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RESUMEN/PALABRAS CLAVE

El empleo de los videojuegos como herramienta didactica es un tema de maxima
actualidad y evolucion dada la importancia de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion® con respecto a su implantacion en el &mbito educativo. Es por ello que,
el objeto del presente trabajo pretende realizar una reflexion sobre el papel que cumplen
los videojuegos en el aprendizaje y ensefianza del espafiol como lengua extranjera?.
Asimismo, es relevante conocer las ventajas y desventajas de utilizar estas herramientas,
y asi mostrar las posibilidades que ofrecen los videojuegos en este aprendizaje,
construyendo un espacio ludico en el que se empleen situaciones significativas para el
uso de la lengua meta en un contexto real. En suma, se pretende mostrar cOmo estas
contribuyen a poner en practica los supuestos de los enfoques comunicativos, ya que se
promueve el trabajo cooperativo entre alumnos y se proporciona un contexto auténtico y

real.

PALABRAS CLAVE: Ensefianza, espafiol, lengua, TIC, videojuegos.

ABSTRACT/ KEY WORDS

The use of video games as a didactic tool is a topic of maximum actuality and
evolution given the importance of Information and Communication Technologies with
respect to its implementation in the educational field. For this reason, the purpose of this
research is to reflect on the role of video games in learning and teaching Spanish as a
foreign language. Likewise, it is important to know the advantages and disadvantages of
using these tools, and thus to show the possibilities offered by video games in this
learning, building a playful space in which are used significant situations for the use of
a second language in a real context. In sum, it aims to show how these contribute to put
into practice the assumptions of communicative approaches, as it promotes cooperative

work among students and provide a real and authentic context.

KEY WORDSs: Teaching, Spanish, language, ICT?, videogames.

1 En adelante TIC.
2 En adelante ELE.
% Information and Communications Technology.



1. JUSTIFICACION

Este tema ha sido elegido porque resulta beneficioso y provechoso para nuestros
objetivos académicos, ya que con este trabajo se pretende conocer aspectos tanto
positivos como negativos de los videojuegos para poder utilizarlos en nuestro futuro
como docentes, y es que estas herramientas son un medio audiovisual que poco a poco

va formando parte del proceso de ensefianza-aprendizaje de lenguas extranjeras.

El uso de los videojuegos en clase supone llevar a la practica las TIC, que
actualmente estan a la orden del dia y es que con el uso de estas herramientas suele
aumentar la interaccidn de los alumnos en el aula y se consigue promover la creatividad
de alumnos y profesores en el momento de tratar un problema para investigar. Con la
implantacion de estas herramientas tecnologicas, el papel del profesor cambia para
convertirse en un simple transmisor de informacion que facilita la ensefianza-

aprendizaje.

La incursion de las TIC en la educacion provee al estudiante de elementos claves para el
mejoramiento de su desempefio académico en las diferentes areas, puesto que ofrece
posibilidades de comunicacién, intercambio, acceso y procesamiento de la informacion. Es decir,
una educacién apoyada en las TIC puede potenciar diferentes habilidades cognitivas y
comunicativas, y ofrecer al estudiantes nuevas y mejores formas de comprender la realidad y
apropiarse del conocimiento (Cabero, 2004).
Este tema esté viviendo en los Ultimos afios una gran evolucion, puesto que cada
dia son mas los softwares y aplicaciones que surgen para ayudar a los docentes a
desarrollar su tarea. Asimismo, los videojuegos son una herramienta usada por la
mayoria de alumnos y es actualmente el docente el que debe sacar partido de ellos para

ensefar, ya que es una herramienta que motiva al alumnado.

A la gente le asusta la influencia que los juegos tienen sobre ellos, temen que causen oleadas de
asesinatos en las calles. Eso es improbable [...] Basicamente, todos los videojuegos ensefian
algo, algunos ensefian relacion espacial, otros te ensefian a explorar, otros a apuntar con
precision (Koster, 2003: 203).

Es por todo esto que, en este trabajo se pretende realizar un estudio sobre el
componente ludico y considerarlo una herramienta productiva para la ensefianza de una
segunda lengua haciendo referencia a sus aspectos mas relevantes para romper con el
topico de que una metodologia basada en los videojuegos no ensefia.
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2. INTRODUCCION

Las TIC y la comunicacion satisfacen necesidades culturales, relacionales,
informativas y de entretenimiento, tanto para adultos como para menores. Estas
herramientas configuran nuevas formas de pensamiento y estilos de vida, lo mismo que

ocurre con los medios de comunicacion social.

El medio méas espontaneo y natural para el desarrollo de la creatividad e
imaginacion del alumno es el juego, siempre y cuando sean educativos y sirvan para
adquirir nuevos conocimientos o ampliar los que ya tenian. Todas las personas en cierto
modo son creativas, pero la conducta creativa a veces no se fomenta en el aula o se
realiza con tareas poco estimuladoras llegando a destruirse incluso si los planes

curriculares no se percatan de ello.

Como afirman Gil, A. Vida, T. (2007: 33-34): “Jugar con videojuegos implica
poner en marcha muchas de nuestras capacidades y habilidades, necesitamos

concentracion, atencion, control, y mucha, pero mucha emocion”.

A lo largo de este trabajo se hara referencia a la importancia de la utilizacion de
videojuegos en un aula de ELE, siempre realizando un uso moderado y puntual dentro
del aula, sin que esto suponga una metodologia basada en videojuegos. Por
consiguiente, necesitamos entender que ensefiando a través de un juego digital o una
estrategia de gamificacion se puede aprender, pero también hay que hacer uso de una
teoria para que los alumnos tengan claro que el juego apoya a ciertos estilos de
aprendizaje, pero no a todos; es por esto que podremos utilizar estas herramientas en
momentos puntuales para ensefiar un aspecto concreto de la lengua, pero no
diariamente, porque no existen videojuegos que fomenten todos los aspectos para

formar alumnos competentes en cuanto al aprendizaje de la lengua se refiere.

Como sabemos, las TIC en los ultimos afios han evolucionado hasta el punto de
ser utilizadas habitualmente en clase. Por todo esto, en el presente trabajo se trata el

tema de los videojuegos como herramienta didactica en aulas de ELE.



En un primer momento se tratara el concepto de TIC y los conceptos de juegos,
videojuegos y los rasgos y caracteristicas de estos, siempre desde el punto de vista
educativo. Seguidamente se hara referencia a los tipos y ejemplos de videojuegos reales
que existen para la adquisicion de diferentes contenidos sin perder de vista en ningin
momento el potencial que estos tienen en la educacion y el papel del docente en esta
nueva metodologia. Asimismo, se explicaran los conceptos de realidad virtual y realidad
aumentada con algunos ejemplos de aplicaciones que sirven para aprender espafol. Por
altimo, se destacaran las ventajas y desventajas de los videojuegos y se referenciaran las
diferencias y semejanzas existentes entre la ensefianza convencional y la ensefianza con

juegos digitales.

En definitiva, vivimos en la era del conocimiento y de la tecnologia. De esta
forma, el como afectan estas herramientas a nuestras vidas, “es algo que no depende
tanto de la tecnologia en si como del modo en que se inscribe en la sociedad” (Zizek,

2006: 196).

Para finalizar con este apartado, veo adecuada la siguiente aportacion:

Las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacién ofrecen diversidad de medios y
recursos para apoyar la ensefianza; sin embargo no es la tecnologia disponible el factor que debe
determinar los modelos, procedimientos o estrategias didacticas. EI simple acceso a buenos
recursos no exime al docente de un conocimiento riguroso de las condiciones que rodean el

aprendizaje o de una planeacion didactica cuidadosa (Henao, 2002: 1).

2.1. Objetivos

El objetivo general de este trabajo sera estudiar las posibilidades del videojuego
como herramienta didactica para el aula de ELE. Esto es asi, puesto que cada vez mas
vemos como con la metodologia habitual se incrementa el uso de las nuevas
tecnologias. Desde mi punto de vista, para realizar un buen proceso de ensefianza-
aprendizaje, debemos tener muy en cuenta que este debe basarse en experiencias y
situaciones reales. Por consiguiente, un buen método es el de implantar el uso puntual
del videojuego en clase para ampliar determinados conocimientos concretos del espafiol

como lengua meta.



Por otro lado, con respecto a los objetivos especificos de este estudio, podemos

destacar los siguientes:
+ Introducir el uso del videojuego en las aulas como herramienta didactica
+ Explicar qué son las TIC y sus ventajas y desventajas dentro del aula

+ Estudiar las ventajas y desventajas que pueden surgir a la hora de aplicar los

videojuegos como herramientas didacticas

+ Analizar el papel del docente en esta nueva metodologia y su potencial en la

educacion

+ Mostrar las semejanzas y diferencias existentes entre juegos digitales y

convencionales
+ Analizar los rasgos Yy caracteristicas de los videojuegos educativos
+ Valorar y elegir el momento adecuado para hacer uso de este recurso

+ Mostrar los ejemplos de videojuegos existentes para la ensefianza de ELE

3. QUE SON LAS TIC Y COMO USARLAS DENTRO DEL AULA

Las TIC son aquellas herramientas que se utilizan para compartir, procesar y
administrar informacion a través de soportes tecnoldgicos, ya sean ordenadores,
teléfonos moviles o reproductores de video y audio. El papel de estas es importante
porque estas ofrecen una gran cantidad de servicios: basqueda de informacion, descarga
de musica y cine, correo electronico, relacionarse, etc. Por esta razén, se han ido
utilizando cada vez mas en diversos ambitos de la vida, haciendo hincapié en este caso

en la educacion.

La integracion de las TIC en la metodologia habitual de un aula de ELE es un
objetivo pedagdgico actual que permite a estudiantes y profesores el acceso a cualquier
tipo de informacién. Con la incorporacion de estas tecnologias resulta posible una
ensefianza mas personalizada, centrada en el estudiante y que garantiza a los estudiantes
las competencias tecnoldgicas, la iniciativa, el trabajo en equipo, la responsabilidad e

incluso el aprender a aprender (Gomez y Vidangos, 2010). Los docentes saben que las
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nuevas tecnologias son herramientas Utiles para buscar informaciéon, para comunicarse y
para escribir, pero algunos no conocen hasta qué punto puede integrar este instrumento
en la metodologia didactica actual del aula. En este sentido, tambien debemos tener en
cuenta las infraestructuras y/o herramientas de las que dispone el centro. Como bien

dice el profesor Camacho en uno de esos estudios:

Para que las altas tecnologias se instalen en la escuela, el profesor tiene que conocer el potencial
de los distintos medios, estar persuadido de su utilidad como ayudas instrumentales, ser capaz de
decidir cudal o cudles de ellos son los mas adecuados en las diferentes situaciones didacticas,
conocer sus modos de aplicacion y evaluar su eficacia. Al mismo tiempo, tienen que estar

comprometidos al gran reto del uso de las TIC (Camacho, 1995).

La presencia de las TIC en la educacion actual es una realidad que conlleva una
serie de retos tanto para profesores como para alumnos. En la actualidad, estas
herramientas hacen posible un buen ambiente de aprendizaje, proporcionando a los
docentes la oportunidad de mejorar la calidad de educacion que se proporciona y de
transformar, en cierto modo, el proceso educativo. Ademas, con la utilizacion de estas,
el docente va a poder preparar materiales didacticos y una ensefianza mas personalizada

que le obligara a conocer estos recursos y sus posibilidades en su totalidad.

En cuanto a los beneficios o potencialidades de las TIC, podemos decir que:

e Sirven para adquirir conocimientos
e Permiten un acceso rapido a una cantidad de informacion inimaginable
e Pueden ser un tanto un soporte educativo fuera de la escuela como dentro

e Los videojuegos, teléfonos, Internet o correo electronico sirven para crear

y mantener relaciones sociales

e Permiten desarrollar diferentes habilidades, promueven la superacion y

aumentan la autoestima

La utilizacion de las tecnologias digitales consiste en utilizar las estrategias y el
fomento de las actividades interactivas en clase. De esta forma, el docente y alumno son
participes del mismo mundo compartiendo medios de comunicaciéon y las mismas

herramientas. En términos generales, cabe destacar que estas herramientas se



consideran, en primer lugar, instrumentos de educacion y contribuyen la creacion de un
entorno cultural y educativo; en segundo lugar, ayudan a mejorar el acceso a la
educacion en comunidades desfavorecidas y ofrece nuevas oportunidades de
comunicarse promoviendo el didlogo; por Gltimo, ayuda a reducir muchos obstaculos

tipicos, como puede ser la distancia y el tiempo.

