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Abstract

Through games human beings learn and get to know the world around them.
As a tool that transmits knowledge and culture, videogames offer endless
possibilities in education and, when incorporated into the curriculum, favor the
acquisition of multiple competences, among which the linguistic stands out, key in
the teaching of English as a second language. This research focuses on the use of
commercial video games as a didactic tool and reflects on the possibilities offered
beyond entertainment. For this, a survey was conducted to 25 participants of 2nd,
3rd and 4th year students of ESO of the IES Maria Rosa Alonso on the use of
videogames and the perspective of learning second languages. The aim of this study
was to know if students learn through video games, which genre is the most efficient
for the acquisition of second languages and if motivation to learn languages
increases when playing videogames. The results showed and evidenced our initial
hypothesis: the majority of students use video games on an everyday basis and are
aware of language learning when communicating with other players or through the
story and narrative of the game itself which they will still find motivating even when

subtitled in English.



1. Introduccion

La motivacién es un factor clave en el aprendizaje de lenguas extranjeras. Si
se goza de una motivacion intrinseca, puede decirse que el aprendizaje sera, en la
mayoria de casos, exitoso. Por ende, vale la pena explorar metodologias y
herramientas de ensefanza de idiomas que motiven a nuestros alumnos y alumnas.
La gamificacion se define, segun Kapp (2012) como la utilizacién de mecanismos, la
estética y el uso del pensamiento, para atraer a las personas e incitar a la accion,
promover el aprendizaje y resolver problemas y ademas plantea influir en la
conducta psicoldgica y social del jugador. Es gracias a ciertos elementos presentes
en los juegos, como pueden ser las insignias, puntos, niveles, avatares, etc., que los
jugadores se sienten predispuestos a seguir jugando, es decir que se sienten
motivados por un variado numero de incentivos organizados en un sistema que
plantea obtener una conducta concreta del jugador. Como argumentan Diaz y
Troyano (2013):

En la gamificacién se usan los ya citados elementos de juegos, como los incentivos,
ganancias, puntos, para obtener de esta forma una conducta deseada por parte del
jugador. Desde que nacemos las personas estamos acostumbradas a llevar a cabo
una determinada actitud para conseguir un determinado bien (ganancias) y es asi
como, para que las personas tengan una conducta concreta, se crea un sistema
adecuado, en este caso podria ser la gamificacion, para obtener el comportamiento
que buscamos. Los logros es objeto de muchos estudios en el area de la economia y

de la teoria de los juegos (p.3).

Los videojuegos son, segun lo anteriormente mencionado, una de las
mejores herramientas para lograr una conducta concreta por parte del alumnado,
por sus posibilidades y porque se se encuentran totalmente integrados en nuestra

sociedad y su consumo se ha visto masificado en los ultimos afios.

En primer lugar, aprendemos con los videojuegos porque gracias a estos, el
miedo al fracaso desaparece, ya que no concebimos ningun riesgo a la hora de

equivocarnos. En los videojuegos, los jugadores pueden experimentar sin miedo a



causar un dano irreversible mediante un numero ilimitado o limitado de vidas, lo que
les permite empezar de nuevo. Incorporar esta “libertad para equivocarse” en la
clase dicen Stot y Neustaedter (2013), crea una dinamica efectiva y aumenta la

motivacion de los estudiantes.

Si al alumnado se le anima a asumir riesgos y experimentar, el enfoque ya no
son los resultados finales sino el proceso de aprendizaje en si. La efectividad de
este cambio de enfoque es reconocida en la pedagogia moderna y en la ensefianza
de idiomas puesto que la predisposicion de los estudiantes a asumir riesgos es
considerada una variable predictora del éxito en el aprendizaje de segundas lenguas
(Gass & Selinker, 2008).

Segun las cinco hipétesis de Krashen para la adquisicién de lengua, los
estudiantes adquiriran la lengua si el filtro afectivo es bajo, resultado de un ambiente
caracterizado por bajos niveles de ansiedad, motivacion y autoconfianza. Para dar
lugar a este ambiente, argumenta Krashen (1982), es necesario crear un clima de
comunidad en el que el alumnado se encuentre comodo. Los videojuegos propician

este ambiente, donde gozan de libertad para experimentar y cometer errores.

Por otro lado, otro aspecto de los videojuegos a tener en cuenta y que puede
tener un importante impacto en el aprendizaje es el uso de la historia y la narrativa.
La mayoria de videojuegos cuentan siempre una historia. Por ejemplo, en el caso de
Fortnite, este esta formado por supervivientes de una tormenta que ha sacudido el
mundo. En Guild Wars 2, las distintas razas buscan restablecer el orden en el reino
después de una rebelion. Kapp se refiere a la gamificacion, ejemplificando de
manera similar y asegura que las personas aprenden mejor los hechos cuando

estos se encuentran dentro de una historia en lugar de en una lista de puntos.

Asimismo, en muchos videojuegos, los jugadores crean avatares y se
identifican con sus personajes, que a menudo juegan en primera persona. Ellos son
protagonistas de la experiencia. De esta forma y a través de los videojuegos, que

suponen una experiencia interactiva donde el alumno se siente con el poder de



influir o cambiar la historia, los estudiantes parecen retener la informacion mejor a
largo plazo porque esta se asocia a un valor de shock. Es por esto que recuerdan la

experiencia y toda la informacién que va asociada a ella (Lampe, 2012).



