarlo en la L2, haciendo uso de diferentes estrategias lingiisticas para que
el guion se ajuste a los tiempos. Este producto audiovisual locutado en la L2 sera subtitulado y
para ello se deben aplicar las normas que se han facilitado, prestando especial atencién a la
condensacion y a la segmentacion. De esta forma, el producto final que obtendra el alumnado seré
de creacion propia, con sus propias voces en el que se han trabajado de forma integrada las
diferentes habilidades lingtiisticas y la creatividad. Otra opcién interesante para niveles mas altos
es modificar la primera fase y proporcionar al alumnado el fragmento de una novela, o bien

proponerles que imaginen una historia y unos personajes en lugar de partir de un texto.

4 Conclusiones

La TAD tiene un caracter transdisciplinar que debe ser explorado en profundidad (Talavan
y Tinedo-Rodriguez, 2023). Los videojuegos contemporaneos, por su propia naturaleza, se
constituyen como interactivos y multimodales (Belda-Medina y Calvo-Ferrer 2022; Mangiron 2016,

2021) que presentan un potencial educativo considerable (Sampedro Requena et al. 2017,
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Sampedro Requena y McMullin 2015). La presente propuesta didactica tiene como objetivo
explorar las relaciones simbiéticas entre los videojuegos y la TAD con el fin de que el alumnado
de L2 pueda explotar al maximo su creatividad, a la vez que aprende una lengua realizando sus
propias narrativas digitales sobre temas de impacto social, y de que adquieran competencias para
locutar y subtitular dichos productos. Dado que uno de los grandes retos en la ensefianza de L2
es la produccion oral, debido a las elevadas ratios de estudiantes en clase, este tipo de actividad
puede llevarse a cabo en casa para tener oportunidades de produccion oral controlada (Ellis 2005)
fuera del aula. La interaccidn de los elementos ludicos del juego, la posibilidad de crear una historia
propia, la grabacion de voz y la creacidn de subtitulos son retos que implica trabajar las diferentes
destrezas linguisticas de forma integrada para la obtencidn de un producto. El uso de videojuegos
suele motivar al alumnado (Calvo-Ferrer, 2017), y lo esperable es que los retos asociados a la
creaciéon de narrativas digitales propias a través del uso de la TAD refuercen aln mas esa

motivacion.

Una de las grandes ventajas de Los Sims es que ofrece de forma gratuita su cuarta
entrega, y, a pesar de que no contiene los diferentes paquetes de expansion, es un juego base
muy completo con el que el alumnado puede desarrollar al méximo su creatividad, creando sus
propias narrativas digitales en la L2. Una de las posibles desventajas es que, a pesar de que los
requisitos para ejecutar dicho videojuego no son muy elevados desde el punto de vista técnico, si
que es importante tener presente la posible relacion entre la brecha linguistica y la brecha digital
(Huertas-Abril y Gomez-Parra 2019).

Desde el punto de vista de la TAD, se trataria del uso combinado de modalidades de
subtitulado y locutado, algo que ya ha demostrado su efectividad segun estudios de Talavan y
Avila-Cabrera (2015). La diferencia, es que, en este caso, el alumnado crea totalmente su propia
historia y no parte de clips que se le facilitan. Es decir, aqui el alumnado no tiene el papel de

prosumidor, sino que, mas bien, es creador de narrativas multimodales.

A modo de conclusidn, este tipo de propuesta puede suponer una motivacion para que el
alumnado tenga oportunidades de produccién guiada y controlada en entornos virtuales, sacando
el maximo beneficio de la interseccion de la TAD con los videojuegos, mientras puede desarrollar
su creatividad a través de las tecnologias. Es decir, se trata de que el alumnado tenga un papel
activo y protagonista en su proceso de aprendizaje, y de dar oportunidades de producir contenidos
linguisticos de forma creativa. Una de las mayores ventajas desde un punto de vista lingtiistico es
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que se trabaja tanto el aducto como la produccion desde la multimodalidad, y todo ello, partiendo

del nivel con el que el alumnado se siente comodo.
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