El uso de las TIC en clase es variado, puede servir tanto para apoyar las
exposiciones magistrales del profesor en el aula hasta para complementar o ampliar los
contenidos de los manuales, ya sea buscando informacion nosotros mismos como
solicitando que los alumnos lo hagan, pasando por la ensefianza al alumnado de las

competencias informaticas en el uso del software.

Es por ello que, es importante destacar la importancia en este sentido del
fomento de la competencia digital como una competencia basica fundamental con la

siguiente definicion:

La Competencia digital implica el uso critico y seguro de las Tecnologias de la Sociedad de la
Informacién para el trabajo, el tiempo libre y la comunicacion. Apoyandose en habilidades TIC
basicas: uso de ordenadores para recuperar, evaluar, almacenar, producir, presentar e
intercambiar informacién, y para comunicar y participar en redes de colaboracién a través de

Internet (European Parliament and the Council, 2006).

En resumen, como sabemos, el objetivo primordial de la ensefianza es educar
para preparar a los alumnos a que sepan desarrollarse en el mundo reflexionando sobre
él y su entorno, y es por ello que la educacién no puede quedarse al margen de los
cambios que se van produciendo dia a dia en la sociedad, puesto que esto va a contribuir

a que los jovenes tomen una conciencia mas global de la realidad, asi:

A través del lenguaje digital aprenden que el conocimiento no es lineal, a ser mas autonomos al
tener que seleccionar fuentes, a buscar informacidn sin perder de vista qué es lo que se pretende,
a tener que realizar una lectura critica ante la inmediatez y bombardeo de la informacién y otras
formas de comunicarse (correo, foro o chat), asi como a crear otro tipo de trabajos (Sepulveda y
Calderon, 2007: 5).



3.1. Ventajas e inconvenientes de las TIC en el &mbito educativo

En este sentido, es conveniente hacer mencion de las principales ventajas y
desventajas de las herramientas TIC para la educacion, ya que como todo, su utilizacién
suele ser ambiciosa y aunque el fin de estas sea una mejora de la calidad de la

ensefianza, también debemos ser conscientes de sus posibles inconvenientes.

La mayoria
de
aplicaciones
son gratuitas

Interés y
motivacion

Interactividad
y dinamicidad

Ensefianza- Refuerzo y

aprendizaje facilidad en
de la
contenidos explicacion

Figura 1: Ventajas de las TIC

Como vemos en esta primera figura, las TIC proporcionan distintas ventajas: la
mayor parte de aplicaciones que podemos utilizar en clase son gratuitas, desde nubes o
cloud* hasta herramientas para realizar exposiciones pasando por softwares, editores de
video y audio, portales de video, etc. Algunas de estas aplicaciones son: Dropbox,
Google Drive, Prezi, PowerPoint, Mega, Youtube, Windows Movie Maker o Blogspot,
entre otras. Otra ventaja de estas herramientas es que proporcionan interactividad y
dinamicidad y son dtiles para reforzar y facilitar las distintas explicaciones

consiguiendo asi una nueva metodologia de ensefianza-aprendizaje de contenidos.

4 Nos referimos aqui a nubes publicas: los servicios que ofrecen se encuentran en servidores externos al
usuario, pudiendo tener acceso a las aplicaciones de forma gratuita o de pago.
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D D DESVENTAJAS DE LAS TIC

AUSENCIA DE TIEMPO PARA
PREPARAR MATERIAL

DISTRACCION DE LOS ESTUDIANTES SI
NO SE HACE UN BUEN USO

ESCASEZ DE EQUIPAMIENTO

NUEVAS FORMAS DE ACTUAR Y DE
EVALUAR

NECESIDAD DE FORMACION DEL
PROFESORADO

Figura 2: Desventajas de las TIC

En este caso, algunas de las desventajas que podemos encontrar si utilizamos
estas herramientas en clase pueden ser: escasez de equipamiento en el aula, puesto que
muchos centros no disponen de tantos ordenadores como alumnos hay en clase; esta
nueva metodologia supone una nueva forma de actuar y de evaluar que no son bien
recibidas por algunos docentes, ya que la formacion del profesorado en este aspecto no
es siempre la misma; que estas herramientas pueden ocasionar un efecto negativo en el
alumnado, es decir, puede provocar distracciones si no se hace un buen uso y se
controla a los aprendientes; o simplemente que los docentes no dispongan del tiempo

necesario para preparar este tipo de material basado en las nuevas tecnologias.

3.2. El Sistema Educativo actual y su relacién con las TIC

El Sistema Educativo de un pais debe promoverse y disefiarse adecuadamente,
pues conforma una de las claves méas importantes de un pais, es por ello que, se hace
necesaria una actualizacion constante observando todos los factores, ya que es un
campo con mucha influencia social. Por consiguiente, se debe apostar por un sistema
educativo flexible que sea capaz de adaptarse a las necesidades tanto de alumnos como
de docentes y por esto, debe pasar por nuevos planteamientos metodolédgicos tanto

dentro como fuera del aula.
11



Conociendo el modo de afrontar el uso de las TIC en la ensefianza y sus ventajas
e inconvenientes, resulta necesario realizar una evaluacion de la situacion actual de
estas herramientas para saber a ciencia cierta en qué punto nos encontramos y a partir de
ahi, saber qué se debe hacer y hacia donde ir. En este sentido, se debe dejar claro que la
tecnologia por si misma no mejora el aprendizaje del alumnado, sino que debemos
innovar y para conseguir un adecuado aprovechamiento de las nuevas tecnologias, estas

deben incorporarse a la actividad docente como un elemento favorecedor e innovador.

Resulta imprescindible crear actividades donde utilizarse las nuevas tecnologias, puesto que los
estudiantes actuales son personas nacidas en la tecnologia y los profesores deben integrarse en
esta y estas actividades hardn que los alumnos se sientan comodos creando un entorno donde
puedan manejar sus conocimientos de una manera adecuada, siempre con el profesor como guia

para lograr estos objetivos (Farias y Pérez, 2010).

Como vemos, incorporar las TIC a las aulas permite a los estudiantes aprender
distintos aspectos de la lengua meta de manera Idica. Es por esto que, se dice que las
nuevas tecnologias son un gran soporte tanto para el desarrollo cultural como intelectual
de las personas y por otro lado, transforman el conocimiento, la escuela y la educacion

en general.

A medida que nos interconectemos, muchos de los valores de una nacién estado dejaran lugar a
los valores de las comunidades electrénicas que seran, a la vez, mas grandes y mas pequefias.
Socialmente nos relacionaremos en forma de comunidades digitales, en las que el espacio fisico
serda irrelevante y el tiempo desempefiard& un rol diferente. Las escuelas cambiaran,
transformandose en museos y lugares de juego para los nifios, que armaran rompecabezas de
ideas y tendran intercambio social con otros nifios de todo el mundo. El planeta digital parecera
del tamafio de la cabeza de un alfiler (Negroponte, 1995: 14-15).

En suma, numerosos estudios e investigaciones han sefialado que algunos
aspectos que tienen que ver con el aprendizaje se pueden ver mejorados con un buen
uso de las nuevas tecnologias, siempre y cuando sean utilizadas en clase para fomentar
cambios y mejorar el ambiente educativo, asi como de ampliar los métodos y materiales

didacticos.
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Por Gltimo, cabe destacar que a mi modo de ver, para realizar un buen método de
ensefianza-aprendizaje apoyado en las TIC, deben tenerse en cuenta los siguientes

aspectos:

Docente como
supervisor/organizador
y los alumnos como
protagonistas

Plantear y desarrollar proyectos con
significacion para que los alumnos
desarrollen las acciones propuestas con la
tecnologia y aprendan mediante el juego
todos los aspectos de la lengua

Figura 3: Aspectos para tener en cuenta en la realizacion de una metodologia basada en
las TIC

Como vemos en esta figura, la realizacion y posterior puesta en practica de una
metodologia basada en las TIC debe ser un proceso gradual que comienza con una
preparacion por parte del docente, continda con el planteamiento de proyectos, sigue
con el docente como supervisor de las actividades planteadas enfocando la atencion y el
protagonismo al alumno vy finaliza al llegar a la cuspide de la pirdmide, cuya meta es

formar alumnos competentes.
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4. EL COMPONENTE LUDICO EN CLASE: JUEGOS Y VIDEOJUEGOS

Primeramente, antes de definir qué son los videojuegos, debemos tener claro el
concepto de juego, que segin Huizinga (2002) es “una actividad libre que se mantiene
conscientemente fuera de la vida corriente por carecer de seriedad, pero al mismo
tiempo absorbe intensa y profundamente a quien la ejerce”. Por otro lado, Ortiz, A. L.
(2005) en Sanchez, G. (2010): “es una actividad amena de recreacion que sirve para
desarrollar capacidades mediante una participacion activa y afectiva de los estudiantes,
por lo que en este sentido el aprendizaje creativo se transforma en una experiencia

feliz”.

Por ultimo, segun Fred Genesee, profesor de psicologia en la universidad de
McGill, (Canadd):

Usar juegos en el aula de lengua extranjera es un elemento imprescindible en el propio proceso
de ensefianza-aprendizaje de una lengua, especialmente en sus primeras etapas puesto que nos
introduce en ciertas habilidades necesarias para la sociedad actual desde un prisma didactico
(1994: 264).

Como sabemos, los juegos pueden ser una herramienta perfecta para la practica
de las formas verbales o el vocabulario. Del mismo modo, el juego es una estrategia de
memorizacion en si y si este juego es cooperativo permite establecer y propiciar una
comunicacion real dentro del aula, al igual que un clima emocional y afectivo basado en
la seguridad, la aceptacion y la confianza. Por consiguiente, nos permite conocer como
docentes, el conocimiento que nuestros alumnos adquieren. De esta manera, se podria
decir que cualquier juego podria convertirse en un juego educativo cuando el objetivo es
aprender o comprender algun contenido relacionado con el &mbito académico, es decir,
el juego y el aprendizaje tienen en comdn diversos aspectos: el entretenimiento, la
practica de estrategias que conducen a superar dificultades o el afan de superacion. En
definitiva, el juego facilita el aprendizaje y la comunicacion.

En lo que se refiere a la ensefianza de la lengua, el componente lidico comienza a ser un recurso

casi imprescindible a partir del enfoque comunicativo, es toda aquella actividad en la que se

presenta un contexto real y una necesidad de utilizar el idioma y vocabulario especifico con una
finalidad ludico-educativa (Andreu Andrés, M.A. y Garcia Casas, M., 2000: 122).
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El MCER (2002) le da importancia al uso de la lengua para fines ludicos, asi
como el Plan Curricular del Instituto Cervantes (2006) donde se recomienda el aspecto
ludico como procedimiento para el aprendizaje de ELE. En la actualidad, podemos
encontrar un sinfin de juegos tanto en materiales complementarios como incluidos en

los distintos manuales para la ensefianza del espariol.

Como afirma el filésofo y psicologo Gregorio Fingermann: “el juego es un
factor de desenvolvimiento social en el individuo. Mediante el juego no solo se ejecutan

las tendencias sociales sino que se mantiene la cohesion y la solidaridad del grupo”
(1970: 38).

De esta forma, el aprendizaje es una consecuencia de la préctica constante y
continuada de los procesos de ensefianza-aprendizaje que estd muy presente en la
ensefianza de segundas lenguas. En este sentido, el videojuego fomenta un aprendizaje

prolongado, reflexivo y significativo que puede transferirse a través de la practica.

Por todo esto, se piensa que el juego y la cultura estan ligados entre si y los
psicologos demuestran su valor como impulso para el aprendizaje, ya que el valor
educativo de esto contribuye al desarrollo de los aprendientes en el plano afectivo-
motivacional, conductual e intelectual-cognitivo. En este sentido, podemos resaltar la
siguiente afirmacion de Huizinga: “el juego existio antes de toda la cultura y la cultura

surge en forma de juego” (1968: 37).