2. Marco Teoérico

2.1 Los videojuegos y el aprendizaje

A simple vista el juego podria considerarse una forma de diversiébn o
entretenimiento, pero su significado en realidad es mas complejo, puesto que es a
través del juego que el ser humano aprende, y desde la infancia juega para
comunicarse y conocer el mundo que le rodea. De manera similar sucede con
algunos animales, como es el caso de los leones, que ensefian a sus cachorros a

cazar a través del juego (Revuelta y Guerra, 2012).

Por ende y dado que hoy en dia, los videojuegos son una de las formas de
entretenimiento mas utilizadas y masificadas, habiendo sustituido a la television en
este aspecto (Marin-Diaz y Garcia-Fernandez, 2006), podemos decir que ofrecen un
sinfin de posibilidades de uso en el ambito educativo, a pesar de haberse ganado un
gran numero de detractores, precisamente por algunas tematicas que han sido
tildadas de violentas. Sin embargo, se ha de afadir que aunque los videojuegos
mas populares o de mas visibilidad mediatica son los juegos para mayores de 18
anos, estos no son la totalidad de ellos. Al contrario, los juegos con contenido para
todos los publicos son los que dominan el mercado, cuadruplicando incluso las

ventas de los videojuegos clasificados +18 (Revuelta y Guerra, 2012).

Segun Etxeberria (1998), muchos de los valores que dominan nuestra
sociedad se encuentran presentes en los videojuegos, entre los que se incluyen la
violencia o el sexismo, pero si dejamos estos de lado, las oportunidades y

habilidades que desarrollan los videojuegos son multiples.

En un estudio realizado por Revuelta y Guerra (2012) se concluyé que los
videojuegos cuentan con un elemento motivador y propulsor del rendimiento,
favorecen la socializacion y la cooperacion, aumentan la concentracidon y la
autonomia personal, acercan el profesorado al alumno, favorecen la asimilacion de

contenidos y cuentan con una importante capacidad de interaccion, lo que



promueve el desarrollo de la competencia linguistica. No solo son capaces de
favorecer la adquisicion de un segundo idioma, sino que promueven la asimilacion
de contenidos multidisciplinares y también permiten desarrollar varias areas

transversales del curriculum a la misma vez.

Merece la pena explorar e investigar las posibilidades de adquisicion de
competencias y crear catalogos y técnicas de integracion de los videojuegos en el
aula. Este estudio pretende dar respuesta a tres preguntas concretas acerca del uso
de los videojuegos y sus posibilidades como transmisores del conocimiento: qué
aprendemos mediante los videojuegos, qué géneros son los mas eficiente para la
adquisiciéon de segundas lenguas; y por ultimo, si los videojuegos supondrian un

aumento de la motivacion en las aulas.

2.2 Los videojuegos y la competencia lingtiistica

La introduccion de los videojuegos en el aula supone incrementar el tiempo
de exposicion a la segunda lengua (entrada) y propone oportunidades de producir
lenguaje (salida) sin sugerir cambios significativos en la metodologia de ensefianza
que se lleva a cabo en el aula. Es decir, que son una herramienta para todos los
profesores o educadores interesados en exponer al alumnado a contextos de

practica real de un idioma.

Los libros de texto tradicionales que se utilizan en las aulas incluyen un gran
namero de actividades de practica. Algunas de estas actividades han sido
digitalizadas en plataformas digitales. Sin embargo, estas plataformas carecen de
elementos necesarios para ser videojuegos educacionales, ya que no parecen
incluir la suficiente motivacion y compromiso que se espera encontrar en los
videojuegos comerciales. Ademas, carecen de una trama lineal o una historia que
atrape al alumnado, como sucede con las peliculas o novelas. Es precisamente el
factor interactivo el que hace que la motivacion en el alumnado sea mayor ante la

exposicion a una segunda lengua (Dondlinger, 2007).



En un estudio realizado por Chik (2012), se identificaron tres aspectos de los
videojuegos que tenian potencial para el aprendizaje linguistico. El primero es el
consumo de textos dentro del juego, como por ejemplo el didlogo entre personajes.
El segundo, la interaccion con otros jugadores en el juego, la cual propone
oportunidades comunicativas de uso de la lengua en un contexto real, lo que genera
un aprendizaje mas significativo a través de la experiencia interactiva. Y por ultimo,
la participacion de discusiones relacionadas sobre el juego, asi como la lectura de
materiales relacionados con este (tutoriales, noticias, etc.); asimismo y de esta
forma, la creacion de comunidades online permite a sus participantes relacionarse
con personas con las mismas afinidades y utilizar la lengua a través de plataformas

como foros o salas de chat.

En el caso de las aventuras graficas, por ejemplo, en las que se utiliza el
cursor para hacer click en la interfaz, el usuario goza de autonomia y toma de
decisiones las cuales crean un escenario ideal para el aprendizaje de segundas
lenguas (Casan, 2017). La autonomia y la independencia son esenciales en
procesos de adquisicion y asimilacion de lenguas y los videojuegos permiten que el

aprendizaje se expanda mas alla de las fronteras del aula.

A través de los videojuegos, el alumnado se expone a un entorno de lenguaje
real, en lugar de basarse unicamente en recursos, herramientas materiales como
libros de textos donde la lengua se encuentra en un contexto pre-fabricado. Benson
y Voller (2014) hacen hincapié en esto y resaltan la importancia del contexto,
argumentando que se trata de un factor clave para la asimilacion de una lengua.
Precisamente uno de los aspectos positivos de la tecnologia es que es capaz de
proporcionar a los usuarios de un contexto real en el estudio de un idioma. La
tecnologia ayuda a imitar y crear asociaciones, un contexto social, a reproducir
sonidos, etc. A través de las imagenes en movimiento somos capaces de ver las
cosas en un contexto y a través del audio, creamos asociaciones con los sonidos o
imagenes que escuchamos y vemos. Porque cuando hacemos conexiones entre el
lenguaje y la experiencia, tenemos mayores oportunidades de recordar lo que

hemos aprendido, de asimilarlo.



