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Introduccion
“El secreto del videojuego como una maquina de ensefianza

no es la inmersion en los gréaficos 3-D,

sino su arquitectura subyacente”.

James Paul Gee (2003).

Muchos maestros suefian con tener clases en las cuales los alumnos estén avidos

de conocimientos, apasionados por su materia, y sobre todo, que estén listos para

ir mas alla de las experiencias escolares, como lo indica Viau (2009:1). O incluso,

desearian que los chicos invirtieran muchas horas en el aprendizaje y cayeran en

un estado de flujo (estado de placer) como lo hacen al jugar con videojuegos en su

vida privada. En efecto, la ensefianza se enfrenta a un nuevo escenario que hay

qgue volver a repensar. El mundo tecnificado en donde han nacido los jévenes en

pleno auge de Internet y han crecido incorporando las tecnologias tanto en su

quehacer académico como en sus actividades de ocio y afectividad personales

suscita que estén desarrollando en las redes sociales nuevas formas de organizar

y participar en la construccién de conocimientos. Por ello, el sistema educativo

actual les resulta obsoleto, pues en la mayoria de las escuelas se emplean teorias

de aprendizaje que fueron basadas en un mundo totalmente diferente al actual;

por lo que estas teorias ya no encajan en los sistemas educativos del siglo XXI.

Por esta razon la escuela se enfrenta a nuevos retos tal como el uso de nuevos

recursos didacticos acordes para una mejorar ensefianza y propiciar el interés por
el aprendizaje.

Por lo cual, en esta investigacion, nos preguntamos si los estudiantes de
francés | de la Escuela Nacional Preparatoria (ENP), plantel 9, estarian motivados
por usar el videojuego en el salén de clase para aprender francés como lengua
extranjera (FLE). Para este trabajo, planeamos una experiencia que nos permitio
explorar, a través de cuestionarios, sus percepciones y su motivacion con respecto
a una actividad pedagdgica proponiendo el uso de un juego digital en francés. Eso
se justifica porque las investigaciones sobre los videojuegos y el aprendizaje han
aumentado de forma significativa. Por ejemplo, segun el trabajo de caso realizado
por Gee (2003), se encuentra en los buenos videojuegos comerciales 36 principios
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de aprendizaje inexistentes en los sistemas educativos actuales. Es interesante
también el andlisis de Gros (2008) sobre la distancia evolutiva entre el videojuego
comercial y el software educativo. Mientras el desarrollo del primero ha sido
enorme tanto en contenidos como en géneros y plataformas, el segundo se
convirtio solo en una imitacion de los libros de texto.

En este trabajo, comenzaremos por plantear en el primer capitulo los
factores que provocan en los estudiantes de la Escuela Nacional Preparatoria
(ENP) la desmotivacion hacia el aprendizaje de la lengua extranjera francesa
(FLE). Primero, expondremos el papel preponderante que desempefa la gestion
escolar de esta institucion para menguar el interés y el deseo de conocer este
idioma, asi como la prioridad que le otorga al inglés. Segundo, veremos que el
profesor de francés no cuenta con los recursos indispensables para la ensefianza
de este, sin embargo se le exige alcanzar los niveles basados en el Cadre
Européen Commun de référence pour les langues (CECR). Lo anterior provoca un
indice elevado de reprobacion y la desmotivacion de los estudiantes hacia el
aprendizaje de la FLE. Finalmente, mostraremos como los factores desmotivantes
en esta escuela son similares también en otras y eso, en inglés tanto como en
francés.

En el segundo capitulo, abordaremos el tema de la motivacion que es un
proceso complejo del ser humano, dado que abarca un gran nimero de variables.
La psicologia ha contribuido a comprender su funcionamiento; por ello
subrayamos la importancia de esta disciplina en nuestro trabajo. También
daremos diversas definiciones: la de motivacion extrinseca e intrinseca y de la
dindmica motivacional del estudiante con todos sus elementos. Las estrategias de
aprendizaje son fundamentales para suscitar el deseo de estudiar. Asimismo,
mencionaremos diez caracteristicas que hacen una actividad pedagdgica
altamente atractiva e interesante. Por ultimo, presentaremos la nueva metodologia
para la ensefianza y el aprendizaje de las lenguas extranjeras que puede generar

mas ganas de aprender estos idiomas en la ENP.



En el tercer capitulo, definiremos qué es un videojuego, nos introduciremos
a su soporte psicopedagogico en cuanto a su disefio conductual, constructivista y
relacionado a la ensefianza situada. Ademas, explicaremos algunos de los
principios de aprendizaje inherentes a este tipo de material: multimodalidad,
campo semiético, grupo de afinidad, significado situado, activo y critico, disefio,
identidad, compromiso, moratorio psicosocial, logro, practica y modelos culturales
sobre el mundo. Veremos por qué los juegos digitales son altamente motivantes y
como crean las condiciones para una actividad eficiente. Definiremos los modelos
pedagogicos propuestos para la ensefianza y el aprendizaje de una LE mejorada y
basada en videojuegos. Por ultimo, haremos hincapié en las caracteristicas de la
generacion digital acostumbrada al uso de las TIC y que estaria en gran medida

interesada en aprender con los dos modelos pedagdgicos sugeridos con ellos.

En el cuarto capitulo, explicaremos de forma mas amplia la metodologia
seguida para este estudio: el trabajo de campo (poblacion y muestra), el tipo de
muestreo y de investigacion. Asimismo, especificaremos el material utilizado: tanto
los cuestionarios como el videojuego seleccionado. Finalmente, expondremos
nuestro disefio de intervencion pedagogica que dividimos en fase de evaluacion
diagndstica, intervencion pedagogica a través del empleo del videojuego elegido y

fase final de evaluacion formativa.

Por altimo en el quinto capitulo, presentaremos los resultados de cada uno
de los tres cuestionarios aplicados a nuestra muestra. Asimismo, nos dimos a la
tarea de exponer los resultados siguiendo el orden de las secciones en las que
fueron divididos los cuestionarios para llevar a cabo un mejor analisis. Y para

ilustrar de una forma mas clara dichos resultados realizamos gréaficas y tablas.

Para evidenciar el trabajo realizado, incluyo en los anexos los tres
cuestionarios empleados, las fotos de pantalla del ejercicio propuesto y su

evaluacion, la imagen y la direccion electronica tanto del videojuego como de la



grabacion realizada durante nuestra intervencibn pedagogica y tres

autoevaluaciones de los alumnos sobre los objetivos logrados con la actividad.



Capitulo 1
Planteamiento del problema de investigacion

Este capitulo tiene como objetivo presentar los factores que provocan en los
estudiantes de la Escuela Nacional Preparatoria (ENP) la desmotivacion hacia el
aprendizaje de la lengua extranjera francesa (FLE). Primero, expondremos el
papel preponderante que desempefia la gestion escolar de esta institucion para
menguar el interés y el deseo de conocer este idioma, asi como la prioridad que
se le otorga al inglés. Segundo, veremos cémo el profesor de francés no cuenta
con los recursos indispensables para la ensefianza de este, sin embargo se le
exige alcanzar los niveles basados en el Cadre Européen Commun de référence
pour les langues (CECR). Lo anterior provoca un indice elevado de reprobacion y
la desmotivacion de los estudiantes hacia el aprendizaje de la FLE. Finalmente,
mostraremos como los factores desmotivantes en esta escuela son similares

también en otras y eso, en inglés tanto como en francés.

1.1 El contexto de la Escuela Nacional Preparatoria

La Universidad Autonoma de México ofrece el nivel medio superior
(bachillerato)! a través de la Escuela Nacional Preparatoria como uno de sus
subsistemas. Cabe subrayar que la ENP cuenta con 150 afios de experiencia en
este nivel educativo. Uno de sus objetivos formativos es capacitar a los
estudiantes en el desarrollo de habilidades comunicativas en una lengua
extranjera.

La Escuela Nacional Preparatoria, tanto en el Plan de Estudios de 1996
como en el de 2017, imparte cuatro lenguas extranjeras: inglés, francés, italiano y
aleman. La organizacion de la asignatura de francés, como la de inglés, puede ser

clasificada en dos ciclos: el primero de 6 afios y el segundo de 2 afos. Los

1 La Universidad Autbnoma de México también imparte el nivel medio superior en el Colegio de
Ciencias y Humanidades, institucion en la que solo se estudian dos lenguas extranjeras: inglés y
francés.

9



estudiantes que se encuentran en el primero comenzaron el estudio del francés o
del inglés dentro de Iniciacidon Universitaria? (o secundaria) durante los tres afios
de la misma, alcanzando el nivel Ill de alguna de las lenguas en cuestion. Al
comenzar la preparatoria, los estudiantes continian por decision propia, ya sea
con el estudio del inglés o del francés hasta el final de la preparatoria, obteniendo
el nivel VI.

En cuanto al segundo ciclo, los estudiantes que cursaron francés o inglés Il
en la secundaria también deben seguir estudiando la lengua correspondiente
durante el cuarto afio® de la preparatoria. Sin embargo, los de inglés pueden
abandonar este idioma y elegir entre italiano I, aleman | o francés | en el quinto
afo. Por el contrario, los alumnos de francés, a pesar de tener este mismo

derecho, por razones administrativas no se les permite hacer el cambio.

Dado que la mayor parte de las escuelas secundarias en nuestro pais se
centran en la ensefianza de la lengua inglesa, en respuesta a politicas educativas
gubernamentales, que han sefalado en los Planes Nacionales de Educacion, la
capacitacion de los alumnos se centra en el dominio de este idioma; en cambio el
porcentaje de estudiantes que cursan francés, italiano o aleman es muy bajo,

comparativamente.

Cabe sefialar que, a causa de la alta demanda del inglés en el ENP, los
grupos se saturan y ciertos alumnos no encuentran cupo en ellos. La Institucion
les impone el estudio del francés, del italiano o del aleméan; lo que ocasiona que
los alumnos se sienten frustrados porque creen que, con estas lenguas, no podran

alcanzar el mismo nivel econémico en su vida profesional. Ademas, por no haber

2En la ENP plantel 2 se imparte Iniciacion Universitaria (secundaria) y existen diversas secundarias
publicas en la CDMX, como la Escuela Secundaria Anexa a la Normal Superior de México, que
brindan la ensefianza del francés. De alli, la ENP plantel 9 recibe a una gran mayoria de
estudiantes.

3 Los afios de estudio en la ENP se indican tomando en cuenta los tres afios cursados desde
Iniciacién Universitaria, y se sefialan de la siguiente manera: 1°, 2°, 3° afio de Iniciacion
Universitaria y 4°, 5° y 6° afio de preparatoria.
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elegido ellos mismos el idioma, los alumnos no tienen motivacion. La ENP realizo
un “Diagndstico de la ensefianza-aprendizaje del colegio de Francés™ en 2013 y
los resultados mostraron que los alumnos de nivel 1V de este idioma no cuentan
con los conocimientos, habilidades y destrezas acordes con lo esperado. El
problema reside en que el programa de 1996 exige ya un nivel intermedio a los
estudiantes que llevaron francés en la secundaria y a los alumnos de sexto afio se
espera que alcancen un nivel avanzado. Todo eso complica la labor docente
porque se debe programar actividades adicionales para promover la adquisicion
de los conocimientos previos necesarios para lograr los objetivos de aprendizaje
propuestos.

En términos motivacionales, ello constituye un gran obstaculo para el
alumno quien estudia una lengua extranjera sin interesarse en aprenderla, aunado
a la frustracion que les genera no entender nada, toda vez que en los programas
de Francés IV se parte de la idea de que ellos ya poseen conocimientos del idioma
francés.

1.1.1 El enfoque de ensefianza para las lenguas extranjeras

En cuanto a la ensefianza y el aprendizaje de dichas lenguas, el plan de
estudios de 1996 propone el enfoque comunicativo (EC) basado en el desarrollo
de cuatro actividades linguisticas: la comprensién y la expresién, tanto oral como
escrita. Notese que el plan de estudios de 1964° solo ofrecia la comprension de
lectura. Ahora bien, a pesar de que el EC aliente a la realizacion de una gran
variedad de actividades, al parecer no todos los estudiantes logran aprender.
Puren (2006g) asevera que el salon de clase no es el lugar ideal para aprender
una lengua extranjera de manera comunicativa, a menos que se realicen tareas de
simulacion y juegos de roles; asi se pretende simular situaciones “naturales” para
acercarlos a la realidad cotidiana.

Asimismo, Bourdieu (1982) afirma que en el salén de clase solo existe un

intercambio comunicativo fingido y artificial. Por lo tanto, la falta de necesidades

4Véase, los nuevos programas de 2017, francés IV de la ENP.
5 Este Plan de Estudios estuvo vigente en la ENP hasta 1996.
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reales y la carencia de fuerza pragmatica de las interacciones llevan con
frecuencia a los alumnos a la desmotivacion. Lo anterior se puede ejemplificar con
la investigacion de Constanzo (2010) quien descubre que la falta de deseo para
aprender el espafol lengua extranjera (ELE) por parte de los estudiantes
australianos universitarios se explica por no usarla en situaciones reales, ya sea

con hablantes nativos turistas o con los que viven en el pais.