Como sabemos, un juego educativo o destinado para el aprendizaje es aquel que
incorpora una serie de objetivos en el modo de juego para que los alumnos los consigan.
Ademas, una de las caracteristicas de estas herramientas son sus contenidos repetitivos

que animan al jugador a practicar una combinacion de habilidades y comportamientos.

Estos juegos educativos se diferencian de los videojuegos porque estos Ultimos
contienen reglas, metas, una buena grafica, sonidos, jugabilidad, musica y avatares que
captan la atencion del usuario, aungque no todos los videojuegos educativos contienen
obligatoriamente todos estos puntos. Como afirma Maria Toth: “un juego es una

actividad con reglas, un objetivo y un elemento importante de diversion” (1995: 48).
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Por otro lado, hay que dejar claro el concepto de videojuego, que se refiere a
cualquier tipo de juego interactivo digital indistintamente de su soporte y plataforma, o
dicho de otro modo, el videojuego es cualquier programa informatico creado con el fin
de entretener y que se utiliza en un ordenador, un teléfono, red de Internet o una
consola, y como expone Frasca (2001) a este respecto: “incluye cualquier forma de
software de entretenimiento por computadora, usando cualquier plataforma electronica
y la participacion de uno o varios jugadores en un entorno fisico o de red.” De este
modo, cabe decir que la interaccion entre los jugadores y el videojuego puede ser por
grupos, multiple o individual y también existen los juegos on-line que en la actualidad
son muy utilizados y permiten disfrutar de experiencias que en ocasiones seria muy

dificil vivir en la vida real.

El videojuego se ha mostrado siempre como un simple vehiculo de
entretenimiento, mas es ante todo un juego y conecta estrechamente con el aspecto
ludico del ser humano. De esta forma, esta herramienta actia como motor de
conocimiento, y es obvio que no funciona igual un juego comercial que un juego
disefiado para un determinado uso, ya sea cientifico o didactico, llamado comunmente

“serious games” .

Como apunta Gee (2004: 83):

En buena medida, el aprendizaje es, entre los seres humanos, un efecto de la practica. Los seres
humanos necesitan practicar mucho lo que estan aprendiendo antes de dominarlo. Ademas,
suelen perder una buena parte de lo que aprenden, incluido lo que aprendieron en la escuela, en

cuanto dejan de practicar las habilidades asociadas con ese aprendizaje en sus vidas cotidianas.

Por todo esto, el videojuego en el aula debe ser un medio para la reconstruccién
del conocimiento colectivo, construir ideas, para adquirir conocimientos y habilidades y
para reflexionar y posicionarse sobre conductas y valores. Sin embargo, se considera
que los videojuegos son recursos didacticos importantes que se han desaprovechado
durante afios en lo que a la educacion se refiere, ya que los docentes reaccionaban
negativamente ante la utilizacion de este material considerado como un aspecto ladico

que poco a poco va haciéndose hueco en la metodologia didactica de los profesores.

® También llamados “juegos formativos” que estan disefiados para un proposito principal diferente al de la
pura diversion.
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Aranda y Sanchez (2009) los definen como una herramienta basica de
aprendizaje o un recurso cultural que aporta habilidades y competencias a los usuarios
que los utilizan. Este juego digital proporciona la adquisicion de nuevas habilidades y
hace que los jugadores sigan adelante en la historia del videojuego para alcanzar las

distintas metas que van apareciendo; esto es lo que da éxito a estos juegos.

Como vemos, los videojuegos fomentan el aprendizaje constructivista, tienen un
gran potencial de motivacion y nos brindan la posibilidad de aprovecharnos de las
destrezas y estrategias que se adquieren con la practica de estas herramientas. Por eso
cuando hablamos de las nuevas tecnologias, los videojuegos juegan un papel muy
importante que proporcionan un acceso directo e igualitario a las TIC. Y es que tal y
como afirmé Friedrich Schiller (1795): “El hombre solo juega cuando es libre en el
pleno sentido de la palabra, y solo es plenamente hombre cuando juega” ®. Por otro lado,
cabe decir que se han convertido en uno de los productos de entretenimiento y de ocio,

incluso superando a la industria musical y de cine.

La interaccidn que estos juegos propician entre los aprendientes mientras juegan
permiten crear unos espacios de participacion tanto individuales como grupales y es que
a través del videojuego se crea una dindmica de gestién del entendimiento que se
desvincula del concepto de clase tradicional. Que los videojuegos se utilizan cada vez
mas como material complementario es una realidad, ya que estos permiten al docente
usarlos como una herramienta importante y poderosa para transmitir conocimientos
proporcionando dinamicidad a la clase y por tanto, divirtiendo a los alumnos mientras
aprenden, y es que el énfasis y la importancia de los juegos hace hincapié en el éxito de

la comunicacién y no en la correccién del lenguaje como se cree.

Por consiguiente, jugar significa aprender, descubrir y desarrollarse
continuamente, tanto a nivel social como emocional y fisico. De esta forma, jugando
conseguimos educar a nuestros alumnos de manera divertida y dinamica. Utilizando el
contenido ludico aprenden a compartir y a superarse, pero no hay que olvidar que el
juego es educacion por lo que tambien tiene que formar parte de él el respeto hacia los

demas y por supuesto hacia el docente.

6 En Cartas sobre la educacion estética del hombre.
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4.1. Caracteristicas y rasgos de los videojuegos

La caracteristica mas importante es que los videojuegos educativos pretenden
conseguir objetivos educativos. Como caracteristicas secundarias pero no menos

relevantes se destacan las siguientes:

e Motiva y divierte: estos dos aspectos van estrechamente unidos y se
pueden interrelacionar entre si.

e Origina interés: debido a su caracter motivador y divertido, el videojuego
promueve el interés por parte de los alumnos, puesto que mientras estan
jugando se interesan también por los contenidos académicos.

e Favorece el aprendizaje significativo, porque los alumnos usan la lengua
de manera real y aunque esté controlada ven el uso de la lengua como
algo util.

e Disminuye la ansiedad’, porque los alumnos adquieren mas confianza en
si mismos y pierden el miedo a cometer errores.

e Proporciona al profesor una diversa gama de actividades amenas para
aumentar la motivacion de los alumnos.

o EIl videojuego debe corresponderse con los objetivos y contenidos del
proyecto, es decir, debe utilizarse con una finalidad y en un momento
determinado.

e Creay desarrolla actitudes de cooperacion, respeto y comparierismo.

Por otro lado, para que el videojuego surta efecto las reglas del juego deben
explicarse de forma clara y mediante ejemplos comprobando que los alumnos han
entendido en qué consiste y qué deben hacer en todo momento, aunque el docente
debera estar en todo momento con ellos y a disposicion del alumno para lo que

necesite®.

" Los alumnos se relajan, ya que el juego beneficia y rebaja el nivel de estrés del alumno.
8 En esta metodologia, como hemos hecho referencia anteriormente, el docente debe servir de guia a los
alumnos ofreciéndole su ayuda en todo momento, pues recordemos que estamos tratando con alumnos
que no entienden a la perfeccion el idioma y pueden surgirle problemas de entendimiento.
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4.1.1. Principios caracteristicos de los videojuegos segin Gee

A este respecto, Gee (2004) en su libro habla sobre lo que los videojuegos

inciden en el aprendizaje y alfabetismo proponiendo 36 principios que son

caracteristicos de estos juegos digitales. De estos, los mas representativos son:

1.

10.

Principio de la practica: mucho tiempo realizando tareas que conduzcan

al aprendizaje sin que los alumnos se aburran.

Principio de alcance: actividades que conlleven un premio o aliciente si

se realiza correctamente para estimular la adquisicion del conocimiento.

Principio de competencia: el alumno funciona al limite de lo que puede

hacer intentando llegar siempre mas alla.

Principio de modalidades multiples: el alumno adquiere conocimientos a

través de muchas modalidades, no solo a través de las palabras y el texto.

Principio del aprendizaje activo y critico: aprender es algo que se realiza

activamente, del mismo modo que las actividades de los videojuegos.

Principio de inclusién: el alumno funciona como un individuo con

posibilidad de realizar todo lo que se le pide, a la altura del docente.

Principio del autoconocimiento: con los videojuegos los alumnos
aprenden por si solos consiguiendo las distintas metas propuestas en el

mismo.

Principio del aprendizaje permanente: al cambiar la metodologia
habitual, los contenidos aguardan en la memoria del aprendiente durante

mas tiempo.

Principio de descubrimiento: las explicaciones explicitas son minimas, ya
que el estudiante descubre y aprende a través de su propia

experimentacion.

Principio de moratoria psiquico-social: los riesgos del aprendizaje con
videojuegos son menores que con las consecuencias que se experimentan

en la vida real.
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En cuanto a los rasgos de todo videojuego, tanto Prensky (2001) como Gee
(2007) han estudiado los videojuegos desde un punto de vista educativo. Es por esto que

los videojuegos educativos suelen tener los siguientes rasgos:

Son divertidos, tienen
reglas y metas que
motivan y desafian.

Promueven una practica
tanto intensiva como
extensiva y obtienen

resultados.

RASGOS DE
VIDEOJUEGOS
EDUCATIVOS

Permiten adquirir otra
identidad y por tanto,
estimulan el
protagonismo.

Son interactivos y
gracias a ellos se
obtienen resultados.

Ofrecen una historia, lo
cual aumenta el factor
emotivo.

Figura 4: Rasgos de videojuegos educativos

Por consiguiente, como aparece en esta figura, el videojuego para que tenga
éxito debe ser divertido, ofrecer una historia para aumentar el factor emotivo, involucrar
a todos los estudiantes para mantenerlos interesados, animar a los estudiantes a
centrarse en el uso de la lengua a aprender en lugar de la propia y por supuesto,
involucrar la competencia amistosa ofreciendo a los estudiantes la oportunidad de

aprender, revisar y practicar el material.
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4.2. Tipos de videojuegos

Sin duda los videojuegos en general mejoran la psicomotricidad, la autonomia
de los jugadores y los reflejos, y dentro del ambito educativo contribuyen a

determinados objetivos educativos.

Hay multitud de clasificaciones en cuanto a la tipologia de juegos, ya que
pueden dividirse tanto por niveles como por edades, etc. En este sentido, encontramos
un problema metodoldgico clave que todos los docentes se plantean, y es como utilizar

estas herramientas y como sacarles el mayor partido posible.

La profesora britanica Jill Hadfield (1987) establece una clasificacion al margen
de aplicaciones y objetivos atendiendo al funcionamiento interno de cada tipo de juego.

En primer lugar, se establece una division general sobre estos:

> Juegos cooperativos: en estos, la participacion de todo el grupo es
necesaria para conseguir los objetivos propuestos al comienzo del juego.
» Juegos competitivos: el interés se centra en ser el primero que alcance un

determinado fin.

Mediante los juegos cooperativos se logra conseguir un ambiente de mutuo
entendimiento y relajado. Por otro lado, aunque los competitivos suelen ser muy
productivos, un uso excesivo no es recomendable porque puede alterar el ambiente de la

clase y crear conflictos entre alumnos hasta el punto de perder el interés por aprender.

Como afirmaba el psicélogo ruso Daniil B. Elkonin, padre y precursor de la
teoria del juego: “llamamos juego a una practica social consistente en reconstruir en
accion, en parte o en su totalidad, es decir, cualquier fendmeno de la vida real al margen

de su proposito practico real” (1984: 75-76).

En cuanto a tipos de videojuegos que podemos utilizar dentro de un aula de

lengua extranjera, podemos concretar los siguientes:

v Los juegos de aventura y rol pueden proporcionar informacion y construir una
fuente de motivacién para la ensefianza de una segunda lengua intentando
conseguir objetivos que se van planificando dentro del juego. En este tipo de

videojuegos se desarrolla una historia donde el jugador tiene que ir avanzando
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descubriendo una serie de misterios. En este tipo de juegos, los guiones y
dialogos son muy importantes, sobre todo para estudiantes que no tienen este
idioma como lengua materna, ya que deberan completar el videojuego o
“pantalla” gracias a ellos y por ello debe existir una comprension lectora por
parte del aprendiente.