En esta linea, los videojuegos son capaces de establecer vinculos
kinestésicos con la lengua. A menudo los profesores de idioma utilizan érdenes en
una segunda lengua como ‘levantate” o “levanta tu mano derecha” en la que
esperan una respuesta fisica del alumnado. Esta metodologia de ensefanza,
denominada Respuesta Fisica Total utiliza actividades en las que se vincula la
lengua con una accion fisica, de manera que se espera que el lenguaje se recuerde
con mas facilidad. De manera similar, podemos considerar que los jugadores de
videojuegos realizan actividades en pantalla que pueden servir como un cédigo de

la lengua que estan aprendiendo (Dehaan, 2005).

Por otro lado, la repeticion, como menciona Dehaan, también se trata de un
factor determinante que diferencia a los videojuegos de las peliculas y libros, puesto
que en en estos, las escenas y el vocabulario empleado no se repite, de manera
que el alumno no se encuentra expuesto al mismo vocabulario repetitivamente; en

los videojuegos, la repeticion es constante, lo que facilita la adquisicion de Iéxico.

2.3 Los videojuegos y el mejor género para la adquisicion de lenguas

Actualmente una de las tipologias mas consumidas por los jugadores de
videoconsolas son los videojuegos de deportes. En estos juegos, no es el factor
fisico el que marca la diferencia, sino mas bien el mental. Contienen graficos
realistas, comentarios grabados por famosas celebridades del ambito y resultan
indicadas para el aprendizaje de segundas lenguas. Porque aunque en algunos
contextos, el usuario sea incapaz de derivar el significado del vocabulario, en esta
tipologia de juegos, el contexto es tan conocido que el usuario es capaz de inferir
significados o gramatica por mera deduccién y por lo que el lenguaje esta
describiendo en ese momento en particular, o como nos indica Dehaan (2005), su
semantica. De igual manera, como se ha descrito anteriormente, el factor repeticion
se encuentra presente, lo cual incrementa la probabilidad de que el alumno recuerde

el vocabulario y lo asimile.
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Ademas de la tipologia anteriormente descrita, los videojuegos de simulacion
social o de vida (La saga Sims, Harvest Moon, etc.) ofrecen también multitud de
posibilidades en el ambito del aprendizaje de segundas lenguas. Estos videojuegos
suelen atraer a jugadores motivados que realizan tareas repetitivas y rutinarias en
un contexto de simulacidon de vida. Aunque haya vocabulario que resulte
desconocido para ellos, de manera similar a los videojuegos de deportes, su
significado puede ser inferido por las reacciones que devuelve el juego, o lo que es
lo mismo, por el mero intento y error. Como los videojuegos gozan de un caracter
interactivo, dicen Turgut e Irin (2009), los jugadores reciben retroalimentacion
linguistica importante. Por ejemplo, en Los Sims, los jugadores controlan las
acciones de los personajes seleccionando ordenes textuales. Si un jugador
confunde “flirtear” y “hablar”, su error sera obvio para él y tendra que alterar su

conocimiento de esas palabras para lograr su fin en el juego.

Al contrario que los juegos de deportes, en los que un fallo de entendimiento
no tiene ninguna consecuencia sobre el jugador, en estos juegos, un error puede
suponer un evento importante (pérdida de dinero, muerte de una mascota, etc.), por
lo que las decisiones respecto al lenguaje deben tenerse en cuenta y obligan al
jugador a prestar atencién al texto e inferir su significado correctamente, ayudado
por iconos, animaciones, etc. los cuales reducen la carga cognitiva. Ademas, el
juego puede ser detenido en cualquier momento (a diferencia de los videojuegos de
rol y deportes) lo cual facilita que el jugador descifre el contenido semantico a su

propio ritmo (e incluso consulte ayuda por otros medios).

Como sugiere Dehaan (2005), uno de los muchos aspectos positivos de esta
tipologia de videojuegos es que el vocabulario aprendido puede ser puesto en
practica inmediatamente en el mundo real, a diferencia de los videojuegos de rol
como por ejemplo Final Fantasy o Guild Wars que aunque también presentan
distintas posibilidades de aprendizaje linguistico gracias a los dialogos presentados
de manera oral y textual, lo que puede ser aprendido no puede ser tan aplicable

como otras tipologias de videojuego.
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Como conclusién, conviene anadir que las ligas de esports, que engloban
muchos de los juegos anteriormente descritos (FIFA, Dota, League of Legends, etc.)
son seguidas por millones de seguidores alrededor de todo el mundo y han
alcanzado la fama en los ultimos afos, con gobiernos como el estadounidense o el
aleman reconociendo a los jugadores profesionales de videojuegos como atletas. Su
popularidad nos habla de como los videojuegos se han integrado en nuestra
sociedad hasta el punto de haberse masificado por completo, de su importancia y de
las posibilidades que ofrecen de motivar a los mas jovenes. Por ende, si estas ligas
son incorporadas en los colegios, como por ejemplo una actividad extraescolar mas,
el alumnado se beneficiaria no solo del aprendizaje en competencia linguistica, sino
que desarrollarian un sinfin de habilidades como la cooperacion, la resolucion de
problemas o la concentracion, entre otras, y ademas, abririan una ventana al

educador, para fomentar su uso adecuado y responsable.
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3. Investigacion

3.1 Objetivos

Los objetivos de este trabajo de investigacion estan fundamentados en el marco
tedrico anteriormente descrito y parten de la base de que los videojuegos favorecen
la adquisicion de la competencia linguistica de segundas lenguas y ofrecen una
oportunidad de motivar al alumnado a utilizar la lengua en un contexto real. A partir
de esta, se plantea explorar los géneros en especifico que ofrecen estas
posibilidades, segun los intereses del alumnado y la predisposicidon de estos a

jugarlos.