Aun cuando el francés no se encuentra entre las materias mas reprobadas
del bachillerato, el Plan de desarrollo de la ENP resalta la importancia del
aprendizaje del inglés sin descuidar el franceés, el italiano y el aleman, el enfatizar
el estudio del primer idioma es una preocupacion, en especial cuando los jévenes
bachilleres se insertan a un mundo globalizado, en donde el dominio de mas de
una lengua es condicion necesaria. Al terminar la preparatoria, el nivel que
alcanzan en las cuatro actividades linguisticas esta muy por debajo del que los
programas establecen. Al respecto cabe sefialar que los objetivos de aprendizaje
equivalen a un nivel muy alto dada la problematica ya enunciada en parrafos

anteriores de este capitulo.

1.1.2 El indice de reprobacién de lenguas extranjeras en la ENP

Segun Jurado (2015), durante el ciclo escolar 2014-2015, el 15% de los
alumnos reprobaron los exdmenes ordinarios de italiano; el 14% reprobaron los de
francés y aleman, y el 13% los de inglés. De la misma manera, durante el ciclo
escolar 2015-2016, los estudiantes de idiomas reprobaron estos mismos
examenes, pero el porcentaje de fracasos en aleman aumentd a 18%; en inglés a
16%; en italiano se mantuvo en 15%, mientras que en francés disminuy6 a 12%.
Por dltimo, durante el ciclo escolar 2016-2017, el 14% de los jovenes no pasaron
los examenes ordinarios de inglés e italiano; el 13% los de aleman y el 10% los de

francés. Al parecer disminuyo el indice de reprobacién durante este ciclo escolar.
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En el caso de los examenes extraordinarios del ciclo escolar de 2014-2015,
Jurado (2015)® hace constar que el indice de reprobacién en estos idiomas es muy
alto, a excepcion del italiano, en el que todos los alumnos inscritos aprobaron. En
la asignatura de Inglés Il, el indice de fracaso es de 78%; en la de Aleman | de
77%; en la de Aleman Il de 59% y en la de Francés | de 48%. De igual manera,
durante el ciclo escolar de 2015-2016, el niumero de estudiantes que reprobaron
los extraordinarios de Alemén | fue de 86%, el de Inglés Il de 79%; el de Aleman Il
de 74% vy el de Francés | de 71%. Por ultimo, durante el ciclo escolar 2016-2017,
hay que considerar que 100% de los alumnos de las asignaturas de Franceés 1V,

Francés I, Latin y Griego reprobaron los exdmenes extraordinarios.

Se observa que el porcentaje de alumnos que reprobaron los examenes
ordinarios es menor a quienes no pasaron los extraordinarios. Eso se puede
explicar por la gran cantidad de alumnos que abandonan’ los cursos de idiomas y
se presenta directamente al extraordinario con la esperanza de acreditarlo. Si los
alumnos acumulan mas de tres asignaturas reprobadas durante el afio escolar, no
pueden inscribirse el afio siguiente. Tal vez sea por esta razon que, durante el
2014, solo el 72% de los alumnos terminé el nivel medio superior. Sin embargo,
ello ocurrié en cuatro afios, no asi en los tres afios reglamentados para terminar
estos estudios; solo el 47% finalizo en tres afios en 2014. Asimismo, durante el
afio 2015, el 59% de los alumnos culmind, también, el bachillerato en cuatro afios®

y solo el 49% en los tres afnos.

1.1.3 La supremacia del aprendizaje del inglés

Ademas, en la ENP, durante el ciclo escolar 2015-2016, se dio mas

importancia al aprendizaje del inglés dado que 244 alumnos inscritos en este

6 Véase Porcentaje de reprobacion en extraordinarios (asignaturas con alto porcentaje en el ciclo
escolar 2015-2016) Bachillerato. DGAE_URE, 20152 y 20162
7 En los informes de la Mtra. Jurado Cuéllar, Directora General de la ENP, no se encuentra ningan
dato sobre el porcentaje de abandono escolar.
8 El articulo 22 del Reglamento General de Inscripcién indica que el alumno cubre el 100% de
créditos en el tiempo establecido de cuatro afios. Véase DGAE-Unidad de Registro Escolar UNAM,
2016y 2017.
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idioma recibieron el FCE (First Certificate in English), 91 el CAE (Certificate of
Advanced English), 289 el Teaching Knowledge Test (TKT) y 72 el Teaching
Knowledge Test Practical (TKT+).

La ensefianza del francés no recibe el mismo impulso puesto que solo 56
alumnos de los nueve planteles realizaron el Diploma de Estudios de la Lengua
Francesa (DELF) en los niveles Al y A2.

En cuanto al aleman, solo 11 alumnos obtuvieron la certificacion de lengua
alemana Osterreichisches Sprachdiplom Deutsch (OSD): 4 alumnos obtuvieron el
nivel B1, 6 el A2 y 1 el Al. Por primera vez, en el ciclo escolar 2016-2017, se
certificaron 23 alumnos de italiano en el nivel A2 y 5 alumnos en el B1 por parte de
la Universita per Stranieri de Siena (CILS) (Jurado, 2014, 2015, 2016, 2017).

1.1.4 La problemética

De manera adicional, los nuevos programas de 2017 de las asignaturas de
francés | y IV, los contenidos a seguir se adecuan a los descriptores
correspondientes al nivel Al. El nivel A2 se adapta para francés Il y V y para
francés VI, los temas corresponden al A2 y al B1 del Cadre Européen commun de
référence pour les langues CECR (2001). Sin embargo el no contar con las
herramientas didacticas necesarias para alcanzar estos niveles hace la labor
docente aun mas ardua; ya que los salones no estan equipados con grabadoras,
lo que permitiria la practica constante en la comprension auditiva. De igual forma
el nimero de alumnos por grupo (20 en promedio), impide que puedan expresarse
constantemente en forma oral. La duracién de la clase (50 minutos) y la cantidad
de contenidos programaticos propuestos dificultan una ensefianza profunda y un
aprendizaje significativo.

Asi es como la gran cantidad de objetivos por alcanzar, la falta de recursos
didacticos, el poco tiempo dedicado a las clases (dos horas y media por semana) y
una capacitacion insuficiente de los docentes en el dominio de metodologias
didacticas innovadoras genera un panorama poco motivante para estudiantes que
no eligieron aprender ese idioma y que no cuentan con los conocimientos

elementales requeridos.
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1.2 La importancia de la motivacion para el aprendizaje

La motivacion para el aprendizaje es un elemento clave para lograr las
metas académicas propuestas. Consiste en: querer aprender; sentirse y saberse
capaz de hacerlo; observar que se van cumpliendo con los objetivos propuestos
(visualizarlos como alcanzables); considerar que aquello que se aprende es
valioso (responde a necesidades personales) y que la forma en que se ensefia y
se aprende se aproxime a la manera “natural” en cobmo se hace en la vida real del
estudiante. Son elementos que debemos tomar en cuenta si queremos mejores
resultados.

Es necesario realizar estudios que prueben nuevas metodologias
didacticas, por ejemplo programas de inmersion, real o virtual, en donde los
estudiantes tengan que relacionarse con otras personas, por ejemplo a través de
un juego en el idioma deseado. Esta es una opcién en la que conjunta la
verdadera accion comunicativa con la actividad cognoscitiva que orienta a una
meta (ganar el juego, o avanzar en el mismo), en una actividad estimulante. Todos

estos requisitos favorecen aprendizajes significativos.

1.2.1 Antecedentes

Existe una gran cantidad de investigaciones para entender cobmo motivar a
los alumnos al aprendizaje de las lenguas extranjeras en la ensefianza formal, con
el objetivo de solucionar el problema fundamental de la falta de motivacién de los
alumnos que estudian una LE. Por ejemplo, Mohamed (2016-2017) afirma que, en
Melilla (Espafia), el proceso de aprendizaje de idiomas en general y del francés en
particular se dificulta por el bajo rendimiento de los estudiantes, la escasez en los
recursos necesarios y la elevada desmotivacion por parte de los jévenes. Ellos
muestran apatia y desinterés por esta asignatura que la mayor parte del tiempo se
propone como optativa debido a que solo se practica en el salén de clase y la
interaccion con comunidades francofonas no esta a su alcance. Por eso, en el
siguiente ciclo escolar, ya no la vuelven a tomar. Asi, Mena Benet (2013)

manifiesta que, para que un alumno esté motivado para estudiar una LE, se deben
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tomar en cuenta sus necesidades e intereses. Igualmente Fischer-Jensen (2013)
encuentra tanto en Espafia como en Suecia y Melilla el desinterés de continuar
con el francés después de algun tiempo porque las practicas pedagogicas no
convencen al individuo de la utilidad del idioma.

Por su parte, Pinto (2010) detecta que los estudiantes de francés de
licenciatura pierden las ganas de aprender por ignorar los sonidos y grafias
inexistentes en su lengua materna. Esto aunado ademas al desconocimiento de la
cultura e idioma en si mismo acrecienta la falta de interés al aprendizaje de esta
lengua extranjera. Velazquez (2007) reitera que, para que los alumnos puedan
comprender oralmente los sonidos de la LE y les encuentren sentido en diversas
situaciones comunicativas, se les debe someter a una actividad linglistica intensa.
Precisamente, esta inversion de tiempo y esfuerzos, como lo veremos mas
adelante, desmotiva a los alumnos.

Pinto (2010) también encuentra en los estudiantes de francés una apatia
hacia el aprendizaje de esta lengua porque ellos piensan que no es tan util como
el inglés para su vida profesional y el éxito econdmico. En breve, los alumnos dan
al aprendizaje del francés menor importancia aunque en la licenciatura de idiomas
deban acreditar dos para poder obtener el titulo universitario. Esto hasta cierto
punto es normal porque siempre se ha dado supremacia al inglés en todos los
centros educativos.

No obstante encontramos casos aun mas graves sobre la desmotivacion
por el aprendizaje del francés o del inglés en estudiantes universitarios que
quieren especializarse en estos dos idiomas en la Licenciatura en Lenguas
Modernas Especialidad en francés e inglés en el Salvador. En la investigacion de
Barrera et al. (2012) se plantea que estos alumnos no muestran interés en
participar en las clases de manera activa, e incluso, faltan mucho, a pesar de que
estas lenguas sean su fuente de trabajo en el futuro. Alvarado (1994 citado en
Barrera et al. 2012) asevera que la necesidad es lo que hace actuar al individuo
pero esto no pasa con estos jovenes.

Asimismo Carrillo (2001) manifiesta que un individuo realiza una actividad

con el deseo que sea exitosa solamente si le traerd beneficios; solo asi podra
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adquirir nuevas habilidades. Ademas, una de las razones por la cual los
universitarios de la licenciatura de Letras Modernas no participan en el curso es
por la manera de ensefiar: la supremacia de la gramatica es elevada. Por lo tanto,
los estudiantes no logran desarrollar las actividades lingliisticas de comprension
oral y escrita, especialmente en francés. En efecto, la mayoria de los docentes
permanecen en escenarios en donde se sienten seguros y les da miedo
incursionar en otros ambientes que no les son familiares para poder innovar sus
practicas de ensefianza. De hecho, algunos maestros alin no aceptan que no son
los Unicos que tienen el conocimiento ni mucho menos que ciertos alumnos
pueden tener erudicion en una disciplina de su interés. Por ello, es indispensable
repensar el papel del docente para permitir que el alumno tenga el control de su
aprendizaje.

Barrera et al. (2012) afirma que el maestro es un factor determinante que
contribuye en el proceso de aprendizaje de una LE. Woolfolk (2007) sostiene que
las actividades altamente activas e integradoras promueven un ambiente
productivo entre los alumnos en el salon de clase. Asimismo, las actividades
deben tener en cuenta los intereses de los estudiantes.

En cuanto a la ensefianza del inglés, Ramos (2014) explica que la sociedad
del conocimiento, la globalizacion y el comercio internacional han impulsado aun
mas el aprendizaje del inglés en Estados Unidos y Europa para que se pueda
participar en el intercambio comercial. Asi, se han realizado varios estudios sobre
el interés de adquirir este idioma en estos paises. En cambio, en América Latina, a
pesar de un impulso importante del estudio del inglés, como lo vimos en un
principio, no se ha indagado mucho sobre la motivacién en el aprendizaje de las
lenguas extranjeras en general y del inglés en particular. Ramos (2014) considera
que, en Perd, la principal desmotivacion por parte de los alumnos es la dificultad

de la lengua misma, y porque demanda mucho tiempo y esfuerzo. Lo anterior hace
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gue haya una gran desercion y un alto indice de reprobados en cada ciclo escolar
en la Universidad Nacional de Educacion Enrique Guzman y Valle®.

Sin lugar a dudas la demanda del espafiol lengua extranjera se esta
acrecentando en diferentes paises como Italia. Palomino (2012) hace constar que
los estudiantes universitarios de Sicilia eligen el aprendizaje del espafiol lengua
extranjera por dos razones: la primera es porgue creen gque es facil y se entiende
sin esfuerzos dado las semejanzas con el italiano y el siciliano (estructuras
gramaticales similares y palabras con el mismo significado); la segunda es porque
el nivel que se pide en la universidad es solamente el nivel A2 del Marco Comun
Europeo de Referencia de Lenguas (MCERL). Sin embargo, el 80% de los
estudiantes que se inscriben a este idioma abandonan porgque se exige tiempo, el
cual necesitan para otras materias mas “importantes” para su carrera. Estos
alumnos se llevan una gran desilusion, y segun las palabras de la autora, acaban
aborreciendo el estudio del ELE.