Los simuladores (deportes, vehiculos...) permiten investigar y experimentar el
funcionamiento de fendmenos y situaciones. Por ejemplo, en este tipo de
videojuegos es importante el vocabulario que se utiliza para que mientras juegan
simulando que estan en un avién, aprendan el vocabulario del interior y exterior
del mismo. Del mismo modo, resultan muy Utiles para tomar conciencia sobre el
funcionamiento de dichos fendmenos y la posible intervencion en los mismos.
Los juegos de practica y resolucion de problemas, asi como de preguntas que
desarrollan la creatividad, imaginacion y percepcién espacial de la que hacemos
referencia constantemente. En este sentido destacan los juegos ortograficos o
I6gicos donde se debe practicar con verbos, lectoescritura, ortografia y
vocabulario.

Los juegos de plataformas contribuyen al desarrollo de la orientacion espacial de
los estudiantes, aspecto til en el caso de los méas pequefios. En los videojuegos
de plataformas, el jugador debe controlar a un personaje que tiene que avanzar
por distintos escenarios evitando obstaculos. Cabe destacar que este tipo de
juegos fueron los primeros que aparecieron en los ordenadores y a pesar de ser
un género muy popular entre los afios 80 y 90, su popularidad ha disminuido en
los ultimos afios.

Los juegos de estrategias que exigen administrar diferentes recursos (dinero,
armas, tiempo...) y trazar estrategias de actuacion para lograr unos objetivos
concretos. Estos juegos ofrecen al estudiante la posibilidad de aumentar su
capacidad para conseguir lo mas rapido posible y con el menor esfuerzo el
objetivo propuesto para superar el videojuego.

Juegos musicales: inducen a la interaccion del alumno con la mdsica y cuyo
objetivo es simplemente seguir los patrones de una cancion previamente elegida.
Este videojuego puede ser efectivo y util para el aprendizaje de nuestros
alumnos, ya que aprenderan vocabulario y gramatica leyendo en una pantalla y

relacionandolo con una cancion.
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Los juegos educativos, si estan bien disefiados no deben presentar ningln riesgo
especifico y por lo tanto, deben resultar beneficiosos para el proceso de ensefianza-
aprendizaje y para el bien de nuestros alumnos. Podemos disponer de diversos
videojuegos para cuando lo consideremos “premiar” a los alumnos que han mejorado o
han realizado bien un trabajo concreto. Y es que no podemos hacer de los videojuegos
una metodologia de ensefianza diaria, sino que hay que alternarlo con teoria y
actividades formativas ya sean sacadas de manuales o de nuestra propia cosecha. Por
otro lado, los videojuegos también pueden utilizarse como instrumento para la
sociabilizacion y hay que evitar que este entusiasmo por los videojuegos suponga un
problema para la realizacion de otras actividades educativas que se realizan en el aula.
También podemos utilizar estos juegos digitales para analizar los valores que

representan y debatir en clase sobre ello y sobre lo que hemos aprendido.

Por todo ello, podemos afirmar que los beneficios o desventajas de los
videojuegos dependeran del profesorado, del acierto en la seleccion de los mismos, de
su habilidad y de la forma y el momento de su utilizacion. Sin embargo, tenemos que
tener en cuenta algunos consejos para que el uso de estos juegos digitales sea una

actividad placentera y beneficiosa.

orario odiay |

explicar qué
vamosa
realizar

" Consejos

para jugar
de manera
beneficiosa

Variedad de Evitar que
videojuegos jueguen solos
para fomentar para fomentar
distintos el trabajo
aspectos cooperativo

Figura 5: Consejos para jugar
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Como apreciamos en esta figura, hacemos hincapié en estos tres consejos que
sirven para jugar de manera beneficiosa, y es que, para que el proceso de ensefianza-
aprendizaje surta efecto debemos, en primer lugar, fijar un dia o realizar un cronograma
de tareas donde dejemos claro queé vamos a hacer en la sesion en concreto para que los
alumnos sepan como jugar y qué reglas seguir; en segundo lugar, debemos evitar que
jueguen solos para fomentar, de este modo, el juego en equipo; y por ultimo, tenemos
que aplicar juegos de distinto tipo para que no resulte aburrido y se pueda realizar una

ensefianza de los distintos aspectos importantes para el aprendizaje de una lengua meta.

4.3. Ejemplos de videojuegos

La eleccion de un videojuego es algo que no debemos tomar a la ligera, ya que el
juego debe adaptarse al alumno y a los contenidos que estamos tratando en ese
momento. Por ello se debe tener muy en cuenta las necesidades de nuestros alumnos,
los objetivos que queremos conseguir y el nivel en el que se encuentran nuestros

aprendientes.

En este sentido, como ejemplos concretos de videojuegos para utilizar en un aula

de ELE podemos observar los siguientes:

4+ Naraba World®: Este videojuego trata de un viaje a un mundo de fantasia llamado
Naraba, en el que el usuario debera explorar las islas que han aparecido y
resolver los acertijos que se le presentan para poder superar el juego. Este ha sido

disefiado teniendo en cuenta los contenidos referentes a nifios de 4-9 afios.

Figura 6: Naraba World

9 Fuente: http://www.micronet.es/tienda/index.php/default/naraba-descarga.html
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<+ SimCity Edu'®: Es un conocido videojuego de simulacion en la que los jugadores
deben crear y gestionar una ciudad. En este se facilitan una serie de propuestas
didacticas para aprovechar el valor educativo de este juego para trabajar temas
como tecnologia, matematicas, politica, resolucion de conflictos y economia. De

esta manera, se pueden aprender contenidos del espafiol en niveles avanzados.

Figura 7: SimCity Edu

«+ El conejo lector!!: Este videojuego (4-7 afios) es valido para aprender a leer y por
tanto, se amplia el vocabulario. En este se pretende que los alumnos desarrollen

un habito de lectura por medio de las nuevas tecnologias.

Figura 8: El conejo lector

10 Fyente: https://www.glasslabgames.org/games/SC
11 Fyente: http://www.intercambiosvirtuales.org/cursos-multimedia/el-conejo-lector-pack-de-juegos-para
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4 Guadalingo®: Este videojuego valido para todas las edades, esta creado por la
editorial Edinumen en el cual el estudiante podra crear y personalizar su avatar,
acceder a nuevos contenidos y conseguir recompensas aprendiendo y practicando
espafol. Los contenidos que se trabajan se han desarrollado siguiendo el Plan
curricular del Instituto Cervantes, el Marco comdn europeo de referencia para
las lenguas y el American Council on the Teaching of Foreign Languages y

constan de tres niveles: Al, A2 y B1%3,

-
cones a
Coaanne® -

VIVE EL ESPANOL

Figura 9: Guadalingo

=+ Los Sims!*: Videojuego creado para mayores de 7 afios que consiste en crear
personajes, aprender a relacionarse®®, satisfacer sus necesidades, concretar sus
aspiraciones y cumplir sus suefios. Este juego se puede utilizar para personas que
ya tengan adquiridos los conocimientos basicos de espafiol, para que puedan
ampliar su vocabulario y conocer mas a fondo los distintos aspectos que tratan,
ya que este videojuego dispone de multitud de extensiones: Los Sims: Superstar,
Los Sims: magia potagia, Los Sims: de vacaciones o Los Sims: animales

raudales.

Figura 10: Los Sims

12 Fyente: https://www.edinumen.es/guadalingo/index.html

13 Anexo 1

14 Fuente: http://www.bluestacks.com/es/apps/simulation/the-sims-freeplay-on-pc.html#gref
15 Anexo 2
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<+ Travian®®: Videojuego clésico en el que los jugadores deben construir un edificio
llamado “Maravilla” que es imposible realizarlo solo, por eso tienen que aliarse a
otros jugadores para reunir los recursos necesarios, para ello, deben seguir las
instrucciones y completar una serie de misiones®’. Aqui estaria muy presente el
trabajo cooperativo y destacaria la importancia de saber trabajar en equipo para

poder ayudarse unos a otros.

Figura 11: Travian

<+ Spanish Language Route!®: Es un videojuego interactivo que se utiliza
concretamente para la ensefianza de ELE y se basa en cinco rutas del Camino de
Santiago. Cada una de estas rutas se refiere al origen idiomatico de los alumnos
incluyendo en uno de sus apartados, las variantes del espafiol de América. Este
juego te sumerge en el rol de un personaje que acaba de llegar a una ciudad
espafola y que debe aprender a desenvolverse con elementos cotidianos como
saber presentarse, preguntar una direccion o saber indicarla. Esta disponible para
todos los niveles (A1-A2, B1-B2, C1-C2)%.

Figura 12: Spanish Language Route

16 Fuente: https://travian.softonic.com/

17 Anexo 3

18 Fyente: https://spanishlanguageroute.net/
19 Anexo 4
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4+ Abrapalabra?®: Es una coleccion interactiva para nifios que completa el proceso
de aprendizaje desde el desarrollo de funciones psicologicas bésicas, hasta la
lectura y la comprension lectora. Cuenta con 6 ambientes de juego para reforzar
los contenidos aprendidos: Cantapalabra, que es una maquina musical que
contiene canciones para aprender las vocales, el abecedario y algunas letras mas
complicadas; karaoke, para que los nifios canten y graben canciones; memorice,
que es un juego donde el nifio debe encontrar el par que corresponde y las parejas
a encontrar pueden ser dibujos, palabras o letras iguales; reconocimiento de
letras, para que el alumno se familiarice con las letras del teclado y reproduzcan
un conjunto de letras para formar palabras determinadas; caligrafia, que es un
ambiente que modela el movimiento correcto del l1apiz para la realizacion de cada
letra del abecedario y por Gltimo los imprimibles?, que sirven de apoyo y
refuerzo al aprendizaje de la lectura.

Figura 13: Abrapalabra

20 Fyente: http://www.intercambiosvirtuales.org/cursos-multimedia/abrapalabra-la-magia-de-aprender-a-
leer-v-2-0-2007-dvd-espanol
21 Anexo 5
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+ SingStar??: Videojuego musical de karaoke con el que a través de canciones
populares y actuales se puede aprender espafiol, ya que todas las canciones van
acompafadas de la letra en forma de subtitulos para que los usuarios las canten
mientras leen y asi les sea mas sencillo el juego. Esto puede resultar interesante a

los alumnos, ya que aprenderan vocabulario mientras se divierten cantando.

Figura 14: SingStar

+ Lost in La Mancha?3: Es un curso de espafiol en linea basado en un videojuego
3D, en el que se aprende a hablar espafiol y estd enmarcado para hablantes
anglosajones. Este videojuego esta coordinado por la Universitat Oberta de
Catalunya y consiste en introducirte en un entorno en el cual se debe adquirir el
conocimiento necesario de espariol para poder sobrevivir en un pueblo remoto de
La Mancha, de ahi su nombre. Ademas, el juego versa sobre situaciones reales de
comunicacion®. Este videojuego esta creado para el nivel Al y la formacion se
centra en los siguientes &mbitos:

Saludos y Lafamilia Nacionalidad, Medios de comunicacion

presentaciones profesion y estudios. e informacion
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Figura 15: Lost in La Mancha

22 Fyente: https://www.singstar.com/home.html
23 Fyente: http://www.lostinlamancha.net/
24 Anexo 6
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+ HiHola?®: Videojuego creado por la Universidad de Salamanca que tiene grandes
parecidos a Los Sims, pero con una gran diferencia, y es que en este videojuego
se recrea lugares de Salamanca, es un juego digital que se basa en un mundo
virtual en 3D. El objetivo es poner a prueba distintas destrezas comunicativas.
Puesto que la mejor manera de aprender un idioma es vivirlo, este videojuego
recrea todo tipo de situaciones cotidianas para ensefiar espafiol en un entorno
divertido y dinamico. Todas estas recreaciones estan creadas para desarrollar
habilidades comunicativas y ampliar el vocabulario. Asimismo el videojuego
dispone de una plataforma que funciona como “caja o laboratorio de idiomas”
donde se hace hincapié al complemento gramatical y de Iéxico. Del mismo modo,
el videojuego cuenta con un sistema de chat donde los alumnos pueden hablar
entre ellos y concertar tutorias con su profesor, quien podré ver y corregir las

charlas. Disponible para el nivel B1.

Figura 16: HiHola

Todos estos videojuegos pueden resultar interesantes para el aprendizaje de una
segunda lengua porgue con ellos se proporciona dinamismo e interactividad en clase,
puesto que en la mayoria de ellos se debe jugar por parejas 0 en grupos y por tanto
también se fomenta el compafierismo y el aspecto cooperativo. Pero también cabe decir

que existen muchos mas videojuegos que no aparecen en la lista anterior.