Los objetivos de esta investigacion son:

1. Averiguar si los videojuegos suponen un aumento de la motivacion en
el aprendizaje de segundas lenguas.

Averiguar si los videojuegos son herramientas motivadoras para la adquisicién de

segundas lenguas.

2. Explorar las posibilidades de adquisicion de competencias lingliisticas
a través de los videojuegos.

Se tratara de averiguar si los jugadores de videojuegos tienen percepcién de su

propio aprendizaje de lenguas a través de su uso frecuente fuera del aula.

3. Clasificar los géneros de videojuegos mas eficientes para la adquisicion
de competencias linguisticas.

Se hara distincion de las distintas tipologias de videojuegos y la preferencia de los
jugadores para facilitar la posibilidad de mas investigacién en el ambito y la creacién

de catalogos de implantacion de los videojuegos en el aula.
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3.2 Metodologia

La investigacion tiene caracter interpretativo y se trata de un estudio
exploratorio que propone el analisis de una herramienta innovadora que permite la
formulacion de futuras hipdtesis. Este estudio pretende abrir una via a
investigaciones venideras para el analisis mas exhaustivo de estas herramientas y

la creacion de catalogos de implementacion de los videojuegos en el aula.

Para esta investigacion se utiliza el método descriptivo, que implica observar un
objeto de estudio y catalogar la informacion para que esta resulte util para otros.
Con ella se obtienen datos y estadisticas que reflejan la tendencia de una poblacion,
en este caso, las tendencias de los jugadores de videojuegos, para luego analizarlos

y extraer informacion.

3.3 Muestra: participantes e instrumento

La poblacién de interés del estudio son los jugadores de videojuegos. Por
ello, se encuestd a 25 participantes de 2° 3° y 4° de ESO del IES Maria Rosa
Alonso y la participacion fue voluntaria, haciendo hincapié en la importancia del

estudio.
Para la investigacion, se utilizd un instrumento de encuesta con preguntas

cerradas ordenadas en embudo que exploraban los objetivos del estudio y estaban

enfocadas a los objetivos de la investigacion.
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PREGUNTAS espuesTas  [EER

de la Educacion Secundaria Obligatoria

ero del Cuestionario:

¢Qué curso estas cursando actualmente?
19 de ESO

® de ESO

3° de ESO

4° de ESO

Imagen 1. Captura de pantalla de la encuesta realizada shorturl.at/dovzC

Las preguntas pueden ser clasificadas de la siguiente manera:

—_—

Preguntas de identificacidon: en las que se especificaba el nivel cursado.
Preguntas sobre uso de videojuegos: en esta seccién se buscaba averiguar
la tendencia (responsable o no) de comportamiento de los jugadores de

videojuegos y su compromiso y motivacion.

Preguntas sobre tipologia de videojuegos: en esta seccion se realizaron

preguntas sobre la tipologia y plataforma de videojuego mas utilizada.
Preguntas sobre idioma de videojuegos: que incluyen preguntas sobre el uso
de videojuegos en idiomas extranjeros, preferencia de idioma y motivaciéon en

el uso de videojuegos en otras lenguas.

Preguntas sobre interaccién con jugadores e idioma: en las que se incluyen

preguntas sobre las plataformas e idioma de interaccion en el juego.

Preguntas sobre participacion de comunidad gaming: mediante preguntas

sobre otras plataformas de streaming/videos, etc.

15



7. Preguntas sobre la percepcion del aprendizaje mediante los videojuegos: que
permiten conocer la percepcion de un jugador de su experiencia de

aprendizaje.
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4. Resultados

Los resultados de esta encuesta muestran con claridad la evidencia reflejada en los
objetivos de esta investigacion, que trataban de establecer un vinculo entre el uso
de los videojuegos y la adquisicion de competencias linguisticas. La informacién
recogida nos habla de una predisposicion clara por parte del alumnado al uso de los
videojuegos en inglés y de la importancia de la interaccion en los videojuegos donde
la cooperacion resulta un factor esencial. A continuacién se presentara y analizara la

informacion recogida.

¢Cuantas horas diarias dedicas a jugar a los videojuegos?

Zarespuestas

@ Entre 0.5y 1 hora diaria
@ Entre 15y 2 horas diarias
@ Entre 2 y 5 horas dianas

@ Mas de 5 horas dianas

Imagen 2. Diagrama de horas diarias dedicadas a los videojuegos

¢Cuantas horas semanales dedicas a jugar a los videojuegos?