Della Chiesa (2012 citada en Palomino 2012) asevera que los fracasos
tempranos en el aprendizaje de la LE provocan la desmotivacién en los jévenes.
En efecto, Arnold (2006) afirma que: “Hay muchos tipos de creencias del alumno
que afecta el aprendizaje de una segunda lengua: sobre la lengua [...], sobre el
proceso de aprendizaje [...], y sobre los hablantes de la lengua [...]. Pero tal vez la
creencia mas condicionante es sobre uno mismo [...]. Un alumno que tiene la
creencia de que no puede aprender, tiene razon, no puede, a menos que cambie
esta creencia”. En esta escuela italiana se da prioridad al inglés como lingua
francal® y solo por tradicibn se ensefan francés y aleman como segunda LE.
Entonces los estudiantes valoran mas el inglés, pues es mas importante para
trabajar e investigar que las otras LE. Ademas el abandono del estudio del

espafiol se debe también a que el curriculo da prioridad al aprendizaje de esta

® Esta Universidad se encuentra ubicada en la ciudad Universitaria de La Cantuta, distrito de
Lurigancho-Chosica, provincia y departamento de Lima. Véase, Ramos Romero Yanina Aracely.
10 Mohamed (2016/2017). ¢Y para qué sirve estudiar francés? afirma que cuando solo se conoce
una lengua, solo se tiene una referencia y se puede caer en la intolerancia, de ahi la importancia
de proponer otras lenguas extranjeras aparte del inglés.
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lengua a través del estudio de la literatura y no para desarrollar destrezas
comunicativas.

Asimismo, Huneault (2009) estudia el fendmeno del abandono de los
primeros niveles del espafiol como lengua extranjera (ELE) por parte de los
estudiantes quebequenses universitarios (de 15 a 20 alumnos por afio y curso,
abandonan el estudio de esta lengua) en Canada. En efecto, ellos no logran
obtener una competencia en este idioma, dado que son muchos los que inician el
estudio de esta lengua, pero son muy pocos los que logran alcanzar los ultimos
niveles.

Estos estudiantes deciden aprender el ELE por el viaje que se les ofrece;
por su valor cultural; por lo estético y por la simpatia por los locutores. ¢ Entonces
por qué abandonan su estudio? Puede ser por lo dificil que resulta aprender la
gramatica, por el esfuerzo que se tiene que invertir y la falta de practica por el
contexto especifico de Montreal. Huneault (2009) se da cuenta de que lo anterior
no solo se aplica al aprendizaje del espafiol sino también a la adquisicion de
segundas lenguas en general. De igual forma, en Australia la ensefianza del
espafol lengua extranjera se enfrenta a problemas similares y la investigacion de
Constanzo (2010) muestra que los factores académicos hacia el aprendizaje de
este idioma desmotivan a los alumnos.

Barrios (1997) llega también a concluir que el dominio linguistico esta
estrechamente relacionado con el grado de motivacién que el alumno tiene con
respecto a cada uno de estos. Horwitz et al. (1986) afirma que hay dos factores en
la pérdida de interés por parte de los alumnos de idiomas: la primera consiste en
el miedo a ser juzgados al momento de hablar una LE que no domina; y la
segunda, el control del aprendizaje que existe en el salén de clase. Por ejemplo,
cuando los profesores interrumpen a los alumnos para corregirlos mientras tratan
de expresar sus ideas oralmente. Al respecto Young (1990), en un estudio sobre
las actividades que causan mayor ansiedad en los alumnos de LE en el sal6n de
clase, descubre que la exposicion oral evaluada frente a un publico es la que mas

los aterroriza.
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Asimismo, Bailey (1983 citado en Barrios 1997) en sus investigaciones
encuentra que, cuando se proponen las actividades que propician la
competitividad entre los alumnos, los resultados de aprendizaje son bajos,
mientras que con la cooperacion, los estudiantes se sienten mejor, y por lo tanto,
mejoran. Por su parte, Porter Ladousse (1982) detecta que, si un alumno siente
que el idioma que quiere aprender es muy dificil y complejo, y si ademas tiene
malas calificaciones, se desmotiva. Lo anterior, segun Clark (1987), ocasiona que
los jovenes abandonen las clases de lenguas.

Asi, segun Gardner (2001) adquirir una lengua extranjera implica un
esfuerzo arduo: hacer tareas regulares y trabajo extra, aprovechar otras
situaciones para descubrir la LE. Por eso, es importante que el aprendiz se
establezca metas de aprendizaje que con perseverancia le garanticen el éxito.
Asimismo, los obstaculos a los que se enfrente son vistos como desafios que le
permiten disfrutar de la realizacion de las actividades académicas. Por todo esto,
es necesario que los alumnos estén altamente motivados para el estudio de una
LE.

1.2.2 Lajustificacion

Por todo lo expresado hasta aqui es necesario impulsar actividades
didacticas orientadas a promover la motivacién y con ello optimizar los resultados
alcanzados. Al lograr lo anterior, el indice de reprobacion y de ausencias
disminuiria considerablemente, los alumnos participarian todo el tiempo en el
salén de clase, y podrian terminar en tres afios su bachillerato; pero sobre todo
estarian preparados para enfrentarse a este mundo globalizado que demanda el
conocimiento de mas de un idioma. Tal como lo sefiala Coll et al. (1994), el
elemento base para generar aprendizajes significativos es el querer aprender, lo
que él denomina el sentido del aprendizaje. Para que sea posible, se necesitan
metodologias nuevas e innovadoras adecuadas a los intereses y necesidades de

una generacion que nacio rodeada de tecnologia.
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1.2.3 El objetivo general

Es necesario orientar investigaciones y propuesta de intervencion educativa
orientadas en este sentido. Por ello el objetivo general de este trabajo es promover
la motivacion para el aprendizaje del modo imperativo en francés y evaluar su
impacto en el aprendizaje de este contenido al participar en una actividad
pedagdgica con un videojuego como material didactico en el salén de clase. En
decir, el alumno aprendera de forma “natural” al ir siguiendo las instrucciones del
videojuego en el idioma francés al mismo tiempo que juega y se divierte.

1.2.4 Los objetivos especificos

- Saber sobre los conocimientos previos y habilidades de los alumnos con
respecto a los videojuegos.

- Determinar qué es lo que los motiva a aprender o lo que los impulsa a no querer
hacerlo cuando estan frente a una actividad pedagdgica con un videojuego.

- Observar la posibilidad de realizar los objetivos de aprendizaje (seguir
instrucciones en modo imperativo) a través del videojuego en relacion con los

programas de la asignatura de francés de la ENP.

1.2.5 Hipé6tesis de investigacion

La hipétesis de este estudio es: Entre mas el estudiante de francés | de la
ENP perciba la utilidad, el interés de la actividad pedagdgica a través del
videojuego en clase, se sienta capaz de realizarla y considere que tiene el control
de la misma; mayor serd su compromiso cognitivo y su perseverancia hasta lograr
los aprendizajes planteados. Siendo asi, se demostrard que se activd una
motivacion intrinseca en ellos por realizar dicha actividad.

En el siguiente capitulo analizaremos la importancia de la motivacion para
el aprendizaje en contexto escolar con la finalidad de comprender la complejidad

gue implica motivar a los alumnos.
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Capitulo 2

La importancia de la motivacidon en el aprendizaje de las
lenguas extranjeras

La motivacién es un proceso complejo del ser humano, dado que abarca un gran
namero de variables. La psicologia ha contribuido a comprender su
funcionamiento; por ello subrayamos la importancia de esta disciplina en nuestro
trabajo. También damos diversas definiciones: la de motivacion extrinseca e
intrinseca y de la dinamica motivacional del estudiante con todos sus elementos.
Las estrategias de aprendizaje son fundamentales para suscitar el deseo de
estudiar. Asimismo, mencionamos diez caracteristicas que hacen a una actividad
pedagdgica altamente atractiva e interesante. Por Ultimo, presentamos la nueva
metodologia para la ensefianza y el aprendizaje de las lenguas extranjeras que

puede generar mas ganas de aprender estos idiomas en la ENP.

2.1 La psicologia, apoyo de la ensefianza de lenguas extranjeras

La ensefianza de las lenguas extranjeras se apoya en diversas disciplinas;
la linglistica, la sociolingliistica, la pedagogia, antropologia, y entre ellas, la
psicologia toma gran relevancia por sus aportaciones a la comprension de
fundamentos tedricos sobre la motivacién y su interrelacion con el aprendizaje.

Asi, gracias a la psicologia, los profesores de LE encuentran respuestas a
preguntas esenciales en su practica docente. De manera concreta, son soluciones
sobre la manera de motivar a los alumnos. De forma mas profunda, contribuye a
entender como se aprende una lengua extranjera asi como los mecanismos
psiquicos que intervienen en este proceso y entre ellos la motivacién. Esta
informacion es relevante, toda vez que a diferencia de la lengua materna que se
adquiere natural e inconscientemente, esta se aprende formal y conscientemente
en un salén de clase. El estudiante tiene que conocer las reglas que norman la
construccion del discurso en este idioma, apropiarselas y emplearlas, para

comprender y expresarse. Gracias a eso, operan de manera mas directa
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mecanismos intelectuales superiores y de segundo orden. Ya que no solo se
aprende la lengua, sino también la l6gica que la sostiene.

Por eso, la didactica de las lenguas extranjeras se basa en la psicologia
cognoscitiva, y retoma procesos como la percepcion, la comprension, el
razonamiento, la conducta regulada por reglas, la expresion verbal, y las
emociones involucradas en este proceso, entre otros varios aspectos psicoldgicos.

Es de especial interés para el presente trabajo las percepciones, que
pertenecen al campo de la conciencia de los alumnos; a través de ellas se puede
determinar qué es lo que los motiva a trabajar, o que los impulsa a no querer
dedicarse en el aprendizaje de una segunda lengua. Desde ahi el profesor puede
aprovechar los intereses relevantes de los estudiantes y conectarlos con lo que él

quiere ensefiar, en este caso un segundo idioma.

2.2 Definicion de motivacion

La identificacion del papel que juega la motivacién en el aprendizaje y los
elementos que la constituyen permiten al profesor ensefiar a los estudiantes a
controlarla, modificarla y regularla de manera voluntaria (Contreras, 2012), y a
intervenir para estimular a sus alumnos cuando sea necesario.

Monroy, et al. (2010) define la motivacion asi:

Ella “se establece como un factor determinante y central dentro del proceso
de aprendizaje. Ahora revestido dentro de un contexto en donde no se le
concibe de manera aislada, sino como parte de un conjunto de factores
emocionales y de personalidad que se ponen en juego en el proceso de
aprendizaje. Cabe sefialar que se conceptualiza a la motivacion como
extremadamente compleja como para reducirla a un proceso unitario, en
realidad, representa uno mas entre los muchos factores determinantes de la
conducta, englobados en aspectos cognitivo, emocional y actitudinal”
(p.368).

En este sentido, la motivacion se relaciona de manera directa con la intensidad y

la direccion de la conducta, siempre orientada a una meta especifica.
La palabra “motivacion” se deriva del latin motus o “motivo” que significa
“‘movimiento”, aquello que impulsa a un individuo a que se mueva y se mantenga

en una direccién y a que alcance una meta (Contreras, 2012). Segun Diaz Barriga
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y Hernandez (2010), en el plano pedagdgico se relaciona con la posibilidad de
estimular la voluntad, el interés y el esfuerzo por cumplir con un objetivo. Este
puede ser adquirir un determinado saber y, al lograrlo, crece el interés por seguir
estudiando. El ser humano esta aprendiendo todo el tiempo y lo puede hacer de
manera formal en la escuela o informal fuera de ella. El aprendizaje es “un
proceso que consiste en asimilar conocimientos que seran utilizados en un futuro y
que cambiaran los conocimientos y las habilidades previas del individuo” (Da Silva
y Signoret, 1996).

Con respecto a la motivacion y al aprendizaje, Ausubel (2006) afirma que
existe una relacion bidireccional entre estos dos conceptos, es decir que, cuando
se esta estimulando, se aprende mejor, y lo adquirido es la mayor recompensa

lograda.

2.3 Motivacion extrinseca e intrinseca

La ensefianza de lenguas extranjeras se interesa en la motivacion
extrinseca e intrinseca para tratar de explicar por qué algunos alumnos logran
aprender con mayor éxito la LE y otros, no. En la motivacion extrinseca se
observan factores externos y, en la motivacion intrinseca, factores internos que
influyen en el aprendizaje de un individuo.

Es probable que en un inicio el alumno no esté motivado por aprender, no
por la tarea misma, sino por otros motivos externos asociados a esta o resultados
de ella. En este Ultimo caso, estaremos hablando de motivacion extrinseca. Los
factores externos son aquellos que el individuo no puede controlar como, por
ejemplo: lograr el reconocimiento del profesor, o incluso, el deseo de obtener una
buena calificacion para poder acreditar la materia. El objetivo que se persigue con
una motivacion extrinseca es evitar el fracaso y reducir el miedo a fracasar. Dicho
de otra forma, los alumnos que solo trabajan por estas razones no logran
involucrarse activamente en la realizacion de las actividades pedagdgicas en el

salon de clase, pues solo hacen lo minimo indispensable; no emplean mas que
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estrategias de aprendizaje, por ejemplo memorizar los contenidos para un examen
(Recio y Almenera, 2005).