25 Fyente: http://hihola.usal.es/es/formacion/matricula
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Por otro lado, también podemos mencionar un videojuego que se ha puesto de
moda en los Gltimos afios, llamado Minecraft?®, que ha sido adaptado para utilizarlo en
las aulas. Este videojuego es util para que los alumnos aprendan cuestiones de medio
ambiente, urbanismo o incluso para planificar ciudades para el futuro, que a simple vista
no puede parecer importante para la ensefianza de ELE, pero si es interesante porque
funciona como herramienta educativa y fomenta la creatividad. Si tratamos con nifios
pequefios, podemos asignarles tareas simples con objetivos alcanzables, ya sea
generando mapas que solo tengan que explorar o visualizaciones para que reconstruyan
escenarios. Estas ultimas pueden resultar Utiles para evaluar el grado de comprension

tanto de lectura como de 6rdenes simples.

Figura 17: Minecraft

Por ultimo y para acabar con este apartado, solo destacar otro videojuego: World
of Warcraft?’del cual Soares (2010) hizo un estudio sobre si misma jugando en espafiol
como aprendiz de un nivel intermedio durante tres meses y pudo concluir en un estudio
etnografico de indole cualitativa que su nivel mejoré mucho en cuanto al entendimiento

de los protocolos pragmaticos del espariol hablado.

%AJ F Al

V

Figura 18: World of Warcraft

26 Fyente: https://education.minecraft.net/
27 Fuente: https://worldofwarcraft.com/es-es/
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5. VIDEOJUEGOS, REALIDAD VIRTUAL Y REALIDAD AUMENTADA

La realidad virtual®® es “una simulacion de un ambiente tridimensional generada
por computadoras, en el que el usuario es capaz tanto de ver como de manipular los

contenidos de ese ambiente” (Roehl, 1996).

O también, segun Botella Arbona, Garcia-Palacios, Bafios Rivera y Quero
Castellano, (2007: 17):

Una tecnologia que permite la creacion de espacios tridimensionales por medio de un ordenador;
es decir, permite la simulacion de la realidad, con la gran ventaja de que podemos introducir en
el ambiente virtual los elementos y los eventos que consideremos Utiles, segun el objetivo que

nos propongamos.

Esta realidad permite sumergirse en primera persona en escenarios virtuales de
360°, donde el usuario deja de ver el lugar en el que se encuentra para visualizar “otra
realidad”. La aplicacion de esta realidad, aunque en un principio estaba centrada al
terreno de los videojuegos y del entretenimiento en si, se ha extendido a otros campos,
como la medicina, la creacion artistica o incluso el entrenamiento militar. En esta RV,
no existe nada real, todo se modela a traves de 3D donde no se puede apreciar la

realidad existente.

La RV es una tecnologia adecuada para la ensefianza, ya que es Util para captar
la atencion de los estudiantes a través de la inmersion en mundos virtuales relacionados
con los conocimientos que ellos quieren adquirir, lo cual puede ayudar al aprendizaje de
contenidos. La RV tiene una serie de condiciones que debe cumplir para poder ser

reconocida como tal, que son las siguientes:
Interaccion Simulacion Percepcion

Se debe tener el control Tiene que convencer al Es un factor primordial, ya que los
del sistema para que las usuario de que sistemas de esta realidad se
acciones del usuario constituye una situacion dirigen a los sentidos, pero es
produzcan cambios en paralela a la realidad. posible que en un futuro lleguen
el mundo virtual. directamente al cerebro para evitar

los interfaces sensoriales externos.

28 En adelante RV.
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Una aplicacion que podria utilizarse para la ensefianza de ELE es la siguiente:

4 Aprende idiomas de Mondly?®: Esta aplicacion sirve para aprender idiomas de
una manera dinamica y real, ya que los usuarios pueden tener conversaciones
reales con personajes ficticios en tres lugares tipicos: tren, restaurante®® y un
hotel.

Mnendly

Hello and welcome!

Figura 19: Mondly

Por otro lado, destacamos el metaverso®® Second Life, donde los estudiantes de
diferentes paises pueden interactuar y mejorar su competencia comunicativa e
intercultural. Los usuarios pueden explorar el mundo virtual, establecer relaciones
sociales y participar en diversas actividades tanto en grupo como individuales. Este

juego esta destinado a mayores de 18 afios.
® LiFE

Figura 20: Second life

29 Fuente de descarga:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.atistudios.mondly.languages&hl=es

%0 Anexo 7
31 Entorno donde los humanos interactian econdmica y socialmente a través del ciberespacio que se
utiliza como una metafora del mundo real.
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Por su parte, la realidad aumentada®® permite incorporar datos virtuales (audio,
video, texto...) partiendo de un objeto del mundo real y al igual que la RV ya esta
presente en aulas y ayuda a mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Con la RA
podemos aprender de lo que vemos, porque se trata de un concepto diferente de
aprendizaje que se basa en el descubrimiento y se considera una herramienta Gtil dentro
de clase, que ayuda a asentar y reforzar los conocimientos a través de la visualizacion de

modelos 3D.

Es por ello que, hay que distinguir entre RV y RA, mientras que en esta ultima
nos servimos del mundo virtual para ampliar la informacidn de la realidad interactuando
con ella, la RV no genera informacién del mundo real, sino que hace que nos

sumerjamos en un mundo virtual.

En ambas realidades, tanto en la virtual como la aumentada, existen distintos
tipos de aplicaciones con diferentes niveles de interaccidén. Cabe destacar que existen
diferentes realidades ante nuestros ojos: las que no permiten la interaccion con ellas y

las que abren infinitas posibilidades educativas y facilitan esta experiencia.
En este sentido, alguna de las ventajas de esta realidad en el &mbito educativo:
o Se logra interactividad entre sujeto y objeto de estudio
o Se enriquece el entorno educativo

o Se puede afadir a los libros, objetos de aprendizaje, textos o materiales

educativos en general como informacién complementaria

o Permite que tanto docentes como alumnos y familias puedan crear

escenarios, itinerarios y experiencias basadas en la geolocalizacién

o Es una tecnologia muy interesante para que los aprendientes exploren su

realidad més cercana desde otra perspectiva

o Se puede utilizar en diversas areas curriculares como idiomas, ciencias o

matematicas.

32 En adelante RA.
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Dos de las herramientas mas importantes en este contexto son Augment® y
Estarteco®. Con la primera, podemos observar objetos 3D de nuestro entorno real
utilizando un Smartphone o una Tablet. La Unica interaccién que podemos tener con
ellos es en cuanto al tamafio o cercania y lejania de los objetos. Por otro lado, de la
segunda herramienta podemos decir que es una aplicacion que facilitan los objetos 3D
animados Yy si nos aporta interaccion con ellos. Del mismo modo, existe una aplicacion
creada por la Universidad de Valladolid para el aprendizaje de los animales. Estos han

construido un parque zoolégico en el que se han creado escenas con animales.
Por otro lado, en cuanto a aplicaciones de RA, podemos destacar las siguientes:

o Magic Book®: Esta aplicacion ofrece una nueva perspectiva para la
lectura de libros valido para los méas pequefios de la casa, porque podran
ver dibujos, personajes animados o cualquier tipo de informacion que les
pudiera ayudar a comprender de manera diferente el libro que estan
leyendo. De esta forma, parece que se ilustra el libro dotandole de vida.
Dicha aplicacién podria ser utilizada en un aula de ELE, por un lado,
para ofrecer dinamismo y que los alumnos se interesaran por la lectura y

por otro lado, para que estos comprendan el significado de lo que van

leyendo.

Figura 21: Magic Book

33 Fuente: http://www.augment.com/es/
34 Fuente de descarga: http://www.estarteco.com/es/descarga
35 Fuente: http://cubensisproject.com/magic-book/
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o Mentira®: Se trata de un juego de realidad aumentada para aprender
espafol que dispone de tecnologia GPS. Es un juego de un asesinato
ubicado en el barrio de Los Griegos en Albuquerque. Solo puede
utilizarse en teléfonos mdviles y versa sobre una serie de conversaciones
dirigidas entre el usuario y los personajes ficticios con respecto al
asesinato y a su solucion, ya que lo importante es resolverlo sabiendo
cuanto antes quién es el asesino. Cada una de estas conversaciones se
sitla a una hora y en un lugar determinado entre la ficcién y la realidad.
Por esta razdn, este juego puede ser Util para la ensefianza de ELE puesto
que los usuarios deben conversar y para ello tienen que conocer el

idioma e interactuar.

iPod = 3:02 PM

cancel  Jardin de Nacha

quede man

lguaimente. Tranquilizate,
tranquilizate, vamos mas despacio
que me pierdo.

El gusto es mio.

No sé, Me entero que soy de esta
familia, luego resulta que pueden
ser una bola de criminales.

Figura 22: Mentira

Podemos acabar este apartado con la siguiente afirmacion:

Cuando hablamos de aprendizaje virtual en educacidon debemos saber diferenciar entre estos dos
conceptos: los entornos virtuales y la realidad virtual. Esta Ultima no tiene que ver con los
LMS?, sino con otro tipo de tecnologia muy diferente. En ambos entornos se adquiere un
aprendizaje desde lo virtual, pero no se trata de la misma tecnologia ni el proceso de aprendizaje
es el mismo (Catalina Ortega y L6pez Garcia, 2015: 93).

% Fuente: http://www.mentira.org/the-game
37 Learning Management System es un sistema de gestion de aprendizaje online, que permite distribuir,
evaluar y apoyar diferentes actividades disefiadas y programadas previamente.
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6. PAPEL DEL DOCENTE Y POTENCIAL DE LOS VIDEOJUEGOS EN LA EDUCACION

Mientras los alumnos se motivan jugando, el docente en esta tarea juega un
papel muy importante, concretamente el profesor debe tener las siguientes

caracteristicas:

o Acompafante y guia que lleva a los alumnos hacia la comprension de uno o
varios contenidos académicos por medio del juego.

o Debe seleccionar, organizar y elaborar las estrategias en funcién de la finalidad
con la que se deben utilizar y del mismo modo, debe revisar el uso de las
estrategias empleadas por los alumnos y analizar los resultados.

o Persona activa, no solo observa lo que va ocurriendo sino que esta apoyando,
ayudando, aconsejando y haciendo preguntas a sus alumnos.

o Debe ofrecer a sus alumnos la informacion necesaria para poder utilizar todos
los medios que tienen a su alcance y encontrar oportunidades para practicar la
lengua: ofrecer direcciones de Internet relacionadas con temas que les interesen;
promover la practica de todo tipo de lectura (revistas, periédicos, novelas, etc.).

o Persona flexible porque ofrece libertad a sus alumnos y facilita a los alumnos un
contexto real de comunicacién en la medida de lo que el juego permite.

o Mediador entre los diferentes grupos de alumnos y conocedor de las necesidades
de sus alumnos para ofrecerles soluciones.

o Debe crear necesidades reales para practicar la lengua tanto dentro como fuera
del aula; informarles de conciertos, peliculas o eventos culturales.

o Debe promover la comunicacion en clase y permitir que los alumnos participen
activamente en la eleccion de temas que les interesen proponiendo tareas y
escuchando sus opiniones.

o Es accesible mostrdndose cercano con sus alumnos, empatizando y ofreciéndoles

toda la ayuda posible.

Por otro lado, en cuanto al potencial en la educacion, es importante destacar que
los videojuegos son importantes recursos didacticos que durante afios se han estado
desaprovechando en el ambito educativo. Morales Corral (2009) sefialaba esto en uno
de sus estudios, destacando cémo los docentes siempre han reaccionado negativamente
a la utilizacion de estas herramientas que han sido consideradas como simplemente

Iudicas en el desarrollo de las clases y no validas para el aprendizaje de una segunda
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lengua. La implantacion de estas herramientas en clase es cada vez mas habitual, puesto
como apunta este investigador en su estudio: “son las herramientas del presente y lo
seran mas aun en el futuro”.