5 respuestas

@® Menos de 3 horas
@ Entre 3y 5 horas
@ Entre 5y 9 horas
@ Nas de 9 horas

Imagen 2. Diagrama de horas semanales dedicadas a los videojuegos

17



Tras una primera pregunta de identificacion (que indicaba el nivel cursado por
el alumno: 2° 3° y 4° de ESO), se formuld la pregunta referida al uso que hacen
estos de los videojuegos fuera del centro. Con ella se buscaba conocer si se
realizaba un uso responsable de estos. Los datos recogidos muestran un importante
sector de alumnos y alumnas (36%) que realizan un uso responsable de entre 0.5y
1 hora al dia. A este grupo de estudiantes le sigue otro de cerca (32%) con un uso
mas extenuado de los videojuegos con entre 2 y 5 horas de uso diarias. Existe,
ademas, un porcentaje muy minoritario pero que debe tenerse en cuenta de un
alumno cuyo uso de los videojuegos es mayor a 5 horas diarias. De igual forma, en
el diagrama de uso de horas semanales, la mayoria de alumnado afirma dedicar a
los videojuegos entre 3 y 5 horas, seguido de otro grupo que dedica entre 5y 9
horas. En general podria decirse que la mayoria de alumnos y alumnas pasa una
jornada escolar (numero de horas entre 3 y 9 por semana) jugando a los
videojuegos semanalmente, lo que supone grandes oportunidades de aprendizaje
de lenguas fuera del aula. Ademas, la inclusion de los videojuegos en el aula puede

o deberia promover la ensefianza de su uso responsable.

:Qué edad tenias cuando comenzaste a jugar a videojuegos?

@ menos de 7 afios
@ 5-12 afios

13-17 afos
® 13 0 mas

Imagen 3. Diagrama de edad de inicio
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En este diagrama se observa la edad de inicio en los videojuegos. La
mayoria de usuarios se iniciaron en el mundo de los videojuegos tempranamente,
entre la edad de 7 y 12 afios (24% y 60% respectivamente). Esto prueba que existe
una gran integracion de los videojuegos entre los jévenes y que su uso esta
masificado. Por ende, se podria decir que los videojuegos suponen una gran
oportunidad para motivar al alumnado si son introducidos en las aulas tanto en su

uso en materias curriculares como extracurriculares.

¢Que tipo de consolas utilizas?

£J respuestas

@ Flaystation 4
@ Playstation 3, 2, 1
Nintendo DS
@ Nintendo Switch
@ Microsoft Xbox One X
@ Ordenador de sobremesa o portatil

Imagen 4. Diagrama de plataforma de juego

En este diagrama, se pregunt6 al alumnado en qué tipo de plataforma
consumen los videojuegos. La mayoria de ellos (el 48%) utiliza Playstation 4,
seguido de Nintendo DS (20%). Esta informacion es importante si se considera que
muchos de los juegos de simulacion suelen dirigirse a jugadores de esta plataforma.
Precisamente los juegos de simulacidon de vida social son idoneos para el
aprendizaje de segundas lenguas, como podrian ser aquellos de mascotas o
granjas (Nintendogs, Harvest Moon), pues gracias con estos, el vocabulario

aprendido puede ponerse inmediatamente en practica en el mundo real.
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De las siguientes opciones, elige todas aquellas que estarias dispuesto
a jugar

MMCO: multijugador masivo

Aventura medo historia. 12 (48 %)

Battle Royale

Deporte: futbol/baloncesto 17 (68 %)

Simulacion online

Survival 5120 %)

Imagen 5. Grafico de barras de predisposicion de juego

En este grafico se presenta la predisposicion del alumnado a jugar a ciertas
tipologias de videojuego. La tipologia de videojuego que cuenta con el mayor interés
por parte de los usuarios es la de deporte (68%), con videojuegos como Fifa o NBA
2K. Esto abre una posibilidad a la implantacion de estos juegos en el aula gracias al
factor repeticion mencionado anteriormente, el cual hace a este tipo de videojuegos

idéneos para la ensefianza de lenguas.

En segundo lugar, los videojuegos Battle Royale despiertan también un
interés similar entre los usuarios (52%). Este tipo de videojuegos, similares a los
videojuegos de deportes cuentan con una caracteristica afiadida que los hacen
idoneos para la adquisicion y produccidn de segundas lenguas. En videojuegos
como Fortnite los usuarios juegan en equipo y deben interactuar con otros jugadores
para lugar el objetivo del juego. Esta tipologia de videojuego cooperativo permite la
practica y produccion del idioma inglés, utilizado como lengua franca por la mayoria
de jugadores. El usuario se comunica en tiempo real con personas de todo el mundo
y se expone a diversidad de acentos, expresiones y vocabulario especifico del
juego. De forma similar sucede con los juegos MMO o MMOrpg como Guild Wars 2,
que requieren de campafas cooperativas para lograr los diversos objetivos del

juego, lo que implica que los jugadores deban interactuar entre ellos.
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Por otro lado los videojuegos de simulaciéon cuentan con un 36% de interés y
como ya se habia mencionado anteriormente, suponen una opcion idénea para su
introduccién en el aula por contar con vocabulario que puede aplicarse
posteriormente en el mundo real. Ademas, juegos como Second Life, comunidad
online de vida social, cuentan con el factor interaccién anadido, pues los personajes

deben interactuar entre ellos para llevar a cabo roles sociales.

Los videojuegos de aventuras cuentan con un interés del 48%, pero
dependiendo de la tematica resultan mas o menos idoneos para el aprendizaje de
lenguas, aunque no se descarta que faciliten mas eficientemente la adquisicion de
otras habilidades y competencias, como pueden ser la resolucion de problemas o la
concentracion, ni que sean idoneas para la asimilacion de conocimientos sobre

historia (Age of Empire) u otras materias.

¢En qué idioma se encuentra los juegos en los que sueles jugar?