En cambio, los factores internos que intervienen en la motivacion intrinseca
son la curiosidad intelectual, la predisposicion a explorar, a analizar, a entender
para aprender. Este tipo de estimulacidn esta sustentada por lo que los psicologos
denominan “pulsion cognoscitiva”, es decir, el deseo de saber y entender, de
dominar el conocimiento, de formular y de resolver problemas como un fin en si
mismo (Ausubel, 2006). De hecho, esta integrada en otro concepto de motivacion
para aprender en medio escolar, un concepto mas practico para que los
profesores puedan intervenir sobre ella: es la dindmica motivacional del
estudiante, Viau (2009).

2.4 Definicion de la dinamica motivacional y los elementos que la
componen

La dinamica motivacional es “un fendmeno que nace de las percepciones
qgue el alumno tiene de él mismo y de su entorno, lo que provoca que él elija
comprometerse y perseverar en la realizacion de una actividad pedagdgica
propuesta, y eso, con el proposito de aprender’'l. Esta definicion plantea
conceptos relevantes: las percepciones, el compromiso, la perseverancia y la
actividad pedagdgica. Asi, las primeras son los juicios de los sucesos, de las otras
personas y de él mismo. Si son positivos, entonces se genera una gran motivacion
para estudiar. En cuanto al compromiso, la perseverancia y el aprendizaje los
explicaremos mas adelante.

La actividad pedagogica se define como la situacion planificada por el
profesor para dar la oportunidad a los alumnos de adquirir conocimientos (Viau,
2009). Planearla bien suscita en los alumnos una dindmica motivacional positiva
para aprender (Wigfield et al., 2006 y Brophy, 1974).

1 Traduccion personal. « Un phénoméne qui tire sa source des perceptions que I'éleve a de lui-
méme et de son environnement, et qui a pour conséquence qu’il choisit de s’engager a accomplir
I'activité pédagogique qu’on lui propose et de persévérer dans son accomplissement, et ce, dans le
but d’apprendre » (Viau, 1999 ; 1994).
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La dinamica motivacional se compone por tres fuentes principales: la
primera consiste en la percepcion del alumno sobre el valor de la actividad
pedagdgica; la segunda es la que tiene sobre su competencia para lograrla, y la
tercera reside en la percepcion de control que él cree tener de dicha actividad
durante su realizacion. Las tres se influyen reciprocamente y actian en tres
manifestaciones: el compromiso cognitivo, la perseverancia y el aprendizaje. El
compromiso cognitivo se refiere a que el estudiante emplee estrategias cognitivas
de aprendizaje que le ayuden a resolver la actividad pedagogica propuesta; la
perseverancia estriba en dedicar esfuerzo y tiempo para lograr los objetivos

planeados en ésta actividad.

2.4.1 La percepcion de valor (el interés y la utilidad) de una actividad
pedagodgica

La percepcion del valor de una actividad pedagogica es el juicio que un
individuo tiene sobre su interés y su utilidad, dependiendo de sus objetivos
sociales, escolares y su vida presente y futura (Viau, 1999). Wigfield et al. (2006),
Eccles (2005) y Pintrich et De Groot, (1990) realizaron una serie de
investigaciones para saber el valor que le otorgaban los alumnos a diferentes
tareas y notaron que entre mayor valor le encuentren mas se esfuerzan por
comprender la materia y dominarla. No solamente aprenden el contenido de
memoria. Segun Hidi (2006) y Wigfield et Eccles (2006) si el estudiante percibe el
interés y el placer intrinseco al cumplir con el objetivo, entonces se le dara una

mayor importancia.

2.4.2 La percepcion de competencia al realizar una actividad pedagoégica

En el medio escolar, la percepcién de competencia es la manera en que el
alumno juzga su capacidad para realizar exitosamente las actividades
pedagogicas propuestas, como por ejemplo resolver un problema, escribir un texto
o elaborar un proyecto (Viau, 2009). Esta opinion puede ser positiva 0 negativa
dependiendo de los éxitos y fracasos obtenidos anteriormente (Schunk y Pajares,

2002). Si una persona se siente muy competente, entonces se involucrara y
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perseverara mas en su propio aprendizaje (Bouffard et al., 2005 y Zimmerman,
2000).

Galand y Vanlede (2004) afirman que, cuando un alumno tiene una
percepcion alta de su competencia, elige actividades pedagdgicas que impliquen
un desafio para aprender cosas complejas. Por eso, se fija objetivos mas dificiles,
regula sus esfuerzos, persevera, puede manejar su estrés y ansiedad, lo que le
permite obtener un mejor rendimiento (Galand y Vanlede, 2004). Asimismo,
Zimmerman (2000) hace constar que cuanta mas positiva sea su percepcion de
competencia, mas estrategias de autorregulacion usa el alumno. Pueden ser de
gestién (hacer horarios de estudio) o de metacognicion (se autoevalia). Eso
muestra el compromiso cognitivo del alumno en la realizacion de una tarea y asi

puede lograr aprendizajes significativos!? (Zimmerman, 2000).

2.4.3 La percepcion de control al realizar una actividad pedagoégica

En cuanto al concepto de la percepcion del control, este se define por el
grado de dominio que el alumno cree ejercer al realizar la actividad pedagodgica
(Deci et Ryan, 1987). Se relaciona estrechamente con el de autonomia, pues, al
experimentar la posibilidad de elegir lo que va a estudiar, el individuo siente mas
placer que si se le impone. Eglesz et al., (2005) encontraron que los jugadores de
videojuegos pasan mucho tiempo jugandolos (perseveran), justamente porque
aguellos les permiten sentir un completo control sobre el juego, razén por la cual
su motivacion se incrementa y quieren seguir hasta llegar a la meta. Las
investigaciones de Ryan et Deci (2000) demuestran que los estudiantes que
experimentan el dominio estan mas comprometidos en su aprendizaje. Asi, el

control actla en el compromiso cognitivo, la perseverancia y el aprendizaje.

12 E| aprendizaje significativo resulta de la participacion activa del individuo tanto intelectualmente
como culturalmente para comprender lo que se aprende y, de esta forma, surge su recompensa al
lograr aprendizajes con la utilizacion de sus propios recursos mentales e intelectuales. Si se quiere
profundizar sobre el aprendizaje significativo, véase a Da Silva y Signoret (1999) o a Diaz Barriga y
Hernandez (2010).
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2.4.4 Las manifestaciones de la dinamica motivacional: el compromiso

cognitivo, la perseveranciay el aprendizaje

El compromiso cognitivo consiste en el grado de esfuerzo mental que el
alumno hace al realizar una actividad pedagogica, es decir que recurre de manera
consciente al uso de estrategias de aprendizaje adecuadas segun el grado de
dificultad de una tarea para realizarla exitosamente (Salomon, 1983). Segun el tipo
de estrategias, se puede saber en qué grado el estudiante esta comprometido
cognitivamente con alcanzar la meta (Viau, 2009).

La perseverancia radica en que la persona tome el tiempo necesario para
realizar una actividad pedagogica de manera exitosa. El aprendizaje de una
lengua extranjera exige mucho esfuerzo, es decir, el uso de estrategias de
aprendizaje adecuadas y el tiempo bien aprovechado gracias a ellas. Asi, cuando
se persevera y se compromete cognitivamente al realizar una tarea, el estudio se
vuelve mas eficiente y el alumno logra adquirir conocimientos.

Por dltimo, la manifestacion final de la dindmica motivacional es el
aprendizaje. Cuando un alumno esta motivado, persevera mas y se compromete
cognitivamente en la realizacién de las actividades, el aprendizaje se vuelve mas
satisfactorio (Pintrich et De Groot,1990). Es necesario aclarar que es fundamental
también tomar en cuenta los conocimientos previos del estudiante, su capacidad
para utilizar buenas estrategias, dado que todo esto ayuda a cumplir con los

objetivos, y por lo tanto, acrecienta la motivacion para aprender.

2.5 Las estrategias de aprendizaje para optimizar el aprendizaje

El uso de las estrategias de aprendizaje aumenta la motivacién para
aprender y estas se definen como los medios que el alumno utiliza para adquirir
conocimientos y competencias; y para controlar mejor su proceso de aprendizaje
en el plano cognitivo y afectivo. Entre ellas se encuentran las estrategias
cognitivas, las metacognitivas, las de gestiéon del aprendizaje y las afectivas,

segun la clasificacion de O’Malley y Chamot, (1989).
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Las estrategias cognitivas permiten a los estudiantes adquirir, integrar y
acordarse de los saberes que les transmiten sus profesores (Weinstein y Meyer
(1986). Asimismo, es importante saber que, en el contexto escolar, se manejan
tres tipos de conocimientos: declarativos, condicionales y procedimentales, Tardif,
(1992). Los primeros consisten en lo tedrico de una materia como, por ejemplo, las
reglas gramaticales al estudiar una lengua extranjera. En este caso, las
estrategias de aprendizaje mas empleadas por los alumnos son las de repeticion
(uso de procedimientos nemotécnicos, escribir y repasar varias veces para
aprender); las de elaboracion de resiumenes, parafraseo, toma de notas; y las de
organizacién (cuadros y esquemas que reflejan los niveles de jerarquia de la
informacion). Estas dos Ultimas estrategias implican un mayor compromiso
cognitivo por parte del alumno.

Las estrategias que se emplean para adquirir conocimientos condicionales
(reconocer las partes de un problema para determinar cémo solucionarlo) son las
de generalizacion y las de discriminacion. Las primeras consisten en proponer
diversas situaciones en las que se puede aplicar una nocién o un procedimiento.
En cambio, las segundas consisten en determinar los casos a los que la nocién
ensefiada no se puede aplicar (Boulet et al., 1996).

Por ultimo, los conocimientos procedimentales son aquellos que llevan a los
alumnos a aplicar procedimientos para resolver la situacion problematica que se
les presenta. Es lo que se denomina el saber hacer (Viau, 2009). Para adquirirlos,
se emplean las estrategias de compilacion que consisten en poner en practica una
serie de procedimientos que permiten ejecutar una actividad compleja. El ejemplo
perfecto de esta estrategia es cuando se aprende a manejar un automovil: todos
los pasos que se realizan en un principio se asimilan manejando para, mas tarde,
automatizarse.

Regresando a la clasificacion de las estrategias, las metacognitivas
corresponden al conocimiento y al control que una persona tiene de si misma, de
sus estrategias cognitivas y sus aprendizajes. Un individuo puede ejercer el control
al usar estrategias metacognitivas, entre las cuales se encuentran las de

planificacion, las de ajuste y las de autoevaluacion (Tardif, 1992). Las tres
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funcionan de la siguiente manera. Primero, el alumno emplea la estrategia de
planificacion considerando con detenimiento la actividad pedagdgica que se le
propone para elegir las estrategias cognitivas que le permitiran realizarla
adecuadamente. Al hacerla, el alumno emplea estrategias de ajuste, es decir,
cambia las estrategias cognitivas, en caso de que las primeras no sean las mas
pertinentes; por ultimo, el alumno realiza su autoevaluacion para que él mismo
valore los resultados finales de su aprendizaje.

En lo que concierne a las estrategias de gestion del aprendizaje, estas son
aguellas que estan relacionadas con la organizacion del trabajo. Los alumnos
motivados acuden a este tipo de estrategias para mejorar las condiciones en las
cuales se lleva a cabo la realizacion de la actividad (Viau, 2009). Las emplean con
mas frecuencia cuando trabajan en equipo, pues es necesario que se pongan de
acuerdo para decidir como, cuando y donde se reunirdn para realizar la actividad
sugerida por su profesor.

Por ultimo, las estrategias afectivas son aquellas que usan los alumnos
para controlar sus emociones y crear un clima psicolégico propicio para el
aprendizaje, como por ejemplo hacer respiraciones para calmarse a uno mismo o
para estar concentrado (Boulet et al, (1996) y Weinstein et Mayer, (1986). Una de
ellas es la de automotivacion que consiste en aumentar o mantener el deseo de
aprender poniéndose objetivos a corto plazo para que sea mas facil poder evaluar
si se cumplieron; convenciéndose de la importancia de lo que hacen,
imaginandose el resultado final y fijandose sus propios retos durante la realizacion
de una tarea. Asi, cuando los alumnos saben qué es lo que les motiva,
posteriormente pueden encontrar por ellos mismos las maneras de estimularse.

Es importante mencionar también que, aunque realicemos algunas de las
estrategias que mencionamos de manera inconsciente, cuando se usan de forma
consciente, es mucho mas facil identificar cual se adapta mejor a lo que se desea
hacer. Ademas, si se pueden volver conscientes, eso implica que deben ser
ensefiadas para que los alumnos cuenten con las herramientas necesarias
durante el transcurso de sus estudios. El dotar a los estudiantes de todas estas

estrategias es como equipar a un medico con todo su instrumental de trabajo.
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2.6 Caracteristicas de una actividad pedagogica altamente

motivante

Una actividad pedagdgica con tareas de aprendizaje capaces de activar la
dindmica motivacional positiva del alumno tendria que tener todas las
caracteristicas motivacionales siguientes propuestas por Viau, (2009). La primera
consiste en que el profesor se dé el tiempo de explicar a los alumnos cuél es la
meta de la actividad a realizar y, sobre todo, les muestre el interés y la utilidad de
lograrla. El objetivo general se divide en objetivos especificos para ayudar a que
los alumnos puedan ir observando como estos se van alcanzando durante el
transcurso del desarrollo de la tarea. Asimismo, el docente les indica la duracion
del trabajo, el material necesario, dando instrucciones comprensibles y precisas.
Al exponer los objetivos e indicaciones claras, contribuye a reducir la ansiedad y a
disipar la duda que ciertos estudiantes pueden tener sobre su capacidad para
llevar a cabo lo que se les pide. En este sentido, mejoran su percepcion de
competencia.