Por consiguiente, tal y como anuncian Duréan, R., Gutiérrez, G. y Beltran, F.
(2006: 37) “el docente posee conocimientos del sistema lingiiistico de la lengua
extranjera y de las reglas de uso que gobiernan los aspectos pragmaticos de la
comunicacion”. Como vemos, estd muy patente que los alumnos jueguen en grupos
para fomentar el aprendizaje cooperativo y es que el trabajo en grupo, como sefiala
Crandall (1999: 249-26) aporta importantes beneficios:

Beneficios del trabajo cooperativo

Integracion Mayor
socialy Incremento de atencion a las
reduccion la autonomia y necesidades de

de la del cada

ansiedad componente estudiante
ladico

Desarrollo de Incremento de
destrezas la motivacién y
colaborativas del aprendizaje

Figura 23: Beneficios del trabajo cooperativo

Como podemos observar en esta figura, el uso de videojuegos en las aulas es
coherente si los utilizamos junto a una teoria basada en el desarrollo de conocimientos,
actitudes y competencias que se deben adquirir para el aprendizaje de una segunda
lengua. En este sentido, y como hemos dicho en reiteradas ocasiones, los videojuegos
permiten la integracion social, mejorar el rendimiento escolar, motivar el aprendizaje
(Rosas, et al, 2003) y el desarrollo de habilidades sociales (Dondi, Edvinsson y Moretti,
2004) y ademas, mejoran el pensamiento y la concentracion (Kirriemuir y Mcfarlane,
2004). Por esto, los videojuegos son un medio para lograr grandes logros, como facilitar
la introduccién de tecnologias de la informacion y la comunicacion o posibilitar nuevos

medios de interaccién con el entorno.
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7. VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE LOS VIDEOJUEGOS

A través de los videojuegos se constituye un acceso al mundo de la tecnologia,
utilizando estos como herramientas para la ensefianza de las nuevas tecnologias y es que
como hemos dicho en diversas ocasiones, el publico de estas herramientas puede
adquirir habilidades manuales, de orientacion y de coordinacion dando lugar al
aprendizaje cooperativo en el momento que se crean situaciones en las que se deben
interrelacionar con otros comparieros. Sin embargo, es muy importante dejar claro que
los videojuegos pueden ser un recurso para aprender distintos conceptos y estrategias
siempre y cuando se utilicen de una manera adecuada y sepamos escoger qué juegos son

idoneos para su aprendizaje y como plantearlos en el aula.

Por todo esto, los videojuegos se han convertido en un recurso didactico para
fomentar la participaciéon activa de los alumnos en clase, pero como ocurre en la
mayoria de recursos educativos, podemos encontrar ventajas e inconvenientes sobre el

uso de estas herramientas.

Comenzando en primer lugar por las ventajas, cabe destacar una afirmacion de
Hadfield, (1987, I1I): “Los juegos proporcionan una oportunidad de comunicacién real,
aunque dentro de unos limites definidos artificialmente, por lo que constituyen un
puente entre la clase y el mundo real”. En este sentido, se podrian exponer las siguientes

ventajas:

Estimulan la capacidad de razonamiento y discernimiento.

— Permiten la interdisciplinariedad, puesto que en un solo videojuego podemos
desarrollar varias &reas.

— Incitan a la participacién, esto es, durante el tiempo que dura el juego todos
estdn concentrados y participan de manera activa en el proceso. De esta
forma, se disminuye el tiempo de intervencion del profesor.

— Fomentan la motivacion vy creatividad del alumnado, asi como favorecer un
clima relajado, de confianza, positivo y de intercambio mutuo.

— Facilitan la atencién a la diversidad porque permite adaptar el nivel de

contenidos segun las necesidades de cada alumno y establecer distintos

ritmos de aprendizaje.
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— Proporcionan interactividad, es decir, permiten al alumno ser un sujeto
activo y participativo mientras lo usa.
— Permiten el dominio de habilidades y estrategias, puesto que los alumnos

tienen la opcion de repetir las acciones hasta dominarlas completamente.

Como vemos, los videojuegos educativos suponen un avance importante y estos
beneficios surtirdn efecto siempre y cuando la planificacion del proceso de ensefianza-

aprendizaje sea eficiente.

Cabe destacar en este sentido, las opiniones de los investigadores Martha
Lengeling y Casey Malarcher (1997: 42) que dividen los beneficios de los videojuegos

en cuatro areas generales:

Beneficios
afectivos

Beneficios
cognitivos

Beneficios
dinamicos

Beneficios de
adaptabilidad

Figura 24: Beneficios de los videojuegos

a) Beneficios afectivos: fomentan un uso espontaneo y creativo de la lengua,

motivan y son divertidos.

b) Beneficios cognitivos, que se usan para reforzar y son Utiles para revisar y

ampliar el uso de la gramatica de una forma comunicativa.
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c) Beneficios dinamicos: el profesor actia como guia y facilitador, fomenta la
participacion de todo el alumnado y promueve la competencia sana haciendo hincapié

en los juegos centrados en los alumnos.

d) Beneficios de adaptabilidad: los juegos son faciles de ajustar para la edad,

intereses y niveles y requieren una minima participacion por parte de los aprendientes.

Como hemos podido observar, los juegos aumentan la motivacion
proporcionando un incentivo claro para usar la lengua extranjera, por ello, los
estudiantes estudian la segunda lengua al igual que su lengua materna sin ser

conscientes de que la estan estudiando y aprendiendo.

Por otro lado, si hacemos referencia al uso de los videojuegos como elemento de
aprendizaje, nos encontramos con un problema adicional, y es que existe una gran
diferencia entre alumnos y profesores en cuanto a las tecnologias en general y ante los
juegos digitales en particular, haciendo referencia a las habilidades de unos y otros de
los videojuegos. En este sentido, podemos destacar las siguientes desventajas de estas

herramientas:

e Puede resultar costoso para el centro educativo en el que nos encontramos, tanto
por la adquisicién de los videojuegos como por los programas que son
necesarios para ejecutarlos.

e Puede generar adiccion, ya que el uso excesivo de estos puede causar rechazo
hacia otros medios didacticos.

e Si no utilizamos diversos videojuegos en clase la imaginacion y creatividad no
se utilizara de la misma forma.

e Un uso excesivo de estas herramientas tanto fuera como dentro del aula puede
provocar estrés y fatiga ocular.

e Mayor planificacion por parte del docente, puesto que antes de utilizar el

videojuego en clase debe saber como se utiliza.
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7.1. Por qué utilizar videojuegos en clase

Tras esto, nos podemos hacer la siguiente pregunta: ¢Por qué debemos utilizar

videojuegos en este proceso ensefianza- aprendizaje?

Como apunta Ortiz, A. L., (2005): “una actividad amena de recreacion que sirve
para desarrollar capacidades mediante una participacion activa y afectiva de los
estudiantes, por lo que en este sentido el aprendizaje creativo se transforma en una

experiencia feliz”.

La respuesta es bastante sencilla y segin Matthew Peterson (2015) son solo tres

requisitos los que debemos cumplir para proporcionar un aprendizaje de calidad:

RETROALIMENTACION
INFORMATIVA

MOTIVACION
INTRINSECA

INTERACTIVIDAD

Figura 25: Requisitos para un aprendizaje de calidad

Retroalimentacion informativa: nos ofrece explicaciones inmediatas sobre qué
respuesta es la adecuada y por tanto, correcta o incorrecta. Poder ofrecer
retroalimentacion es muy importante tanto para el proceso de aprendizaje como para la
practica en la clase de ELE y debe ser una parte imprescindible de todo juego. Los
fracasos en este sentido son necesarios, pues es un elemento integral del juego para

contribuir a una mayor comprensién de la lengua y sus usos.

Motivacion intrinseca: Siempre que la respuesta es adecuada los estudiantes se
motivan con las recompensas transaccionales. La clave aqui estad en utilizar juegos
donde los resultados encajen con lo que nos esperabamos, ya sea un resultado afectivo,
psicomotor o cognitivo.
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Interactividad: Los videojuegos deben ser interactivos, puesto que si no se
generaria un efecto contrario: la desmotivacion por parte de los estudiantes al ver que no

consiguen ningun resultado con estos juegos.

En este sentido, Prensky (2011) sefiala que los alumnos deben obtener
aprendizajes significativos que les permitan ser protagonistas en este proceso de
aprendizaje y que guarden una relacion estrecha con lo que hacen en su vida diaria. Es
por ello que los estudiantes quieren que sus opiniones se valoren y se tengan en cuenta,
seguir sus intereses, trabajar con sus comparfieros, tomar decisiones y competir entre si,
esto es, quieren una educacion que no sea simplemente relevante para su vida, sino que

esté conectada con la realidad.

7.2. Aspectos para tener en cuenta sobre los videojuegos

Por ultimo y para acabar con este apartado, debemos tener claro como utilizar un
videojuego en procesos de ensefianza-aprendizaje y para esto debemos tener en cuenta

varios aspectos:

1. Decidir qué personas participan en este proyecto: edad, sexo, intereses,
nivel...

2. Definir los objetivos dejando claros los contenidos y las competencias
que se quieren trabajar.

3. Establecer la metodologia de trabajo que tiene que ser colaborativa y
practica y decidir si se va a jugar en grupos, por parejas O
individualmente.

4. Seleccionar el videojuego que mejor se adapte a los intereses y edad de
los alumnos.

5. Informar al alumnado del proyecto.

6. Realizar la instalacion, preparar los equipos del centro, instalar el juego y
el hardware en caso de que fuera necesario.

7. Comenzar el videojuego explicando la dinamica de trabajo.

8. Acompafar en todo momento a los estudiantes para facilitar cualquier
aspecto, ya que se trata de personas que no son nativas en este idioma.

9. Por dltimo, se debe valorar y evaluar el proceso de los alumnos en
cuanto a la actividad propuesta.
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En este Gltimo punto debemos tener en cuenta los objetivos que hemos planteado
al principio de la planificacion, la motivacion adquirida, la valoracion de los estudiantes

y las dificultades que han detectado a lo largo del proyecto.

En suma, es el enfoque pedagogico, la forma de tratar esta herramienta y la
planificacion de las actividades lo que da lugar a experiencias educativas significativas.
Nos encontramos pues, con una herramienta sugestiva y potente a la hora de disefiar
procesos de ensefianza-aprendizaje cuyas claves son la motivacién, diversion,

interactividad y exploracion.

8. SEMEJANZAS Y DIFERENCIAS ENTRE JUEGOS CONVENCIONALES Y JUEGOS DIGITALES

Es llamativo ver como la tecnologia ha entrado en nuestras vidas para quedarse y
cémo estas cambian todas nuestras tradiciones, incluyendo los juegos. Los nifios
utilizan los juguetes electrénicos cada vez mas temprano y por ello, se puede decir que
las formas de jugar estdn cambiando y por supuesto se esta transformando la educacién

con la incorporacion de estos juegos a la vida cotidiana, tanto en casa como en el aula.

Los juegos tecnologicos no solo proporcionan dinamicidad al aula, sino también
estimula la coordinacién psicomotora, la capacidad para realizar y perseverar en una
tarea y las estrategias para la resolucion de problemas. Ademas, le aportan experiencias
que no pueden vivir y sentir a través de los juegos tradicionales, porque incluso existen

juegos digitales que ayudan a tratar algunas discapacidades o problemas del aprendizaje.

La principal semejanza que existe entre juegos tradicionales y tecnolégicos es
gue ambos motivan al usuario, lo divierten, potencian su creatividad e imaginacion, esto
es, los entretiene, porque cada actividad complementa a la otra y aporta beneficios. Pero
hay que tener en cuenta que lo importante no es que solo se entretengan, sino que
aprendan y adquieran nuevos conocimientos que puedan ser importantes para su
progreso en la vida cotidiana y a nivel académico. Otra semejanza al respecto, es que
tanto con el juego tradicional como el digital los usuarios se socializan, por tanto, no es
del todo cierto que con los videojuegos los usuarios de los mismos no mantengan
relaciones sociales con otras personas, porque existen juegos que como regla principal
estd el juego cooperativo y para ello se debe mantener relaciones sociales con otras

personas. Sin embargo, si es cierto que las relaciones que se mantienen no son fisicas,
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pero de igual modo se comunican. Y no solo esto, sino que también existen videojuegos

con chats en tiempo real para poder hablar con otras personas.