Y e i ks
£J respuestas

@ Espaiiol
@® Inglés

Frances
@® Ruso
@ Arabe
@ Chino
® Otro

Imagen 6. Diagrama de sectores de idioma de juego

El siguiente diagrama refleja el idioma en el que el alumnado suele jugar a
videojuegos. En segundo lugar se encuentra el espafiol con un 48% y en primero el

inglés, con un 52%. Esto refleja una clara motivacion hacia el uso de videojuegos en
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segundas lenguas, lo que significa que su introduccion en las aulas lograra motivar
a la mayor parte del alumnado. Los videojuegos son una experiencia inmersiva de la
lengua eficaz porque el jugador no se convierte en un sujeto pasivo, sino que tiene
su papel en el juego, dotado de interactividad; es un personaje y desarrolla un

vinculo afectivo con la historia, lo que implica una mayor motivacion para aprender.

La informacién contenida en este diagrama anticipa a su vez los resultados
del siguiente grafico, en el que se refleja la predisposicion de los usuarios a jugar a
videojuegos en inglés. La mayor parte de ellos (72%) muestra interés en jugar
incluso si el videojuego se encuentra completamente en su segunda lengua. Esto se
debe a un factor afectivo y motivador hacia la historia o tipologia de videojuego.
Debemos considerar de que estos resultados reflejan su predisposiciéon a jugar en
su tiempo de ocio, un dato que se esperaria que aumentase aun mas si la pregunta

se refiriera al uso de los videojuegos en el aula.

Si el videojuego se encuentra solo en inglés y sus subtitulos estan
también solo en inglés, ;perderias interés en jugarlo?

B racnilaetas
£l respuesias

® No
@si

Imagen 7. Diagrama de sectores de predisposicion a los videojuegos V.O
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¢ Como sueles jugar?

S respuestas

@ solo
@ Grupo de amigos
Grupo de desconocidos

Imagen 8. Diagrama de sectores de interaccion en el juego

El siguiente grafico nos indica que la mayoria de jugadores suele jugar con su
grupo de amigos, es decir, que la interaccion en el juego, independientemente de su
tipologia suele realizarse entre conocidos. Dado que esta pregunta en concreto
resultaba ambigua en cuanto a analisis, se mantuvo conversaciones con los
participantes en las que se averiguo la procedencia de los integrantes de los grupos
de amigos, que en muchos casos resultaron haberse conocido también en el juego y
ser parte de la comunidad. Lo que nos indica este diagrama es que la mayor parte
de usuarios de videojuegos juega a juegos donde la interaccion es necesaria, lo que
concuerda con la predisposicion de juego anteriormente mencionada, donde la
tipologia predominante eran los deportes y los juegos Battle Royale. Esto supone
que el uso de una segunda lengua es necesario en muchos casos y ofrece una gran

oportunidad de inmersion linguistica.
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¢Utilizas los auriculares y micréfono para comunicarte con otros
jugadores?

espuestas

@® Siempre
® A veces.
@ Nunca

Imagen 9. Diagrama de sectores de uso de herramientas de interaccion en el juego

¢Utilizas software de voz como Discord o Teamspeak para comunicarte
con otros jugadores en el juego?

'5 respuestas

® Siempre
® A veces
@ MNunca

Imagen 10. Diagrama de sectores de uso de aplicaciones de interaccion en el juego

Los anteriores diagramas muestran el uso de de herramientas y software de
interaccién por los usuarios de videojuegos. En ambos casos, se confirma que mas
de la mitad de usuarios hace uso de estas herramientas de manera rutinaria a la
hora de jugar a videojuegos, lo que sumado al siguiente diagrama en la que se
muestran los idiomas de interaccion entre jugadores, situando al inglés como

segunda lengua mas usada con un 44% nos hace pensar que los jugadores
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actuales invierten bastante tiempo en la interaccion con otros jugadores en un

idioma distinto a su lengua nativa, en este caso el inglés.

¢Qué lenguas utilizas en la interaccion con otros jugadores?

DLest

@ Espaiiol
@ Inglés
@ Francés
® Ruso
@ Arabe
@® Chino
® Otro

Imagen 10. Diagrama de sectores de uso de aplicaciones de interaccion en el juego

¢Crees que los videojuegos pueden ayudarte a mejorar tu fluidez a la
hora de hablar otro idioma?

25 respuestas

@ s
@ No

® No sabe, no contesta

Imagen 11. Diagrama de autopercepcion del aprendizaje

En este diagrama se muestra la percepcion que tienen los alumnos y
alumnas de su propio aprendizaje de lenguas a través de los videojuegos. Mas de la
mitad de los estudiantes respondié afirmativamente a la pregunta de si
consideraban que los videojuegos mejoraban la fluidez a la hora de hablar inglés y
les ayudaban a adquirir nuevo vocabulario (64%), probando uno de los objetivos de
la investigacion, que afirmaba que los videojuegos facilitaban el aprendizaje de

segundas lenguas. Los encuestados ven posibilidades de aprendizaje en los
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videojuegos y se encuentran motivados al uso de estos fuera del aula,
decantandose por aquellas tipologias de videojuegos que requieren la interaccion
entre jugadores. Ademas, un alto porcentaje de estos utilizaba inglés de manera
rutinaria para comunicarse con sus companeros. Esto sugiere que en el caso de que
los videojuegos fueran introducidos en el aula, estos serian un éxito, pues contarian

con estudiantes motivados a aprender.
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5. Discusion

En primer lugar, queda evidencia de que el consumo de videojuegos se ha
masificado entre los jovenes, ya que la mayor parte de los encuestados afirmé hacer
uso de los videojuegos entre media y cinco horas al dia y haber comenzado usando
los videojuegos entre las edades de 8 y 12 anos. Esto muestra que es una de las
formas de entretenimiento mas populares, habiendo sustituido a la television entre

los jovenes (Marin-Diaz y Garcia-Fernandez, 2006).