La segunda caracteristica motivacional se basa en que el profesor se tome
el tiempo de explicar a los alumnos los beneficios de lo que van a aprender. De la
misma manera, el docente les hace conscientes de la relacién que existe entre el
trabajo que van a realizar y su vida personal. De esta forma, esta actividad se
hace significativa para el alumno, quien le encuentra sentido porque la actividad
corresponde a sus centros de interés, se armoniza a sus proyectos personales y
responde a sus propias preguntas. Una actividad significativa para el alumno
favorece particularmente la percepcion de valor que tiene de ella. De esta forma,
cuanto mas sentido le encuentre el alumno a una actividad, mas interesante y mas
atil la juzga.

La tercera caracteristica de una actividad de aprendizaje altamente
motivacional es que esta lleve a la realizacion de un producto auténtico, es decir,
la ejecucion de algo que se parezca a un acto cotidiano de los alumnos. Al llevar a
cabo un producto como los que se encuentran afuera de la escuela, ellos usan los

conocimientos que estan adquiriendo. Eso no ocurre cuando realizan un trabajo
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puramente escolar que no presenta interés ni utilidad mas que para obtener una
calificacién. Asi, la realizacion de un producto auténtico mejora la percepcion que
tienen del valor de lo que hacen porque les queda claro que lo que aprenden les
servira en su vida personal.

La cuarta caracteristica se refiere a que una actividad estara diversificada e
integrada a otras porque, dentro de ella, se puede realizar varias tareas. Si el
estudiante tiene la oportunidad de elegir aquella en la que pueda involucrase mas,
podr& ejercer un cierto control sobre lo que se lleva a cabo dentro del salon de
clase. Y si, ademas, estas actividades se integran de forma logica a otras
actividades, percibird mejor su valor.

La quinta caracteristica consiste en que la actividad de aprendizaje
presente un desafio para el alumno. Eso ocurre cuando no le es muy dificil ni muy
facil lograr la meta. En efecto, pierde el interés si no le ha costado ningun esfuerzo
y, al revés también, si le fue imposible cumplir con el objetivo. Gracias a un
desafio justo a la medida de su capacidad, el estudiante percibird su competencia
mas alta y atribuira su éxito a su meérito personal.

La sexta caracteristica motivacional de una actividad de aprendizaje es que
esta exija un compromiso cognitivo del alumno, es decir, que la actividad no solo
le ofrezca la oportunidad de ser activo, sino que lo lleve a pensar (Brophy, 1979).
Asi, se le obligaria a utilizar las estrategias de aprendizaje que vimos
anteriormente para ayudarlo a comprender; a establecer relaciones con los
conocimientos que ya domina; a organizar la nueva informacion presentada o a
formular hipétesis. De esta manera, involucrara sus capacidades para tener éxito
y tendra una percepcion mas positiva sobre su competencia.

La séptima caracteristica motivacional de una actividad de aprendizaje se
funda en la necesidad de responsabilizar al alumno permitiéndole elegir. Porque,
segun Brophy (1979), esta posibilidad es particularmente importante para los que

tienen una cierta edad, que poseen habilidades para autorregularse'? y que tienen

13 La autorregulacion que hace un alumno implica que es capaz de monitorear y regular su propio

desempefio para el logro de metas académicas y personales, en consecuencia puede construir

aprendizajes significativos que lo llevan a tener un buen rendimiento en sus estudios. Véase a
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una fuerte voluntad de autonomia y control. Varios aspectos pueden ser
escogidos: el tema de un trabajo, el material a utilizar, la designacion de los
miembros de su grupo de trabajo, la duracion de una tarea y el modo de
presentarla. De esta forma, los estudiantes incrementan su motivacién para
aprender porque se favorece su percepcion de control.

La octava caracteristica motivacional de una actividad de aprendizaje es
poder permitir a los alumnos interactuar y colaborar con los miembros del grupo
para cumplir con objetivos comunes. El éxito alcanzado en la realizacion de la
actividad sera compartido entre todos los integrantes del grupo porque todos
contribuyeron. Para Viau, el aprendizaje cooperativo fundado en la colaboracion
suscita generalmente la motivacion de la mayoria de los participantes porque
favorece su percepcion de competencia asi como del control de su formacion.

La novena caracteristica motivacional de una actividad de aprendizaje es la
interdisciplinaridad. Por ejemplo, si se le ensefia biologia en inglés o en francés, el
alumno esta consciente de la utilidad del idioma para adquirir conocimientos mas
significativos ademas de la lengua en si misma.

La décima caracteristica motivacional de una actividad de aprendizaje
radica en que el tiempo dedicado a una actividad de aprendizaje sea proporcional
al tiempo realizado en una actividad real para que se realice correctamente. De
esta manera, el alumno podra tener una percepcion positiva de su competencia.

De esta forma, constatamos que las diez caracteristicas motivacionales de
las actividades de aprendizaje distan de aquellas que se promueven en el sal6n de
clase con el enfoque comunicativo, metodologia vigente por dos décadas en la
Escuela Nacional Preparatoria. Ademas, no se les esta ensefiando a los alumnos
la diversidad de estrategias de aprendizaje, para que se sientan capaces de lograr
lo que se les propone en clase y sientan el control en la realizacion de actividades

pedagogicas propuestas por su profesor.

Garello, Virginia. M. y Rinaudo, Cristina Maria (2012). Caracteristicas de las tareas académicas
que favorecen el aprendizaje autorregulado y la cognicién distribuida en estudiantes universitarios.
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2.7 La perspectiva orientada a la accion, nueva metodologia para

la ensefianzay el aprendizaje de lenguas extranjeras.

Los nuevos programas de 2017 sugieren los principios de la nueva
metodologia propuesta para la ensefianza y el aprendizaje del francés lengua
extranjera (FLE) en la ENP: la perspectiva orientada a la accion recomendada en
el CECR (2001). Dicha metodologia esté sustentada en el constructivismo y socio
constructivismo, por lo que se acerca mas a integrar la mayoria de las
caracteristicas motivadoras mencionadas anteriormente en una actividad
pedagogica en esta institucion. Cabe sefialar que esta perspectiva considera al
usuario y al estudiante de una lengua como actores sociales que deben realizar en
el salon de clase tareas lo mas parecidas a las de los alumnos en su vida
cotidiana (la vida real). lgualmente, al momento de llevarlas a cabo, los jévenes
ponen en accion sus competencias de manera estratégica para alcanzar un
resultado exitoso, asi la actividad y la accion son conceptos complementarios.

El concepto de complementariedad de ambos términos nos parece
relevante. Incluso, se puede proponer una macro tarea que se pueda dividir en
tareas secundarias para que los participantes vayan comprobando que se estan
alcanzando cada una de ellas hasta llegar a la meta general. Lo importante es que
los estudiantes se comporten como actores sociales; es decir, efectuar diversas
acciones comunes entre todos los comparieros de clase del grupo y establezcan
una comunicacion que permita llevar a cabo la macro tarea. De esta manera todos
aprenden de las aportaciones, de las ideas y de las decisiones de todos.

Entre las actividades que promueven la perspectiva orientada a la accion,
destaca el aprendizaje en proyectos (ABP). Este alienta a los estudiantes a ser
verdaderos usuarios de la lengua en que buscan comunicarse e interactuar con
los demas como en la vida real. Asimismo se hacen conscientes de su
responsabilidad ante los conocimientos (saberes) que dominan, sus capacidades
(saber hacer) que desarrollan y perfeccionan, y sus competencias (saber actuar)

gue manejan en diversas situaciones comunicativas.
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El profesor, al emplear esta metodologia del ABP, brinda todas las
estrategias de aprendizaje que ayudan a los alumnos a participar activamente en
el desempefio de algun proyecto sugerido. Al proporcionarles las estrategias,
habilidades y herramientas necesarias que los capacitan para afrontar los desafios
que se les presentan, les da seguridad de que pueden lograr los objetivos
planteados. Por ejemplo, las estrategias de comprensiéon de lectura en la lengua
extranjera son indispensables para que, cuando los jévenes busquen informacion
escrita para su proyecto, comprendan mas facilmente lo que leen. Vale la pena
recuperar la idea de que actualmente la informacion se encuentra en videos, por lo
que resulta esencial ofrecer también las estrategias de comprension auditiva.

Ahora bien, la posibilidad de hacer un proyecto se enriquece si se les
pregunta a los expertos (profesores e investigadores) sobre temas especificos, por
lo cual se impulsara a los alumnos a que desarrollen la expresion oral en francés y
se les daran las herramientas (aspectos socioculturales) para llevar a cabo
entrevistas en francés. Una vez recabada toda la informacion necesaria, los
estudiantes lo redactaran; por esta razon se les dotara de las estrategias de
expresion escrita, para que puedan elaborarlo de una forma académica adecuada.

Por udltimo, el docente proporcionard a los estudiantes las estrategias
necesarias para que puedan presentar, argumentar y defender su proyecto frente
al grupo, o incluso, frente a un auditorio. De este modo, la elaboracién de un
proyecto resulta mas motivador, pues a través de diferentes acciones se
adquieren los conocimientos no solo de la LE, sino también del tema investigado
al cual los participantes le encuentran sentido y utilidad para su vida real. Los
aspectos linguisticos que surgen del mismo trabajo se puntualizan, pero de
manera mas especifica.

Ciertamente los cambios acelerados que se estan dando a nivel mundial en
todos los campos, estan llevando a las instituciones académicas como la ENP a
buscar nuevas metodologias de ensefianza y de aprendizaje; asi como la
actualizacion de los docentes para enfrentar los desafios que las nuevas
generaciones necesitan para vivir en el mundo global moderno de alta tecnologia.

Por cierto, segun Portillo et al. (2012), las generaciones actuales son las que estan
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desarrollando en las redes sociales, innovadoras formas de organizarse, participar
y distribuir la informacion con otros. También Tapscott (1998) afirma que en los
estudiantes con gran contacto con las TIC, se empiezan a apreciar cambios
significativos en los modos en que aprenden. Gee (2003) sefiala que muchas de
las teorias de aprendizaje empleadas en la mayoria de las escuelas fueron
basadas en un mundo totalmente diferente al actual; por lo que esas teorias ya no
encajan en los sistemas educativos del siglo XXI. Por esta razén las escuelas se
enfrentan con nuevos retos.

En este contexto, es recomendable acercarse a las actividades, temas y
circunstancias que motivan a los estudiantes que nacieron ya en la era digital,
para conectarlos con el aprendizaje de una lengua extranjera. Desde esta
perspectiva el empleo de los medios digitales ocupa un lugar preponderante, y en
especial cuando se trata de los videojuegos, actividad que apasiona a nifios,
jovenes y adultos.

En el proximo capitulo, expondremos lo que es un videojuego y
describiremos algunas de sus caracteristicas que lo hacen altamente motivador
para los estudiantes/jugadores: su disefio en forma ludica, la integracién de
nuevas metodologias de ensefianza y de aprendizaje, asi como la integracion de
principios de aprendizaje acordes a las necesidades de los alumnos y de la

sociedad de la globalizacion.
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Capitulo 3
El videojuego: un recurso motivador para el aprendizaje

Este capitulo tiene como objetivos definir qué es un videojuego, introducirnos a su
soporte psicopedagogico en cuanto a su disefio conductual, constructivista y
relacionado a la enseflanza situada. Ademas, explicaremos algunos de los
principios de aprendizaje inherentes a este tipo de material: multimodalidad,
campo semidtico, grupo de afinidad, significado situado, activo y critico, disefio,
identidad, compromiso, moratorio psicosocial, logro, practica y modelos culturales
sobre el mundo. Veremos por qué los juegos digitales son altamente motivantes y
como crean las condiciones para una actividad extremadamente estimulante en
clase. Explicaremos en qué consisten los modelos pedagoégicos propuestos para
la ensefianza del aprendizaje de una LE mejorada y basada en videojuegos. Por
altimo, haremos hincapié en las caracteristicas de la generacion digital habituada
al uso de las TIC y que estaria en gran medida interesada en aprender con los dos

modelos pedagogicos sugeridos con ellos.
3.1 El concepto de videojuego

Julidn Pérez Porto y Ana Gardy (2010) definen el videojuego comercial
como una aplicacion interactiva orientada al entretenimiento que, a través de
ciertos mandos o controles, permite simular experiencias en la pantalla de un
televisor, una computadora, un PlayStation, un Xbox, Un Nintendo Wii U, un
PlayStation Vita 3/G Wifi u otro dispositivo electronico. Encontramos aqui tres
palabras claves que hacen el videojuego altamente motivador para los individuos:
la interactividad, el entretenimiento y las experiencias. La primera permite que los
jugadores aprendan a jugar de forma activa, ya sea con otras personas o con el
dispositivo electronico. Pero también, pueden actuar a través de estrategias que
les ayudan a resolver los diferentes problemas para avanzar en el juego. El
empleo de estas estrategias permite al participante desarrollar un compromiso

cognitivo. El disefio de los buenos juegos digitales va registrando los movimientos
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realizados y, de esta manera, puede cerciorarse de las estrategias necesarias
para brindarselas. Asi, lo va capacitando para que alcance logros cada vez mas
complicados.