Por otro lado, en cuanto a las diferencias existentes entre el juego tradicional y el
digital, podemos destacar que aungue ambos posean reglas, en los juegos tradicionales
estas se pueden modificar pero en los digitales dichas premisas son inamovibles, ya que
al estar programadas no te permiten completarlo si no es cumpliendo esas pautas.
Asimismo, esto es algo que con los juegos tradicionales no ocurre, pues estos pueden
recrearse constantemente. En este sentido, los juegos tradicionales no requieren de
materiales excesivos y no son costosos, a diferencia de algunos juegos digitales.
También mencionar que algunos videojuegos pueden llegar a tener consecuencias
negativas por la dependencia que causan; algo que en los juegos educativos no suele
ocurrir. Por altimo, otra diferencia destacable es que al contrario de lo que ocurre con
los juegos tradicionales, hay padres que desconocen las ventajas y los videojuegos
educativos en general, creyendo que todos los juegos digitales solo sirven para

divertirse sin obtener ningun beneficio.

9. CONCLUSIONES

Para concluir este trabajo, podemos decir que el uso de los videojuegos en las
aulas es una herramienta de gran utilidad gracias a sus caracteristicas, entre las que
podemos destacar la capacidad de motivacion y dinamismo, la interactividad con el

alumno y la facilidad para atraerlos y que estos adquieran nuevos conocimientos.

Estos cambios tecnoldgicos han afectado a nuestra sociedad y —en cierto modo—
a los métodos de ensefianza. Como ocurre en la mayoria de ocasiones, hay detractores
que opinan que los videojuegos no deberian pertenecer a una metodologia para la
ensefianza de ELE porque provoca un cambio no favorecedor y hace que los alumnos se
distraigan constantemente; pero esto no es del todo cierto, ya que utilizando una
metodologia activa y participativa podemos crear un ambiente diferente y que los
alumnos se sientan motivados. Y es que desde mi punto de vista, para ensefiar una
lengua debemos dejar atrds la metodologia tradicional donde el docente imparte una
clase magistral y los estudiantes simplemente escuchan para dar paso a una ensefianza

participativa donde los protagonistas son los alumnos y el profesor sirve de guia.
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En este sentido, los videojuegos forman parte de esta nueva metodologia, no de manera

diaria, sino habitualmente para impartir contenidos de una forma mas dinamica.

Del mismo modo, tenemos que tener muy en cuenta el contexto de cada aula y el
potencial y nivel de nuestros alumnos para sacar el maximo partido a este recurso que
potencia la capacidad de cooperacion y el autoaprendizaje, ya que a medida que avanza
el juego aumenta la dificultad, los logros e incluso el interés por seguir aprendiendo y

superar el juego.

Por lo tanto, teniendo en cuenta los objetivos expuestos en el apartado
correspondiente y tras la finalizacién de este trabajo, podemos extraer las siguientes

conclusiones:

Las TIC estan cada vez mas inmersas en el &mbito educativo.

- Los videojuegos también pueden ser educativos y presentan infinidad de

ventajas para un aprendizaje significativo.

- Los juegos digitales y las TIC en general suponen una ayuda en la

imparticion de distintos contenidos.
- Existen videojuegos especificos para la ensefianza de ELE.

- Es importante valorar y elegir el momento adecuado para hacer uso de

estas herramientas.

- Es cierto que los videojuegos pueden llegar a tener ciertas desventajas en
cuanto al entorno externo (precio, que el centro no disponga de medios
suficientes, etc.), pero en lo que se refiere al contenido y la finalidad

educativa las desventajas —si las hubiera- son minimas.

Para finalizar, como hemos podido comprobar, los videojuegos nos pueden
servir para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje durante la ensefianza de ELE,
ya que es un recurso que no solo pueden utilizar dentro del aula, sino también fuera de
ella. Por consiguiente, a mi modo de ver, utilizar los videojuegos como recurso
tecnologico en el aula puede proporcionar situaciones muy favorecedoras en el
aprendizaje, ya que dan pie a la investigacion, a la exploracion, a la interconexion e
interaccion entre personas de distintas localizaciones y al descubrimiento por cuenta
propia.
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11. ANEXOS

ANEXO 1

indice de contenidos del videojuego Guadalingo dividido en tres niveles:
contenidos del nivel A1, A2 y B1 con la serie de misiones que deben cumplir para pasar
de nivel. En estas tablas vemos el titulo de la misién, la descripcion, los contenidos
funcionales y los linguisticos y el vocabulario.

N"WN.INBO \ 9 E Q NNEL}
VIVE £L m:mu a ﬂ i B. &)

Descripcion Contenidos funcionales | Contenidos lingiiisticos

Mision Bienvenido. En la academia vas a aprender los sonidos del | © Saludar y despedi .P b les sujeto: o/t * Alfabeto.

1 espaiiol, a saludar y a presentarte. | * Prasentarse. * Verbo llamarse: me Hamo / te Hamas. * Paises y nacionalidades.

| » Verbo ser soy /eres.

Mision | jQuién soy? En la academia vas a aprender a dar mformacion | » Dar informacién personal. * Prasente de indicativo (yo, tif vivo / wies, | * Numeros del 1 al 10.

2 sobre ti. | tengo / tienes, hablo / hablas.

|Quiero Has visto un anuncio de una ONG y vas a la oficina : * Praguntar y dar informacién * Interrogativos: jen qué? / Jddnde? / * Profesiones.

Misién ayudar! para informarte. personal. Jeudntos? / jqué?

* 12y 22 persona del singular del presente
| de indicativo de los verbas ses, tener,
| Namarse, dedicarse ay hablac

Nos vamos ala | Vasa una fiesta donde dan premios si vas con un

Mision | Presentar a una tercera * 3.7 parsana del singular del presente * La famila,
3 fiesta. amigo nativo y demuestras que lo conoces bien. | persona: d, edad, de ivo de los verbos ser, tener,
L lengua, profesion y direccibn. Namarse, dedicarse ay hablar.
Mision Mis Vas a casa de 1a anfitriona y hablas con elta sobre | * Descritir el fisico de una * Adjetivos posesivos: mi /tu /su. * Adetivos de descripeitn
5 compafieros de | los nuevos compaderos de la clase. | persona. fisica.
clase. |
; 1 -
Misién Una amiga muy | Vas a casa de la anfitriona porque necesitas | Describir el caracter de una * Soy/ eres / es + adgtive * Adgetivos de descripeion
6 simpatica. ayuda para estudiar y habldis 6 cbmo es vuestre | persona. * Estoy / estds / estd + adjetivo e cardcler.
caracter. |
Misién | Conociendola | Eres nuevo en la citdad y necesitas las diraccio- | Preguntar y dar direcciones. * Verbos para prequntar y dar direccianes: * Nomeros del 1 al 100.
ciudad. nes para conacer y moverte por tu barrio. | haber / estar.
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Mision Titulo Descripcion | Contenidos funcionales I Contenidos lingiiisticos Vocabulario
Mision ¢(Como es tu Vas a casa de la anfitriona y describes como es su | Describir ka casa. « Preposiciones y locuciones para localizar: | @ Mueblas y habitaciones
8 casa? casa. a/en/al lado de / cerca de /encima de / de una casa.
debiajo de.
Mision = Cambiando la Tu amiga quiere pintar su casa y 1 le ofreces « Describir mueblas y objetos, y | * Hay+ obgeto + en /al lade de / encima de |  Los dias de la semana.
9 casa de color. ayuda. decir donde estan. /debajo de... + lugar. « Objetos de la casa.
(Cémo te Estas un poco aburrido en el parque y hablascon | » Expresar estados de 4nimo y * Presenta de indicativo de los verbos estar | * Adjetivos para exprasar
Mision | sientes? el artista y un amigo. fisicos. ¥ tenec estados de animo y
10 * Interrogativo: Joor Qué? fisicos.
* Canjuncién causal: porgue. « El parque.
Delicias Vias a un bar espariol con un amigo y pedes algo * Dialogar en un bar/caf * Prep: Y para * Objetos del bar.
Mision | gastrondmicas. | para comer y beber. desenvolverse en un bar: j0ué vafn) a « Comidas y bebidas.
n tomar? / Yo, unfa).... / /Cudnto es? / JAlgo
mas?
Un dia Estas con un amigo en la academia y habldis sobre | * Hablar de habitos « Adverbios de f ia: siempre / a veces
Mision | cualguiera... vuestros halstos y rutinas diarias. /nunca.
12 « Verbos de acciones cotidianas. levantarse /
desayunar / ducharse / it / comer fArabajar.
Misién Un cambio de Vas de compras a una tienda de ropa para renovar | * Responder a una * Morfologia del p de indi para | * Ropa.
13 imagen. tu vestuario. verbos regulares. « Centros comarciales.
* Verbos gustar y encantar.
Misién |Sorpresal (Quieres hacer una fiesta a tu hermano y * Pedir confirmacitn de * Presente de indicativo verbas inrequlares | © Comida y bebida.
'1 necesitas preparar ka lista de la compra parairal | informacién. comunes.
1 supermercado.
10Qué haces el fin | Vas al cine y alli te encuentras con un amigo. « Hablar de planes. « Adverbios de frecuentia: a menudo / « Habitos del fin de
Mision de semana? Hablas con &l sobre los planes para el fin de muchas veces / algunafs) vez fveces) / casi semana.
:‘5 semana. nunea.
* Presente de indicativo: & / viajar fsalir /
battar / comprar / hacer.
(Hacemos algo | Hablas con tu amiga sobre vuestro plan para esta | * Preguntar por la habilidad para |  Verbos sabery conocer * Acciones habituales.
Mision | hoy? tarde. hacer algo. * Interrogativos: jqué? / jcudl?
16 * Preguntas por el conocimiento

e algo.

Mision Titulo Descripcion Contenidos funcionales Contenidos lingiiisticos Vocabulario
Te presento.... Este fin de semana viene a visitarte un amigo y  Describir ciudades. « Localizacion con el verbo estar+ puntos * Adjativos para describir
|Guadalingo! vasa e la ciudad. o Expresar la existencia y la falta | cardinales. lugares.

Mision de algo. * El verbo estar: M cludad estd... / Mi * Servicios en una ciudad.

7 barrio estd....
* Los indefinidos: algo /nada /alguno / alguna
* Haber para expresar existencia.
Mision | La encuesta. Vas a una tienda de ropa y le haces una encuenta | » Expresar opiniones y deseos. * La diferencia entre ser estary toner para | » Las tiendas.
18 a la dependienta para tu clase de espariol. describir.
Misién {Tengo que Henar | Vas al supermercado porgue tienes que hacer la * Hacer la compra. * ;Me pone...? / Quigro.... / /Cudnto » Las secciones de un
S100 | la neveral compra semanal y pides informacidn sabre los * Pedir y dar informacidn. cuesta...? / jAlgo mas? / por favor / supermercado.
19 productos.  Preguntar sobre el precio. gracias. » Envases y medidas.
o Nos vamos al Vas al mercado para encontrar los productos * Argumentar y presentar un * Si, &s verdad / puede ser, pero... * Tipos de comercios.
Mision | oocado dela que necesitas y hablas con tu amigo sobre los contraargumento. * Yocreoque...
2 plaza. diferentes tipos de comercios. * No s, pero yo cre0 que....
“Dperacién Tienes una visita inesperada el sabado ytucasa | » Hablar de las tareas de la casa. | » jLimpias o cocinas? /A mi me gusta mds... | = Las tareas de la casa.
Misién limpieza®. e un desastre. Vas a pedr 2yuda alaanfitiona | e Canceder y denegar favoresy | » fn tu casa, jquién plancha / kmpia /
% para limpiat la casa. pemiso, cocina...7
* Si claro. / Si, si, adelante. / No, lo siento,
Mision iDe ! | Estas pk do unas pequed wnes de fin | * Expresar acciones que estan * Fstar+ gerundio. » Las excusas.
2 de semana con un amigo y vas a una agencia de ocurrigndo.
viages para recibir informacian.
Misién Una situacién un | Vas a la cafeteria con un amigo y alli te * Pedir favores. * Poder+ infinitivo. » Disculpas y
2 poco tensa... encuentras con otras parsonas con fas que estis agradecimientos.
enfadado. Quieres disculparte y solucionarlo.
|Feliz Organizas una fiesta sorpresa de cumpleanos para |« Expresar necesidad, obligacitn | * Tengo que+ infinitiva » Actiones habituales.
Mision | cumpleadios! la anfitriona en el Lounge. 0 instruccidn de manera * Hay qua + infinitive » Dbjetos del Lounge
2 personal e i \ * Necesito / Es necesario + infiaitivo
* Es / Son necesariofa, 0s, as)+ nombre
Mision De wviaje a isla Recibes una cana de una agencia de viajesenla | Preguntar por los planes de los |  Ira+ infinitivo * Vacaciones.
2% Idioma. que te infarman de que eres el ganador de un vigje | otros.
aisla Idioma y vas alli 2 informarte.
CUBALINGD -
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VIVE EL ESPANOL

Titulo

| Mi profesion en
| imagenes.
Mision |
1

Mision |

¢Te acuerdas de

Descripcion
Recibes una invitacion para ver una exposicion
sobre las profesiones mas originales de la ciudad
y tienes que escribir un articulo para la revista de
|a ciudad sobre ella.

