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Resum:

Aquest llibre de Marc Prensky esta dirigit a pares i docents que vullguen
saber per qué els videojocs i jocs d'ordinador sén fonamentals en |'apre-
nentatge dels xiquets i els jovens del segle xxi. La lectura d'aquest llibre
¢s una excel-lent forma d'endinsar-se en el mon dels videojocs, desco-
negut per a molts adults, i saber per qué sén atractius i beneficiosos. A
més, I'autor proporciona claus perqué els adults puguem compartir amb
els nostres fills o alumnes la seua passio pels jocs i aixi maximitzar el
profit que ells (i nosaltres) podem obtindre dels videojocs.

Paraules clau:
videojocs, jocs d'ordinador, aprenentatge amb videojocs, societat de
la informacio
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Abstract:

This book by Marc Prensky is aimed at parents and teachers who want to
know why videogames and computer games are essential for children and
young people’s learning in the twenty-first century. Reading this book is
an excellent way of penetrating the world of videogames, unknown to
many adults, and to find out what makes them attractive and beneficial.
The author also provides keys so that we adults can share with our children
or students their passion for games and so maximise the benefit that they
(and we) can obtain from videogames.

Keywords:
videogames, computer games, learning with videogames, information
society

Els videojocs i jocs d'ordinador

Confesse que mai m'he sentit atret pels videojocs ni pels jocs
d'ordinador. Mai he sabut en qué consistixen, no he malgastat el
temps matant monstres, i sempre he cregut que els jugadorsi els
videojocs eren un mon marginal en qué tot era un poc rar.

Al llegir el llibre de Marc Prensky «Don‘t Bother Me Mom—I'm
learning!» ('No em molestes, mama: estic aprenent’) he comen-
cat a posar al dia les meues idees sobre els videojocs i en tinc
un altre concepte. Que no és un mon marginal ho prova el fet
que en aquest moment en Espanya existixen quasi nou milions
de jugadors, dels quals la mitat ja ha passat dels vint anys (Au-
nion, 2007). A més d'estar presents en totes les edats i en tots
els estrats socials, la importancia d'aquests jocs en la nostra so-
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cietat, que va cami de ser la societat de la informacio, comenca
pel seu valor economic: en Espanya el sector dels videojocs va
facturar 863 milions d'euros en 2005, i 6.870 milions en tot Eu-
ropa (Aunion, 2007). La seua contribucio, pero, no acaba aci, ja
que a més de |'aprenentatge implicit en els videojocs (que és el
tema del llibre que ens ocupa), aquests jocs s'utilitzen cada ve-
gada més per a I'aprenentatge explicit, com veiem en simuladors
de vol o de processos (Wikipedia, 2007), jocs per a previndre o
superar malalties (UNICEF, 2006) o jocs per a practicar la ges-
tio empresarial (Bosco i Caldana, 2006). Ara bé, més enlla de la
importancia social o economica dels videojocs, els adults hi te-
nim un paper decisiu, ja que som en gran manera irresponsables
i deixem que els videojocs estiguen sense cap control en mans
dels nostres fills, quan no hauria de ser aixi. En la gran majoria

Titol original: «Cuando juego estoy aprendiendo». Los videojuegos y juegos de ordenador, aprendizaje fundamental en el siglo xxi
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dels casos, la iniciacid en els jocs prové d'un familiar o d'un amic
(Pérez Martin et al., 2006), mentres que només el 23% dels pares
coneix el contingut del joc que regala als seus fills i el 65% diu
que desconeix la mecanica del joc (Duat, 2006).

Immigrants digitals i nascuts digitals

El llibre de Marc Prensky «Don't Bother Me Mom—I'm learningh
pot influir decisivament en el fet que els adults assumisquen la
seua responsabilitat amb informacio i amb criteri. Aquest llibre
no sols és essencial per a qualsevol persona que haja nascut en
el segle xx i haja de tractar amb xiquets o jovens, sin6 que també
ho és per a qualsevol ciutada de la nostra incipient societat de
la informacio. La distincid no sols és generacional, sind també
conceptual. Segons Prensky, hi ha dos classes de ciutadans en
el comencament d'aquest segle xxi: els immigrants digitals i els
nascuts digitals. Els nascuts digitals estarien perfectament inte-
grats i parlarien sense accent la llengua i els modes de la societat
de la informacid, mentres que els immigrants digitals, entre els
quals em trobe, de vegades mostrarien problemes d'integracio i
no cal dir que parlarien amb un marcat accent estranger, lleu o
fort segons el cas. Els immigrants digitals procedim d'una altra
€poca, en la qual el text escrit era el mitja primordial; vam créixer
veient com la televisio, el walkman, el video, el mobil i internet
apareixien, experimentaven transformacions i s'incorporaven a
la nostra vida, i per a nosaltres I'Unica realitat és la de la vida en
casa, en el treball, en el carrer. En canvi, la realitat dels nascuts
digitals €s un mon multimedia, en el qual passen molt més temps
enfront d'un ordinador, una consola de videojoc o la televisio que
enfront d'un llibre. Per als nascuts digitals la tecnologia €s con-
substancial, i la seua forma de pensar esta influida pels processos
i habits desenvolupats amb els videojocs, amb internet i amb el
mobil. | la seua realitat no és només fisica, també es troba en el
mon virtual de |'ordinador o de la consola.