La segunda palabra clave es el entretenimiento. Dentro del campo
educativo, la mayoria de los docentes no hacen uso de los videojuegos como
recurso didactico porque consideran que la diversion no es seria y solo forma
parte del tiempo de ocio de los estudiantes. Sin embargo, desde nuestro punto de
vista, una buena forma de aprender es jugando. En efecto, existe un
desconocimiento sobre el disefio de los buenos videojuegos. Para Gee (2003),
estos son verdaderas maquinas de ensefianza que van guiando a los jugadores
con metodologias innovadoras. De hecho, solo se aprende a jugar juegos digitales
jugandolos, pues los manuales que los acompafian resultan incomprensibles sin
practica.

La tercera idea clave se refiere a las experiencias vividas a través de las
diferentes situaciones propuestas en los videojuegos. Estas vivencias estan
estrechamente relacionadas con el aprender haciendo (aprender a jugar jugando),
pero también con los intereses, las necesidades y los gustos de los participantes.
De ahi el éxito de estos productos. Prensky (2001) expone que el ejército de los
Estados Unidos entrena a los futuros soldados a traves de ellos porque les brindan
una gran cantidad de practicas como si estuvieran en el campo de batalla.
Ademas de ensefiarles a actuar como soldados, les ensefia a pensar como tales.

Asimismo, los videojuegos disponen de un mando (joystick) que envia
ordenes a un dispositivo principal, es decir, a una computadora o a una consola.
Las 6rdenes son movimientos y acciones realizadas por el jugador para que su
personaje!* avatar las realice. Cada una de las 6rdenes se muestra en la pantalla
del dispositivo electrénico con el que se esta jugando. En efecto, en un principio,

solo se podia hacerlo en unas maquinas llamadas arcade. Sin embargo con el

14 Los jugadores pueden crear el personaje con el que jugaran con caracteristicas fisicas y
psicolégicas verdaderamente sublimes: poderosos guerreros, magos con capacidades
extraordinarias.
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avance de la tecnologia, ahora, los videojuegos pueden jugarse en consolas
portatiles como Nintendo Swich o PlayStation Vita Wi-fi. Este Gltimo actualmente
tiene acceso a Internet de banda ancha y puede conectarse también a una
computadora. Los videojuegos comerciales se pueden clasificar de forma muy
parecida a los diferentes géneros de cine: de accion, de aventura, de estrategias,
de simulacion, de deportes, etc. Cada uno puede combinarse con las
caracteristicas de otros.

Ahora bien, La Agence Nationale des Usages des TICE (2016) denomina a
otro tipo de videojuegos “juegos serios”. Son programas con finalidad pedagdgica,
pero inspirados en los aspectos ludicos y tecnoldgicos (riqueza gréfica,
interactividad y complejidad) de los juegos digitales comerciales. Se parecen
mucho a ellos, con la Unica diferencia de que tienen el objetivo fundamental de
crear entornos de aprendizaje (contextos de experiencia) que permitan ensayar
con problemas reales, pero sin sufrir las consecuencias de la vida real (Gros,
2009). Asi, los “juegos serios” no deben ser confundidos con los juegos educativos
porque estos estan disefiados con un software orientado al aprendizaje, con el
objetivo de transmitir contenidos curriculares. Hacen hincapié en los
conocimientos que el estudiante necesita aprender. Muchas veces el software
educativo se vuelve una imitacion de los libros de texto, por lo tanto no es muy
popular entre los nifios y adolescentes.

Asimismo, existen otro tipo de videojuegos para practicar varias materias
sin invertir grandes costos. Por ejemplo, los que entrenan a los pilotos a volar; o
aquellos que muestran a los estudiantes de medicina los diferentes érganos de los
animales para que, posteriormente, puedan realizar cirugias también simuladas.

El disefio de los videojuegos ha tomado diferentes propuestas tedricas
psicoldgicas preponderantes de cada época durante el transcurso de su historia. A
continuacion haremos una breve revision de la relacion entre teorias psicologicas

y tipos de videojuego.
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3.2 El soporte psicopedagdégico de los videojuegos.

En los aflos 1970, los videojuegos se crearon y se impulsaron con un
soporte psicopedagogico basado en la teoria conductual. Gros (2008) menciona
que, en la primera generacion, se encuentran los juegos denominados arcade. Se
basan en el modelo conductista de aprendizaje: los usuarios deben actuar de
cierta manera deseada gracias a la presentacion de un estimulo ante el cual tiene
que dar una respuesta correcta. Los estimulos contingentes que siguen en general
son la retroalimentacion de que los habian hecho correctamente. El primer
videojuego que surgié desde esta perspectiva fue Pong, el cual se popularizd en
1972. Este simulaba un tenis de mesa y la pantalla de la consola estaba dividida
en dos. El jugador debia controlar la pelota de forma vertical del lado izquierdo de
la pantalla. También podia competir contra la computadora u otro jugador humano
gue ocupaba el lado derecho de la pantalla y el cual lanzaba la pelota. Ganaba
aquel que tenia méas puntos al devolver siempre la pelota a su adversario sin
dejarla caer o pasar de largo.

Después de diferentes aproximaciones tedricas en la actualidad, sobresale
el soporte constructivista, apoyado por los mecanismos de inteligencia artificial
(IA). Los videojuegos de la segunda generacion cuentan con dos posturas
constructivistas: la psicologia genética piagetiana y la teoria cognoscitiva, en
especial la ausubeliana y la sociocultural de inspiracién vigotskyana (con menos
intensidad). Asi, de acuerdo con la explicacion anterior, podriamos decir que la
psicologia genética de Piaget ensefia a las personas a aprender la I6gica de los
juegos digitales de manera indirecta, es decir que es el propio jugador quien va
entendiendo como funciona mientras lo hace (aprendizaje por descubrimiento). En
efecto, el usuario va adquiriendo habilidades jugando, pues existen elementos
facilitadores bien disefiados y organizados para que avance (Gros, 2008). Estos
elementos pueden ser evidentes (ayudas, guias directas) o pueden ser invisibles
(pistas visuales, sonidos, ayudas indirectas).

Los videojuegos retoman la intencién de ensefar a aprender a través de

diferentes estrategias (aprendizaje estratégico) propuestas por David Ausubel
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(2006). Todo esta disefiado para que se desarrollen estrategias y habilidades
cognitivas. Estas le permiten al usuario enfrentarse a los desafios para que pueda
avanzar en el juego. Asi, se le permite sentir que tiene el control del juego y, por lo
tanto, se siente motivado para continuar con la mision hasta cumplirla. A medida
gue avanza, el nivel de dificultad se va adaptando a las habilidades y estrategias
que ya domina.

En avances posteriores y gracias a la adicién de elementos de inteligencia
artificial, los videojuegos se convierten en un importante elemento para el
aprendizaje al constituirse como una Zona de Desarrollo Proximo (Vigotsky, 1978)
en donde las habilidades que el jugador tiene en potencia se concretizan a partir
de los mecanismos de IA incluidos en la programacién del software y adaptados a
las necesidades de cada usuario. En el sentido ausubeliano, se construye un
andamiaje particular para cada aprendiz. A través de su accion, tropiezos y logros,
reflexiona sobre sus estrategias a través de las ayudas programadas y la
retroalimentacion recibida.

Los videojuegos son herramientas de aprendizaje y de ensefianza situada
idoneas porque permiten aprender con experiencias reales dentro del contexto
educativo y propiciar la cognicion situada. Consisten en una propuesta pedagdégica
que tiene mucho respaldo en el campo de la didactica contemporanea para la

ensefianza de una segunda lengua, como lo veremos a continuacion.

3.2.1 Los videojuegos como un ejemplo de ensefianza situada

El constructivismo representa un concepto importante para la enseflanza y
el aprendizaje: la cognicidn situada establece la importancia de la actividad social
y del contexto en el proceso de aprendizaje. Los estudiantes en las escuelas
forman parte de una comunidad (cultura) para aprender conocimientos que se
consideran relevantes para ella. De aqui surge el concepto de comunidad de
practica: una “agrupaciéon de personas con metas y propositos compartidos,
involucradas en un proceso de aprendizaje colectivo, que participan en un campo

de actividad humana determinada” Brown, Collins y Duguid (1989).
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Asi, la ensefianza situada busca estimular el acto de aprender a través de las
experiencias y anima a los estudiantes a reflexionar sobre éstas para ser capaces
de utilizarlas para futuros aprendizajes. De esta manera, el contexto creado por el
docente ayuda a proponer situaciones significativas altamente motivadoras para
las interacciones entre los aprendices.

Hoy en dia, los estudiantes son considerados actores sociales que no solo
llevan a cabo ejercicios lingiisticos, sino también tareas en las que resuelven una
diversidad de problemas porque movilizan estratégicamente las competencias con
las que cuentan; estos hechos concuerdan con los sefialamientos de la
aproximacion. Los docentes toman en cuenta que todo lo que se hace dentro del
salon de clase son acciones reales que promueven la comunicacion natural entre
todos los integrantes del grupo. Ademas, la actividad didactica que se propone
para trabajar con esta perspectiva en el salon de clase es el aprendizaje basado
en proyectos: cada equipo de estudiantes podria ser considerado una comunidad
de practica con una misma meta y que estan involucrados en un aprendizaje
colectivo y participativo.

Segun Gros (2008), los videojuegos de la tercera generacién han tomado
en cuenta en su disefio principios de la enseflanza situada y del aprendizaje
enraizado en la practica en contextos determinados. Estos promueven la
interaccién y la participacion de los jugadores al estar inmersos en tareas
complejas de resolucion de problemas. Por ejemplo, a medida que los juegos
digitales se volvieron mas complejos, comenzaron a usar tutores inteligentes
(andamios) y grupos de afinidad o comunidades de practica para aprender y
ayudar a los usuarios novatos a entender sus interfaces y sistemas cada vez mas
sofisticados.

De hecho, los grupos de afinidad creados por los jovenes es una de las
principales sefiales de que esta generacion esta aprendiendo y distribuyendo el
conocimiento de forma nueva. Los videojuegos en donde se encuentran una gran
interaccién y participacion de las personas dentro y fuera del juego son los
denominados “Juegos Masivos Multijugadores en Linea” MMOGs (abreviacion en

inglés).
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Paradodjicamente, a diferencia de la ensefianza tradicional, que sigue siendo
el paradigma predominante en los salones de clase, los videojuegos han
evolucionado réapidamente: en ellos se han incorporado todos los nuevos
planteamientos de la psicologia y de la pedagogia contemporanea. Por eso
probablemente resultan tan atractivos para los participantes y tan efectivos para la
ensefianza de temas especificos y estrategias intelectuales (cognitivas y
metacognitivas) para el aprendizaje; estas metas socialmente son asignadas a la

educacion escolarizada.

3.3 Los videojuegos y sus principios de aprendizaje

Gee (2003) encuentra en el diseiio de los buenos videojuegos comerciales
treinta y seis principios de aprendizaje que no se encuentran en la ensefianza de
la gran mayoria de las instituciones educativas actuales. El videojuego como uso
didactico puede ser relevante gracias a su capacidad para motivar al aprendiz
para alcanzar la meta y gracias al uso de la lengua ensefiada para comunicar. En
otras palabras, puede apropiarse del idioma de forma “natural” porque este esta
cumpliendo una funcién central para lo consecucion de la meta del jugador y para
la comunicacion con los otros miembros del juego.

Es frecuente que los adolescentes empleen videojuegos en idiomas
extranjeros que no formen parte de su contexto familiar y social. Es a través de las
comunidades de juego que se van apropiando de la lengua y que surge la
motivacion por dominarla. Por ejemplo, podemos citar el coreano, objeto de gran
interés de los jévenes y nifilos mexicanos. A pesar de los miles de kildmetros de
distancia entre ambos paises, las comunidades virtuales de juego los convierten
en algo inmediato y propio de la accion de los jévenes.

Por todo eso, en el presente trabajo surge el interés por incorporar el
videojuego como recurso didactico para la ensefianza y el aprendizaje del francés
como LE en el bachillerato. A continuacion se describira brevemente la manera en
qué se puede llevar a cabo: para realizar un trabajo de campo, se realizara una

busqueda de videojuegos en francés que se evaluaran en cuanto a su
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accesibilidad. Se establecera un soporte del videojuego elegido; se considerara el
nivel de dificultad: A1 del CECR vy la actividad a trabajar: la comprension escrita.
Se observara detenidamente la posibilidad de relacion con los programas de la
asignatura de francés de la ENP. Por dltimo, se verificard que contenga diversas
metodologias de ensefianza y de aprendizaje: la de descubrimiento (Piaget), la de
estrategias (Ausubel) y la ensefianza situada. Asimismo se espera que contenga
el mayor niumero de los principios de aprendizaje que propone Gee (2003).
Algunos son: el multimodal, el campo semidtico, el de grupos de afinidad, el
significado situado, el aprendizaje activo y critico, el disefio, la identidad, el
aprendizaje comprometido, el moratorio psicosocial, el logro, la practica y los
modelos culturales sobre el mundo. A continuacion describiremos brevemente

cada uno de ellos.