Vas a tomar un aperitivo con tus amigos en el

Contenidos funcionales |

* Dar la bienvenida.

* Presentar formalmente
e informalmente a otras
personas.

* Escribir cartas formales e
informales.

* Preguntar si se recuerda algo.

Contenidos lingiiisticos

| Exponentes para escribir cartas:

Vocabulario

: * Exposiciones y arte.

bienvenida... / Me gustaria presentarles. .. |

[ o (Te acuerdas...? / Si, me acuerdo (muy)

Estimado. .. / Quenido. ... | * Actividades
| o Exp para dar la bienvenid profesional
y presentar a alguien: Les doy la | » Expresiones hechas

para escribir cartas.

.
| Fiestas y reuniones.

Mision | aquello? Lounge migntras recordais anécdotas que habéis |  Expresar que se recuerda o no bien. / No, no me acuerdo. * El aperitivo y las tapas.
;'o | tenido juntos. se recuerda algo. * Repaso del pretérito indefinido.
{ * Contar anécdotas: crear el final |
| de una anécdota. |
Misié Visitando a Vas al hospital a visitar a un familiaryen lasala |  Narrar momentos importantes « Contraste pretérito imperfecto e indefinido | ® El hospital.
1S100 | 40 familiar de espera te encuentras Con una amiga con quien en la vida de una persona. | (narracién vs. descripeidn).
| hospitalizado. hablas sobre el pasado y los hospitales. 3
Misié 1 {Por fines Hoy es viemes y vas a la cafeteria para tomar | ® Hablar de normas sociales. | » (No) se puede / (Noj estd itido /Esta | *C b ltural
|:|on | viernes! algo con tus amigos. Mientras los esperas, te {bigryimal visto. relacianadas con la
| encuentras con un evento muy interesante. comida.
Mision ' Aprendiendoa | Vas a asistir a una fiesta donde cada persona * Hablar de recetas y comidas. | Se + presente indicativo. | Utensilios de cocina.

cocinar.

debe llevar un plato tipico de su pais. Necesitas
aprender alguna receta y como hacerla.

Mision | Titulo Descripcion Contenidos funcionales \ Contenidos lingiiisticos Vocabulario
¢Cenamas? Vas a cenar esta nache con un amigo y decidisir | * Expresar la causa de algo. * Usos basicos de por, comoy porgue para | o Envases.
| al supermercado para hacer la compra con la lista | e Hacer la compra. (Repaso) expresar la causa. | o Cifras.
Misién | que ha preparado él. | » Alimentos.
6 | » Formas de pago:
| monedas, tarjeta,
| | efectivo.
Misié | (Qué tal me Estas en la academia de idiomas porque quieres | * Expresar la finalidad y la * Usos basicos de para ‘ « Centros e instituciones
o | ha salido el revisar el dltimo examen que hiciste y conversas consecuencia. | educativas.
| examen? con un amigo. f
Misié | Culturizéndo- Vias a ir con un amige a una exposicidn en una * Rechazar una propuesta o  Excusas y explicaciones: es gue... /lo * Espectaculos y
'38' ™| hos. sala de arte y alli hablais sobre aculos y Invitacic siento, pero... Eexposiciones.
exposiciones.

| Mimadre viene | Tumadre viene a visitarte y decides informarte * Expresar planes e intenciones. | * Morfologia del futuro imperfecto / ira + | o Espacios urbanos 0
Mision | averme. sobre lugares de interés que visitar con ella. Te infinitivo. | risticos.
[ encuentras con un amigo y con la anfitriona y * Marcad les que paii |
| habléis sobre vuestros planes futures. al futuro. :
Misi | Me gustaria... Estas en el parque esperando a la anfitriona. Te * Preguntar y expresar deseos. | * Ouiero/ me gustaria / me encantaria.... i * Mdsica y danza.
|:°|on | encuentras con el artista y con tu amigo y hablais |« El parque.
| sobre vuestros deseos. {
i —— s LS IR o i —— |
Misién | Antiguas Vas a invitar a cenar a un amigo def colegio conel | * Expresar ofrecimientos.  Pretérito pluscuamperfecto. | » Utensilios de cocina.
1 | amistades. que tenias una relacion especial y estas un poco * Imperativo afirmativo. | ® Enla cocina.
| NErvisio por este reencuentro. |
Mision | Haciendo Vas a hacer una limpieza profunda en tu casay * Expresar advertencias. * B condicional. * Ecologia.

12 | limpieza.
Misién% Informate.
13

avisas a un amigo para que te ayude.

Llegas a la academia de idiomas v, antes de

empezar la clase, intentas enterarte de una
noticia importante.

* [ntroducir noticias.

de / ponerse a / estar a punto de / seguit

» Secciones de un
peniddico.

Mision | Te has
14 | enterado?

Estas en la plaza con un amigo y hablais sobre una
noticia que ha oido.

* Expresar opinidn.
* Mostrar acuerdo o desacuerdo.

* Verbos de opinidn.

e ———

* Vocabulario sobre las
partes de una noticia.
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Mision Titulo

Mision Recuerdos.
15
| Historiss

amorosas.
Mision

+

Mision | (Que te vaya
Y] blan!
%
Mision | LOud te parece
18 st
!
Mision | Malodias.
19

| -

| ¢Qud ostd

Mision | Pesando?
20

+
Misién | Cinélilos.
21 |
.
Sentimisntos
Mision | rooles.
22 |
3
Dajamo que t lo

Mision
23 uxplique

Mision | Titulo

Misién | {Nuevo trabajo!
2 |
| Reflexiones

= | vitales.

Descripcion

Pasens por un parque con tu amigo y recusrdas
una andedota que 1 pasd cuando astuviste alli
CON UND AIMIga pOr Primera vor

Lo anfitrionn te invits o su cass para hablarto do
sus problumas de amor.

Hablas con un amigo en el Lounge sobre un
probluma que tiene y le exprusas tus buenos
deseos

Estds en el parque leyendo el periodico y
comontay con un smigo slgunay noticies de ly
actunlidad

Ir it & un armago o tomar un relesco o tu ok y
hablais sobre los gustos musicales de cada uno

Vas al Lounge con un amigo para tomer algo v alll
hablais sobre diferentes temas de actualidad que
08 procupan a log doy

Salos del cine con un amigo, habildis sobre la
policuln que habéis visto y planedis la siguenty
que vois o ver.

Has quodado con la anfitrions pero lleges tarde
porque has ido a comprar el periodico y hablals
sobre los sontimientos que genora leer algunos
noticies.

Tu smigo y 10 tendis uns discusion antes do sntrasr
2 clase porque dice no le has ayudado a estudiar,
poro 10 te explicay con nrgumpntos,

Descripcion

Una empresa ha decidido contratarte después de
Ver tu curriculum y vas a una entrevista de trabajo.

Estd en casa y hablas con un amigo sobre las
etapas, los estilos de vida y vuestros planes para
cuando seais mayores.

| Contenidos funcionsles

* Hablar sobre lo que ha dicho
0118 paraona
* Reformulodores

* Hablar o lay

Contenidos lingilisticos

* Protérito imporfecto en of estilo indirectn

* Hopaso de pasados.
* Aeformuladores

porsonalys

* Dar consejos y
recomendaciones sobre temas
omorosns

* Exprasar doseos,

0
* £l condicional simple

* Prasonte de subjuntivo para expresar

denoos.

* Valorar y
opinat sobre allox

* Expranar gustos

b4 [KD’E!&’ sentimientos.

* Expresionas de duda o
hipbtesia

* Expresar gustos y

sentimlentos.

* Opinar y argumentar

Contenidos funcionales
* Expresar finalidad.

proyectos para el futuro.

|
s
|

. orales para valorar: Me paiece

biarnalinjusto .+ que

* Vorbos poar expressr gustos

* Prosente de subjuntivo para expresar

sontimiontos.

Futuro perfecto

* Uso dol p du subj

Vocabulario

* Gostos.

* Amistal
* Lo ralaciones de amor

v

* Siglas y acronimos.

T

* Loy y |usticla.

+
* Ingtrumentos y goneroy
musicales

1 :
* Loxico relacionado
con reivindicaciones:
Toreorigmo, duprasion,
vivienda digna,
ampleo

'
El misteno.

+

y estructuras de sentimiento.

con vorbos

* Uso de conecionms pars otganizar s

ideas

Contenidos lingiiisticos

* Para + infinitivo.
* Fara que + subjuntivo.

subjuntivo.
* Repaso del futuro imperfecto.

* Hablar de planes, intencionesy | * Cuando / En cuanto + presente de

'
Verhos intransitivos
pronominales

Vocabulario

* El trabajo.

:
| El paso del tiempo.
| = Estilos de vida.

* Fienso + infinitivo / Estoy pensando en.../ \
Tengo (Ia) intencidn de / Mi intencidn es... |

ANEXO 2

Situacién comunicativa del videojuego Los Sims

Conversacion desagradable )




ANEXO 3

Mision del videojuego Travian

i
# Mision 1: Lefiador

JArededor de tu aldea hay cuatro bosques verdes, Congtruye
un leflador en uno de efias. La madera es una rateria
importante para nuestro nuevo poblado.”

Pedido:
Construr un Lefiador

ANEXO0 4

Caminos correspondientes a los distintos niveles del videojuego Spanish
Language Route

CAMINO COMPLUTENSE SLR

ETAPAS DEL RECORRIDO PARA APRENDER ESPARNOL

NIVEL A1 NIVEL A2
6. SEGOVIA E
1. ALCALA DE HENARES P 7. SANTA MARIA LA REAL

2. MADRID P DE-NIEVA @
3. MANZANARES EL REAL ? e SPEK @

s. LA GRANJA ? 10. MATAPOZUELOS ?

11. SIMANCAS ?
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CAMIND COMPLUTEREE SLR

HINEL Ex HINEL B2

2z, WALLADOLID E 15, FASO HOMROISO-HOSPITAL DE OREIGD E

gx.  MEDINA DERIOSEDD E g3, ASTORGA E
14,  WILLALGM DE CAMPOS E‘ 2. AABAMAL DEL CAMING E‘
1= ERHAS(M E 21, (CRUZ DELHIEEAD E

g4, MANSILLA DE LAS MUALAS E T3 WOLMASECH E

a7. LEON E‘ 2x. FOMFERAADA E‘

CAMIND COMPLUTEREE ZLR

KINEL Ca KINEL C2

z4. VILLAFRAKCA DEL EIERTD E zo. PALAS DE REI E
z=. O LCESREIRD E 1. O LEBOREIRD E

o,  SAMOS E‘ zz  SAMTA MaR[ADE MELIDE E‘

27. SARFIA E ==. AATUA E

z8. FORTOMARIN E z&. MWONTE DO G020 E

2=, CASTROMAIDR E‘ 31 EAHTMEUDEEDHP‘EIFI‘ELA.E
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ANEXO 5

Imprimible, ambiente de juego que esta incluido dentro del videojuego
Abrapalabra

ANEXO 6

Situacion comunicativa real del videojuego Lost in La Mancha

Te recomiend e &518s muy ate { tos importantes, |Suerte!




ANEXO 7

Situacion comunicativa real en un restaurante de la aplicacion Mondly

¢ Que desea beber?

B
What would you like to drink?
]

- A

Yo bebo té.

| drink tea.

A A el

Yo bebo cafe.

| drink coffee,
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