A part que la comprensio dels videojocs, del seu potencial
d'aprenentatge, de les seues bondats i dels seus perills és dife-
rent per als uns i els altres, aquestes diferéncies poden originar
incomprensio i incomunicacio entre ambdas tipus de ciutadans,
tipicament entre pares i fills, entre docents i alumnes. Parlar so-
bre els jocs i compartir aquella aficié pot ser un element impor-
tant de connexid i confianca entre pares i fills en edats en que
qualsevol pont de comunicacio és molt valuds.

Els videojocs son clau en I'aprenentatge
del segle xxi

No obstant aix0, a la distincio tan precisa de |'autor entre immi-
grants digitals i nascuts digitals jo hi afegiria que la destresa tec-
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noldgica no ho és tot. No totes les competéncies que ha de posar
en practica un ciutada de la societat de |la informacid son de tipus
técnic o procedimental, ja que també son necessaries destreses
relatives a processos, destreses comunicatives i de col-laboracio,
aixi com actituds adequades. | aci els immigrants digitals encara
tenim alguna cosa a dir. Per tant, la idea clau d'aquest Ilibre, que
els videojocs son beneficiosos per als xiquets i els jovens perque
amb ells aprenen conceptes i destreses essencials per a la seua
vida en aquest segle xx|, si bé pot ser certa, ha d'anar acompa-
nyada de les destreses i actituds apropiades. L'autor no defuig
aco a l'admetre que €s necessari observar un equilibri, que els
jugadors no poden només jugar i jugar i rebutjar tota la resta:
ha d'haver-hi un temps d'activitats a l'aire Iliure, un temps de
relacié familiar i no cal dir que han de tirar endavant els estudis.
Marc Prensky explica qué tenen els jocs per a entusiasmar
tant, i perqué xiquets, jovens o adults passen hores i hores jugant:
la fantasia, els grafics, les possibilitats de joc i la complexitat,
pero sobretot les continues decisions que el jugador ha de pren-
dre com a part de la seua estratégia i la consecucio6 d'objectius
o nivells. Per aix0 fa una especial insisténcia que els pares i do-
cents no desprecien els jocs, o els rebutgen, sense saber abans
que aporten als xiquets o jovens i qué és el que aquests aprenen
amb ells. L'index d'aquest llibre dona una idea de la novetat de
I'enfocament i de com d'amena en pot ser la lectura:

W Part I: Els jocs NO sén I'enemic

B Part Il: Apareixen els nascuts digitals

B Part Ill: Quines diferéncies hi ha en els jocs de hui

B Part IV: Qué aprenen les criatures pel seu compte

W Part V: Els pares, els docents i tots els adults poden en-
trar en el joc

Aquesta obra constituix sens dubte un bon principi per a saber
en qué consistixen els videojocs i els jocs d'ordinador. L'autor ex-
plica la importancia que tenen els jocs en I'aprenentatge dels ciu-
tadans digitals del segle xxi, en contrast amb |'avorriment i la len-
titud que perceben els jovens en I'aprenentatge formal rebut en el
centre escolar. Prensky es dirigix directament als pares i docents
que desitgen posar-se al dia: als pares perqué comencen a saber
de veritat en qué consistixen els videojocs i perque parlen amb els
seus fills i als docents, perqué aprofiten les possibilitats que apor-
ten els videojocs en un aprenentatge més eficag i motivador. De la
mateixa manera aconsella que cal fer per a endinsar-se en el mon
del videojoc i proposa un full de ruta per a saber qué fan els fills
i els alumnes amb ells i com s'han d'utilitzar per a acostar-s'hi.

Prensky fa una distincié fonamental per a comencar a dis-
tingir entre els videojocs i el seu potencial d'aprenentatge. Ell
distingix entre els minijocs i els jocs complexos. Els minijocs
son habitualment individuals, intranscendents i no impliquen un
aprenentatge util per a altres esferes de la vida; al contrari, els
jocs complexos tenen un component d'associacio i col-laboracid
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molt gran, exigixen aprendre i practicar destreses variades, re-
querixen una dedicacio important de temps, estan articulats en
nivells de creixent dificultat, impliquen activitats de comuni-
cacio i organitzacio paral-leles al desenvolupament del joc, i en
molts casos comporten I'aprenentatge i la practica de continguts,
processos i actituds que s'aplicaran en la vida diaria. Com indi-
ca l'autor, quan apareix la paraula jocs, els immigrants digitals
pensen sense voler en els minijocs, mentres que per als nascuts
digitals es referix als jocs complexos.

Per ara la gran majoria dels pares i docents no podran disfru-
tar amb aquest llibre, ja que no s'ha traduit encara de I'anglés.
Hi ha I'alternativa de comencar amb I'excel-lent guia per a adults
¢Quién pone las reglas del juego? (PEC, 2006), la qual conté molts
punts en comu amb el que Prensky predica sobre els videojocs.
Una altra forma d'iniciar-se en el tema la proporciona el capitol
sobre els videojocs del llibre E-mociones. Comunicar y educar a
través de la red (Bach i Forés, 2007).

Enllacos relacionats:

Web de Marc Prensky
<http://www.marcprensky.com>

Web complementaria del llibre ressenyat
<http://[www.gamesparentsteachers.com>

Qui posa les regles del joc?
Guia per a l'eleccio i I'Us de videojocs
<http://w3.ben.es/fitxers/pec/videojocscat.077.pdf >

Guia multimedia. Consells per a les families i els educadors
sobre els videojocs infantils i juvenils
<http://[www.abacus.es/externoftienda/Seleccion.asp?nldioma=
2&tcSeccion=MUSICA&nSeleccion=48>

Els videojocs i les seves posibilitats educatives
<http://dewey.uab.es/pmarques/pravj.htm>
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