3.3.1 El principio de aprendizaje de la multimodalidad

Este principio consiste en lo siguiente: cuando juega videojuegos la gente
estd aprendiendo un nuevo alfabeto. El significado y el conocimiento se
construyen no solo con palabras (pues la lengua no es el Unico sistema de
comunicacién), sino con las imagenes, los textos, las gréficas, las interacciones,
las abstracciones del disefio, el sonido, el video, los elementos ludicos y otros
simbolos, todo al mismo tiempo. Asi el juego digital se caracteriza por su
multimodalidad. Desde nuestro punto de vista, los estudiantes ya estan
acostumbrados a ello al jugar con este tipo de materiales, por lo que en clase de
LE, se podrian emplear los que tienen un disefio propio a la comprension de las

diferentes situaciones de comunicacion propuestas.

3.3.2 El principio de aprendizaje del campo semiético

Para Gee (2003) la palabra semiotico significa signo e indica como las
cosas adquieren diferentes significados en diversas culturas y distintos momentos
de la historia. Este principio se refiere a aprender los signos de cualquier rama del
conocimiento (lenguas extranjeras, fisica, quimica, matematicas). En el caso de la
ensefianza de LE, se trata de dominar los signos del franceés, italiano, inglés o
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aleman en diferentes situaciones, contextos, culturas y periodos de la historia, a tal
grado que el estudiante sea capaz de participar en un grupo que comparte el
mismo gusto. Sin embargo, en la mayoria de las instituciones escolares actuales,
la ensefianza de la LE sigue enfocandose en lo linglistico, es decir en reglas
gramaticales sin llevarlas a la practica en situaciones comunicativas reales. Por lo
tanto, los alumnos no logran comunicarse de manera fluida con las demas

personas. De ahi su desmotivacion.

3.3.3 El principio de aprendizaje del grupo de afinidad

Participar en un grupo de afinidad consiste en formar parte de una
comunidad que comparta el interés o gusto por un mismo campo semigtico: la
gente se reune principalmente con las mismas metas y, a través de la practica y
los esfuerzos colectivos, las alcanzan de forma colaborativa. Estas agrupaciones
no son necesariamente de la misma raza, género, nacion, etnia o cultura; solo
tienen en comun su gusto por un campo semiético en particular. Actualmente se
encuentran en Internet, por ejemplo, varios foros o paginas web con respecto a los
videojuegos mas populares entre los jévenes. Estos, no solo intercambian sus
opiniones sino también dan consejos de como jugar o hacen resefas sobre lo que
mas les llama la atencién. Por lo tanto, en la ensefianza y el aprendizaje del
francés se podria alentar a formar este tipo de comunidades de afinidad,
compartiendo el campo semiético del francés para comunicarse de forma escrita y

desarrollar esta habilidad de forma espontanea.

3.3.4 El principio de aprendizaje del significado situado

El principio de campo semiético se relaciona con el principio de aprendizaje
de significado situado, es decir, los significados no son descontextualizados o
generales como sucede en algunas de las escuelas actuales. En estas las
diferentes asignaturas se ensefian solo con palabras que no toman sentido en
situaciones que permitan a los estudiantes tener experiencias de aprendizaje de
significado situado (en contextos especificos). En la ensefianza de LE, si se usan
las actividades de simulacion y de juego de roles para contextualizar la situacion
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comunicativa; sin embargo, lo que ahora hace falta es proporcionar contextos
multimodales en los que las significaciones de los signos (palabras, acciones,
objetos, artefactos, simbolos, texto, el mismo juego, etc.) se sitlen en la vivencia
de los estudiantes y puedan comprender y producir significados. El aprendizaje de
significado situado en los videojuegos no es dificil de inferir porque se encuentra

dentro de un mundo virtual especifico que ayuda a su comprension.

3.3.5 El principio de aprendizaje activo y critico

Sin dudas, aun hoy en dia, en las escuelas, los estudiantes siguen
aprendiendo los contenidos de los diferentes campos semidticos: lenguas
extranjeras, fisica, quimica, matematicas, etc., de forma pasiva, es decir
aprendiendo de memoria conceptos. El principio de aprendizaje activo y critico,
contrariamente al aprendizaje memoristico, promueve experimentar (ver, sentir y
actuar) el mundo de nuevas formas. Asimismo, impulsa la afiliacion a grupos de
afinidad a través de Internet (en los cuales es posible que nunca se vean cara a
cara) para que lleven a cabo practicas sociales distintivas segun el campo
semidtico al que se unan, dando como resultado el desarrollo de recursos para
aprendizajes futuros, asi como para la resolucion de problemas. El aprendizaje
activo también es critico, es decir que el estudiante comprende y produce
significados en un campo semiético particular. Se piensa el campo semiotico como
un sistema complejo que contiene varias partes interrelacionadas. Y se aprende a
innovar en este campo.

Uno de los principios del enfoque comunicativo es justamente el
aprendizaje activo; sin embargo, se tendria que agregar el aprendizaje critico en el
gue los estudiantes generen conocimientos innovadores que los identifiquen como
miembros de un grupo de afinidad en donde el campo semiético sea el francés. Y

desde luego, promover la afiliacion a grupos de afinidad.

3.3.6 El principio de aprendizaje del disefio

El principio de disefio se refiere a que todo campo semiotico tiene un disefio
interno y uno externo. El interno consiste en el contenido especifico de un campo
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semidtico dado. Por ejemplo, cada tipo o género de videojuego (de estrategias, de
accion, de aventuras, etc.) tiene aspectos propios que lo diferencian del disefio
interno de los demas. El externo estd formado por el grupo de personas que
comparte el disefio interno de algun tipo o género de videojuego (o de varios) a
través de interacciones sociales. En el caso de los videojuegos, estos grupos de
afinidad pueden estar formados por los disefiadores, los productores, los
jugadores, los creadores de revistas y los foros de discusiébn sobre los
videojuegos.

Asi, en las escuelas, se ensefa el disefio interno (el contenido) de los
diferentes campos semioticos (lenguas extranjeras, fisica, quimica etc.), pero
también es recomendable promover el disefio externo (fomentar la creacion de
grupos de afinidad) para que los alumnos, a través de este tipo de experiencias,
logren pensar, actuar y realizar productos en relacién con el campo semiético que
estan estudiando. En efecto, a través del contenido y de las practicas sociales, la
gente puede experimentar pensar, actuar, interactuar, valorar y sentir como un tipo
de profesional que pertenezca a dicho campo semidtico. Este dltimo esta
estrechamente relacionado con el principio de identidad que veremos a

continuacion.

3.3.7 El principio de aprendizaje de identidad

En los videojuegos, se pueden observar tres tipos de identidades. La
primera es la de la persona real: el individuo que esta jugando en ese momento en
el mundo real y el cual cuenta con varias identidades [estudiante, mexicano, clase
media]. La segunda consiste en la identidad virtual (el personaje con
caracteristicas Unicas, creado por el jugador) y la tercera, en la identidad
proyectiva (el “yo” del usuario del mundo real y su “personaje” creado en el mundo
virtual). Gracias a esta ultima, el joven trasciende las limitaciones tanto de la
identidad virtual como de la real porque estan proyectando sus propias
esperanzas y deseos sobre ese protagonista, aunque las tres personalidades

actuen al mismo tiempo, como un todo.
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El principio de identidad se podria aplicar en la escuela para cada
asignatura, alentando a los estudiantes a asumir la personalidad de un cientifico,
un quimico, un historiador, un gedégrafo, etc., es decir, que traten de pensar y de
resolver problemas como si realmente fueran cada uno de estos profesionistas.
Pues, si el alumno toma la identidad proyectiva de uno de estos personajes (con
una historia de persistencia, resistencia al fracaso, colaborativo, escéptico y
creativo), sucede algo magico. Descubrir que puede asumir en cierto nivel esta
identidad virtual como una identidad del mundo real.

Ademas, el estudiante llega a ponerse en la piel de este tipo de
profesionista que ha creado y ha deseado ser, lo que lo llena de nuevos poderes
en si mismos. En efecto, esta experiencia lo llevara a afiliarse a un grupo para
aprender mas o incluso, a criticar las diferentes disciplinas. Asi, las identidades
virtuales (por ejemplo la de un cientifico de cierta rama del conocimiento), en una
buena clase de ciencias, ayudan a los jévenes a sentirse capaces y, por lo tanto, a
comprometerse con el mundo, a interactuar, actuar y pensar conforme a estas
identidades. En la ensefianza de LE, si se realizan actividades en las que asumen
una identidad ficticia, sobre todo, para aquellas personas que les cuesta trabajo
hablar de si mismas. Ademas, en las actividades basadas en la realizacion de
proyectos, se pide a los alumnos que tomen la personalidad de un tipo de

investigador en funcion del problema a resolver.

3.3.8 El principio de aprendizaje comprometido

El principio de aprendizaje comprometido esta estrechamente relacionado
con el principio de identidad. El estudiante al tomar la identidad virtual de un
profesionista dado y pueda lograr los desafios que se le plantean en clase, tendra
que invertir mucho esfuerzo, practica y tiempo en su identidad del mundo real. De
hecho, segun Gee (2003), las personas no pueden aprender de manera profunda
(aprendizaje activo y critico) si no estan dispuestas a dedicarse completamente en
términos de tiempo, esfuerzo y participacidbn activa. Asi, el aprendizaje
comprometido, gracias a la identidad virtual de un profesionista dado, permite este

involucramiento. Ademas, hace sentir a los estudiantes que, si son aprendices
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exitosos en dicho campo semiético, seran apreciados y aceptados por el grupo de

afinidad asociado a este.

3.3.9 El principio de aprendizaje del moratorio psicosocial

Hablamos de principio de moratorio psicosocial cuando los estudiantes
toman riesgos en el mundo virtual sabiendo que las consecuencias del mundo real
no los perjudican de manera directa. Asi, en un espacio de aprendizaje, donde se
toma la identidad virtual de un cientifico, el costo de fracaso es relativamente bajo,
pero de una gran recompensa para el éxito. En cuanto al videojuego, si uno falla,
puede comenzar de nuevo tantas veces como quiera. Ademas, los videojuegos
dan la opcién de personalizar el juego segun el nivel de dificultad con el que cada
jugador pueda lidiar. De la misma manera, en la ensefianza de LE, con el enfoque
comunicativo, el error es visto como parte del proceso de aprendizaje del idioma
que se esta aprendiendo. Lo que hace falta es el tiempo para practicar cuantas
veces sean necesarias para aumentar el nivel de la LE y sobre todo personalizar
la ensefianza. Entonces, cuando los usuarios toman la identidad del profesional,
los docentes se enfrentan con la dificultad de saber como piensa y actia cada uno

de ellos en su rama, para poder guiarlo mejor.

3.3.10 El principio de aprendizaje del logro

Otro principio importante es el del logro: se trata de recompensar, desde el
inicio del juego, a cada uno de los participantes y brindarles una ensefianza
personalizada. A través de la retroalimentacion, que funciona como una forma de
evaluacion del proceso de aprendizaje, se indican los logros que va obteniendo el
usuario. En la ensefianza de LE, desgraciadamente, por la cantidad de
estudiantes en las escuelas, no se ha podido lograr realmente una ensefianza
personalizada. De hecho, el aprendizaje de LE podria mejorarse mucho si el
docente le dijera al estudiante que su trabajo fue bueno o como podria mejorar
ciertos aspectos linguisticos y, eso, en el momento adecuado. Seria mas eficiente

gue solamente corregir lo que es incorrecto y sin explicarselo.
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3.3.11 El principio de aprendizaje de la practica

La practica es fundamental en el disefio de un buen videojuego. Como ya lo
mencionamos antes, el jugador puede recomenzar la partida cuantas veces sean
necesarias para pasar de nivel. El entrenamiento lo capacita para desafios mas
complejos. En el aprendizaje de LE, funciona de la misma manera: hay que invertir
mucho tiempo para dominar el idioma. Desde el enfoque comunicativo, las
actividades propuestas son de diversa indole para propiciar la practica y que no se
aburran los estudiantes. Se proponen varios contextos y diferentes situaciones
comunicativas. Como dijimos antes, la ejercitacion favorece el aprendizaje activo y
critico, para que los estudiantes se empoderen del mundo real contemporaneo.
Sin embargo, lo que impide practicar mucho en el salon de clase es la falta de

tiempo.

3.3.12 El principio de aprendizaje de modelos culturales sobre el mundo

Por dltimo, es muy importante que los estudiantes lleguen a pensar
conscientemente y reflexivamente sobre algunos de sus modelos culturales con
respecto al mundo, sin denigrar su identidad, sus habilidades o sus afiliaciones
sociales, y los yuxtapongan a nuevas practicas que puedan entrar en conflicto o
se relacionen con ellos de varias formas. Dicho de otra manera, los arquetipos
culturales son imagenes, historias, principios o metaforas que capturan lo que un
grupo particular encuentra “normal” o “tipico” en un determinado fenédmeno. Sin
embargo, los modelos culturales no son verdaderos ni falsos, sino que capturan
solo una vision parcial de la realidad, una que ayuda a los grupos (humanos) a
realizar su trabajo diario sin una gran cantidad de planificacion previa y
conocimientos conscientes. Entonces, estan destinados a ayudar a las personas a
entenderse a si mismas y a los otros, para colaborar en actividades con quienes
comparten las mismas referencias.