En segundo lugar, las dos plataformas mas utilizadas por los jévenes son la
Playstation 4 y la Nintendo DS. Precisamente estas plataformas estan dirigidas a los
videojuegos de deportes, Battle Royale y los juegos de simulacion, que parecen
contar con bastante popularidad y ademas, facilitan en el caso del primero la
adquisiciéon de lengua gracias a la repeticion y en el caso de las dos ultimas
tipologias de juego, gracias a la interaccion entre jugadores mediante el propio
sistema de voz en el juego o el uso de plataformas de voz como Discord o

Teamspeak.

Los juegos de simulacion plantean una propuesta interesante de ser incluidos en el
aula puesto que como se adelantaba anteriormente, estos videojuegos suelen atraer
a jugadores motivados que realizan tareas repetitivas y rutinarias en un contexto de
simulacion de vida. Aunque haya vocabulario que resulte desconocido para ellos, de
manera similar a los videojuegos de deportes, su significado puede ser comprendido
por el mero intento y error, como argumentan Turgut e Irgin (2009). Ademas, como
sugeria Dehaan (2005), el léxico aprendido puede ser puesto en practica

inmediatamente en el mundo real.
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Asimismo, la predisposicion de juego del alumnado cuenta con una clara
tendencia a los videojuegos de deportes, Battle Royale, aventuras y simulacion. Al
ser las plataformas idoneas para el aprendizaje de idiomas, como hemos detallado
anteriormente, esto significa que, en el caso de que estos videojuegos fueran
introducidos en el aula (bien fuera en la clase de inglés, otras asignaturas o de
forma extracurricular), favorecerian la adquisicion de competencias linguisticas por

lo anteriormente descrito: su caracter repetitivo e interactivo.

En tercer lugar, los resultados de la encuesta han mostrado que mas de la
mitad de los jugadores juega a videojuegos en inglés, lo que significa que no existe
un rechazo claro a los videojuegos que se encuentran en este idioma y abre mas
posibilidades a la introduccion de estos en las aulas. Por otro lado, a la cuestion de
si perderian interés en jugar a videojuegos en idioma inglés, la mayor parte de
encuestados respondié que no, lo que reafirma la anterior afirmacién, ya que, como
argumentaba Revuelta y Guerra (2012), los videojuegos cuentan con un elemento
motivador y propulsor del rendimiento y tienen la habilidad de superar el rechazo a

la exposicion a una lengua extranjera.

Ademas, la percepcion de los jugadores de los videojuegos respecto a su
propio aprendizaje ha resultado de vital importancia para afirmar que la introduccién
de los videojuegos repercutiria positivamente en la adquisicion y asimilaciéon de una
segunda lengua si estos fueran incluidos tanto curricularmente como
extracurricularmente en las aulas. Esto se explica, segun Chik (2012) por su
potencial para el aprendizaje linguistico gracias al consumo de textos dentro del
juego, como por ejemplo el dialogo entre personajes, y de igual forma, a la
interaccidn con otros jugadores, la cual propone oportunidades comunicativas de

uso de la lengua en un contexto real.
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Por otro lado, la informacion relativa al idioma de intercambio entre grupos de
usuarios y amigos nos sugiere la creacion de grupos y comunidades en las cuales el
idioma predominante en el espafiol, seguido del inglés. Estos resultados muestran
de igual manera una ausencia de rechazo a un segundo idioma, debido a la
capacidad para motivar de la que estan dotados los videojuegos y de las
posibilidades de intercambio que también ofrecen fuera de estos, ya sea en Discord
o comunidades como Reddit, Fandom, etc. Como afirma Krashen, para la
adquisicion de lengua, es necesario que el filtro afectivo sea bajo, resultado de un
ambiente caracterizado por bajos niveles de ansiedad, motivacién y autoconfianza.
Segun Stot y Neustaedter (2013), estas comunidades crean una dinamica efectiva y
aumentan la motivacion de los estudiantes y por ende facilitan el aprendizaje,
puesto que el alumnado se siente mas comodo y su miedo a equivocarse se ve

reducido considerablemente.
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6. Conclusiones

Como conclusiéon podemos decir que los videojugadores argumentan que son
capaces de mejorar su fluidez en un idioma extranjero y aprender nuevo vocabulario
a través de estos. Son conscientes de su aprendizaje y ademas se encuentran

motivados a seguir haciéndolo ya que ellos mismos son quienes los autogestionan.

La temprana edad en la que el alumnado se inicia en este mundo muestra
una clara aceptacién e integracion de los videojuegos en nuestra sociedad y
propone un sinfin de posibilidades en materia de ensefanza, puesto que no solo
son capaces de propiciar el aprendizaje en competencia linguistica, sino también
otras competencias como la toma de decisiones, la concentracién, resolucién de

problemas, creatividad y trabajo en equipo, entre otros.

La introduccion de los videojuegos en el aula no tiene por qué alterar la
metodologia empleada por el profesorado, sino que puede complementar la
ensefanza y convertirse en una herramienta util para motivar al alumno y aumentar
la cercania entre el profesorado y el estudiante. Como sugieren Castillo, Cano,

Polania, Gallego y Ronddn (2016):

Los videojuegos especialmente para la ensefianza del inglés, generan motivacion y
altos niveles de interaccion, lo que permite avances significativos en el aprendizaje
del idioma. No obstante, se han de tener objetivos pedagdgicos claros y especificos
en todos los procesos de innovacion y mejoramiento de la dinamica educativa. Esto
permitira al aprendizaje estar en un primer plano, apoyado por la realizacion de
actividades de contexto, las cuales pese a su relevancia no podran ser el eje

protagonico en el recorrido educativo (p.61).

Algunos institutos utilizan ya, por ejemplo, como parte del proyecto Guinevere

(http://guinevereproject.eu/) el videojuego Minecraft en clases de francés. La idea

del proyecto es que los estudiantes construyan una zona de aprendizaje en el juego
y encuentren palabras que les ayuden en el camino. Los videojuegos, ademas,

ofrecen un contexto de aprendizaje ideal para estudiantes en riesgo de exclusion
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educativa o de necesidades especiales, o aquellos que se sienten mas vulnerables
en la clase y temen a la participacion por miedo a cometer un error. Debido a la
combinaciéon de motivaciéon extrinseca e intrinseca (intrinseca porque el alumno se
sentira motivado por el juego en si, y dentro de este buscard una motivaciéon
externa, como puede ser aumentar de nivel, recibir insignias, obtener objetos, etc.),
esta clase de alumnado se sentira mas motivado a participar del proceso de
aprendizaje y a comunicarse de manera efectiva, con la intencion de mejorar sus

resultados en el juego de forma mas rapida.

Por otro lado, los géneros idoneos para el aprendizaje de lenguas son
aquellos englobados en la tematica de simulacion, puesto que los conocimientos
adquiridos gracias a estos pueden ser aplicados directamente en el mundo real. De
igual manera, los videojuegos de Battle Royale y MMO o MMORPG incorporan la
interaccidon entre jugadores, lo cual supone una oportunidad ideal de practicar la
lengua entre usuarios, como aseguran los propios encuestados de esta
investigacion. Asimismo, los videojuegos de deportes, al estar dotados de un
caracter repetitivo, permiten que el alumnado adquiera nuevo vocabulario a través

de los textos escritos y orales cuyo significado es inferido por el contexto del juego.

La investigacion aqui llevada a cabo ha intentado explorar las posibilidades
de los videojuegos como herramientas de aprendizaje, sin embargo habria que
determinar qué otras competencias, ademas de la linguistica, sobre la que versa
este trabajo, pueden ser explotadas a través del uso de los videojuegos. De igual
manera, es necesaria la creacion de catalogos de videojuegos que puedan ser

introducidos en las aulas por el profesorado.

Por el momento, lo que esta encuesta ha puesto en evidencia es que el
alumnado aprende a través de los videojuegos, que autogestiona su propio
aprendizaje, es capaz de comunicarse con otros usuarios en inglés y que ademas
es consciente de todo el proceso, no sintiendo en la mayoria de casos rechazo

hacia la exposicion y el uso de una segunda lengua, un sentimiento que en muchos
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casos suele estar presente en el aula mediante el uso de metodologias de

ensenanza tradicional.
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7. Reflexion

Este TFM me ha permitido explorar una creencia que parecia obvia desde el
principio para todas aquellas personas a las que planteaba mis inquietudes. Todas
ellas usuarios de videojuegos, a los que consulté para la formulacién de mis
objetivos iniciales, estaban convencidas de que los videojuegos son grandes
precursores del aprendizaje de lenguas, en concreto del inglés. Afirmaban, tanto
jévenes como adultos, haber aprendido a través de ellas y eran conscientes de
haberlo hecho, habiendo aportado incluso ejemplos de vocabulario aprendido en el
juego que ahora podian reconocer en la vida real. Los mas jovenes hacian hincapié
en las oportunidades que presenta la interaccidén en los juegos de Battle Royale, en
los que la cooperacion entre integrantes del grupo es necesaria para obtener los
objetivos del juego. Argumentaban haber conocido grupos de amigos de todas las

partes del mundo gracias a ello, exponiéndose a otras culturas.

En mi centro de trabajo en el que impartia espafol a alumnos y alumnas de
un instituto en Estados Unidos, tuve la oportunidad de encontrar a un alumno cuyo
nivel de espafol superaba al del resto, sin embargo, se negaba a cooperar en el
aula, rechazando cualquier metodologia de ensefianza tradicional tanto en la clase
de espafiol como en otras clases. Se trataba de un nifio con fracaso escolar con
claros problemas de comportamiento. Me pregunté entonces cémo era posible que
su nivel de espaniol fuera superior al del resto de la clase. Tras diversas entrevistas
con sus padres y el alumno, llegué a la conclusion de que la mayor parte de su
espafiol habia sido aprendido a través de la interaccion en el juego Fortnite con
otros jugadores, entre los que se encontraban un jugador en concreto de origen
espafnol con el que el alumno mantenia conversaciones y compartia partidas a
diario. Esto evidencié las oportunidades de aprendizaje que ofrecian los juegos de
Battle Royale, pero a su vez, también gener6 en mi preocupacion, puesto que
algunos alumnos y alumnas no realizan un uso responsable de él. Por suerte,
suelen tratarse de casos aislados, como evidencidé la encuesta de esta

investigacion.
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En definitiva, este TFM me ha permitido iniciarme en la investigacién y tratar un
tema que a menudo pasa desapercibido por nosotros los profesores, al pertenecer a
una generacion distinta a la de nuestro alumnado. Pero, sin embargo, debemos
considerar que los videojuegos estan a la orden del dia, que se han masificado y
que, si se utilizan correctamente, pueden tratarse de una herramienta a favor del
profesorado y que permitira no solo el aprendizaje de lengua y otras competencias,

sino romper la brecha generacional que siempre existe entre alumnado-docente.
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