En el videojuego, este principio toma su fuerza a través de los mundos
virtuales, pues en ellos, los jugadores se acercan a diversos modelos culturales. A

continuacion precisamos este principio, a través de un ejemplo que lo ilustra
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claramente. Existe un juego digital en el cual se debe tomar el rol de un israeli o el
de un palestino. Asi, el participante puede vivir dos lados del conflicto y quizas
decida experimentar la venganza, ya sea de un lado o del otro o, mas bien,
prefiera el cese al fuego.

Las nuevas tecnologias facilitan el disefio de videojuegos realistas y
sofisticados que permiten a los jugadores ser cualquier tipo de persona o vivir en
cualquier tipo de mundo que los disefiadores puedan imaginar. Asi, pueden
experimentar el modelo cultural al que no pertenecen, e intentar, aunque sea solo
durante el juego, pensar, sentir y actuar de esa otra forma. De tal manera que, al
ponerse en la misma situacion que los otros, pueda llegar a comprender y respetar
dicho arquetipo cultural. De hecho, algunos alumnos de francés tienen una
motivacion intrinseca por el estudio de este idioma porque sienten un gran deseo
de compartir las referencias de los nativos.

En definitiva, estos principios educativos analizados en los videojuegos por
Gee (2003) coinciden con la nueva metodologia sugerida para la ensefianza y el

aprendizaje del francés lengua extranjera: la perspectiva orientada hacia la accion.

3.4 El disefio altamente motivante de los buenos videojuegos

El disefio altamente motivante de los buenos videojuegos permite a los
usuarios llevar a cabo una serie de tareas para alcanzar varios desafios o metas
realizados a través de una historia atractiva. Las tareas siempre ponen en accién
al jugador y este esta consciente de que la tarea no es facil y se necesita cierto
tiempo para lograrla (decima caracteristica de una actividad altamente motivante
en el aula)’®. Pese a esto, experimenta una gran satisfaccion al sentirse capaz de
cumplir con su mision. Algunos ejemplos de metas pueden ser los siguientes:
salvar a la princesa en Super Mario Brothers o formar parte de un grupo de

jugadores de élite en Word of Warcraft, es decir, acciones que podrian realizarse

15 véase el segundo capitulo sobre las diez caracteristicas altamente motivantes de una actividad
en clase sugeridas por Viau (2009).
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en la vida real (segunda caracteristica de una actividad altamente motivante en el
aula).

Asimismo, se propone una diversidad de misiones para llegar a la meta,
cada una con objetivos claros y precisos, lo que encanta a los usuarios de estos
juegos. En los diferentes tipos o géneros de videojuegos existe una coleccion
organizada de tareas interrelacionadas entre si, ademéas de favorecer el alcance
de diferentes objetivos (cuarta caracteristica de una actividad altamente motivante
en el aula). En efecto, esto es justamente lo que nos gustaria para nuestros

alumnos de LE en el salon de clase.

Del mismo modo, los videojuegos estan estructurados para permitir al
jugador elegir (cuarta condicidon de una actividad altamente motivante en el aula),
de modo que él siempre esté consciente de lo que esta haciendo y de por qué lo
hace. Todo esto lo estimula a continuar. En didactica, estas reflexiones se
denominan estrategias metacognitivas: se trata de observar qué se hace y como
se hace para aprender. Dichas estrategias deberian ser ensefiadas a los alumnos
del mismo modo que lo hacen los juegos digitales; les proporcionaria herramientas
que los capacitarian para desafios cada vez mas complicados. Tal como sefiala la
psicologia cognitiva, el estudiante es responsable de su aprendizaje, por ello, se
promueve su autonomia a través de aprender a aprender, es decir brindarle las
herramientas que le permitan actuar por si mismo.

En efecto, al proponerle una gran diversidad de acciones, los videojuegos
ofrecen una multiplicidad de experiencias al jugador. Este puede ser un agente
secreto del FBI o un super hombre con poderes especiales; esta caracteristica le
genera una alta satisfaccion porque siente que tiene el control de estas
experiencias. Dicha motivacién hace que los usuarios se comprometen a realizar
todas las tareas porque las relacionan con la vida real. Eso es una caracteristica
de una actividad altamente motivante en el aula para los estudiantes. Desde el
punto de vista de Gee (2003), en la ensefanza y el aprendizaje de las ciencias en
el sistema educativo actual, no se ofrecen tareas en las que los estudiantes

puedan crear una personalidad virtual, ni mucho menos varias experiencias en
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relacion con el personaje para resolver problemas que aquejan a la sociedad
actual.

Es necesario aclarar que el disefio de los buenos videojuegos esta
programado para ofrecer tantas situaciones como las que el jugador sea capaz de
enfrentarse, es decir que son suficientes y variadas para que no se dé por
vencido. Ademas, el disefio de los buenos videojuegos siempre se centra en el
usuario y le brinda un juego equilibrado y adaptado a sus necesidades y nivel para
gue no se dé por vencido ni sienta que es demasiado facil. Eso corresponde a la
quinta condicion de una actividad altamente motivante en el aula: un desafio justo
a la capacidad del estudiante.

Todos estos elementos se podrian retomar para la ensefianza y el
aprendizaje de LE al planear las actividades pedagogicas. Los docentes, al tomar
en cuenta tanto las necesidades como el nivel de lengua de los estudiantes,
permiten que estos se sientan capaces de realizar las actividades que les
proponen. De la misma manera al tener un particular cuidado en hacer
retroalimentacion a cada una de las acciones realizadas por los alumnos vy, si
fuera posible, llevar una bitdcora de los avances o fracasos de los estudiantes
para poder otorgarles las estrategias que les ayuden a pasar los obstaculos con
los que se enfrentan, los motivarian a alcanzar los objetivos previstos.

Los videojuegos denominados “juegos masivos multijugadores en linea”
(MMOGS) son los mejores ejemplos de los juegos que proponen varias tareas
realizas en equipos. Estos estan formados por jugadores de todas partes del
mundo y se juegan en tiempo real. Cada grupo posee un cierto tipo de habilidades
especiales que se desarrollan a través del juego. Asi, la cooperacion grupal es
indispensable en un juego MMOGSs: para alcanzar las metas que se originan de
multiples tareas que a su vez estan estratificadas, entrelazadas, superpuestas y a
veces contradictorias, se necesita la participacion de todos los equipos para tener
éxito (octava caracteristica de una actividad altamente motivante en clase).

De la misma manera, se requiere que los jugadores hagan uso de
estrategias, de la l6gica, de la deduccion, de las destrezas y de las habilidades

que solo algunos equipos poseen para lograr los desafios propuestos por el
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videojuego. Lo anterior demuestra el grado de compromiso cognitivo que tienen
los participantes (sexta caracteristica de una actividad altamente motivante en
clase). Este tipo de juegos promueve la comunicacién gracias a la negociacion de
varias demandas entre los jugadores y da como resultado experiencias linglisticas
auténticas adicionales para los estudiantes/jugadores. Asi, los videojuegos
emplean metodologias de ensefianza y aprendizaje nuevas dado que las tareas
orientadas hacia la meta se encuentran en los videojuegos MMOGs.

Por un lado, los principios de disefio de los videojuegos MMOGs
promueven la interaccion de forma cooperativa, competitiva y distribuida en un
entorno de aprendizaje que tiene inmersos a los jugadores. Cada grupo trabaja de
forma cooperativa para alcanzar las metas propuestas, pues cada equipo tiene
capacidades indispensables para llevar a cabo la tarea. El disefio de los
videojuegos para dar y registrar retroalimentacion a los usuarios es realmente
efectivo. Tal como sefala Gee (2003), el software de los videojuegos registra cada
movimiento de los jugadores para brindarle un aprendizaje personalizado, es decir
las estrategias necesarias para que logre los desafios propuestos. Para que haya
aprendizaje, las personas reciben en contextos especificos los recursos que
pueden ser inmediatamente aplicados a lo que se esta aprendiendo. Por ejemplo,
siempre aparecen en las pantallas las herramientas necesarias para alcanzar la
meta en ese punto especifico del juego. Ademas aparecen los puntos positivos
(evaluacion formativa) que se van acumulando a favor del jugador. También
aparecen los puntos negativos (los errores), aunque estos son necesarios, pues lo
esta preparando para desafios mas dificiles. En el caso de la ensefianza de LE,
las herramientas serian proporcionar las diversas estrategias de aprendizaje que
ayudarian a los alumnos a alcanzar los objetivos planteados. Desde luego,
también tendria que recibir avisos de sus progresos y de lo que puede mejorar.

Los videojuegos cuentan con el recurso del andamiaje'®. Desde la

perspectiva sociocultural, este concepto es un marco pedagogico para propiciar la

16 Vigotsky (1978) crea el concepto de andamiaje para explicar la funcién tutorial de soporte o
establecimiento de puentes cognitivos que cubre el docente con sus alumnos”. Véase, Diaz Barriga
y Hernandez, 2010, p. 375.
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retroalimentacion enfocada en la Zona de desarrollo proximo de un estudiante
(ZDP). El andamiaje puede implicar dividir una actividad o una idea compleja en
partes manejables o proporcionar herramientas tales como graficos, esquemas de
rabricas u otros sistemas de organizacion que puedan mediar en la finalizacion
exitosa de una actividad. Ademas, el andamiaje consiste en las estrategias de
aprendizaje e, incluso, las actividades grupales pueden actuar como andamiaje
porque permiten a los individuos alinear la (ZDP) y compartir sus conocimientos y
experiencias. Asi, los videojuegos estan disefiados con todas las herramientas y
estrategias que los jugadores necesitaran para llevar a cabo la meta propuesta y
cumplir con los objetivos planteados. El disefio de los videojuegos siempre toma
en cuenta lo que la gente ya sabe y domina porque a partir de estos
conocimientos se integrara la nueva informacion que se quiere ensefiar. En cuanto
a la ensefianza de lenguas extranjeras, las planeaciones de clase también podrian
tener en cuenta este Gltimo punto.

Es necesario subrayar que un elemento fundamental de cualquier sistema
de videojuego es la oportunidad de fracasar con intentos ilimitados de repeticion y
mejoria, esto es lo que se denomina “estados fallidos”. Asi, la naturaleza inherente
de los estados fallidos en los juegos digitales alienta a la persona a seguir jugando
y mejorando cada paso en el camino. Los errores son aceptados y, al mismo
tiempo, corregidos a través de numerosos mecanismos gracias a una serie de
tareas de bajo riesgo. Dentro de este disefio, los jugadores cuentan con el
andamiaje, es decir con recursos (conocimientos, competencias y habilidades) que
estan a su disposicion solo cuando se necesitan. En los videojuegos, la
retroalimentacion sirve como instruccidén para proveer los recursos necesarios de
aprendizaje. Desde nuestro punto de vista, en la ensefianza y el aprendizaje de
LE, los docentes aln se preocupan por los errores cometidos por sus estudiantes
pero, muchas veces, no pueden brindar ensefianza personalizada debido a la gran
cantidad de alumnos que atienden y por la falta de tiempo.

Sin duda, los estudios que consideran los videojuegos como soportes de
ensefianza, demuestran que las personas aprenden como se juegan usandolas. El

disefio esta elaborado de tal forma que por una parte, provee la retroalimentacion
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que el jugador necesita; por otra parte, se enfocan en la ZDP de cada usuario y
cada juego brinda un andamiaje almacenando recursos, automatizando acciones y
proporcionando un sentido de agencia. Este ultimo concepto se entiende como “el
estilo personal, la autoconfianza y el autocontrol que permiten al individuo actuar
tanto de una manera socialmente aceptable como personalmente significativa”
(Posner, 2004 citado en Diaz Barriga y Hernandez, 2010, p. 56).

La retroalimentacion es fundamental en los videojuegos porque guia a los
jugadores a navegar de manera exitosa en el espacio digital. Ademas, tiene un
papel significativo en las decisiones que toman los participantes para continuar o
abandonar el juego. Contribuye a que experimenten el estado de flujo (de placer)
propuesto por Czikszentmihalyi et al., (2005). Por ultimo, es una ayuda gracias a la
cual uno se vuelve experto, sigue jugando un gran lapso de tiempo, incluso
cuando aumenta el grado de dificultad. En fin, la retroalimentacion inmediata que
los usuarios reciben en respuesta a sus acciones en los videojuegos se convierte
en una motivacion para seguir entrenandose (Eglesz, Feket, Kiss e Izso (2005).

Los videojuegos tienen otra ventaja: cuentan una historia que les da sentido
gracias a las imagenes y a los graficos que ejemplifican la situaciébn que genera
los retos a aceptar. Asi, se puede emplear estrategias adecuadas. El disefio de los
juegos digitales usa narrativas para dar una tela de fondo cultural a las reglas del
juego y, de esta manera, se crea un contexto de inmersion. El empleo de relatos
con personajes, historias, imagenes de mundos ficticios estructura el videojuego y
a través de estos elementos, se orienta hacia la meta, se promueve la interaccion
y se ensefia a los usuarios cémo actuar. La narrativa es, por lo tanto, una parte
importante de los videojuegos que se vuelven sumamente motivadores.

Desde la perspectiva de la ensefianza y el aprendizaje de lenguas
extranjeras, los estudiantes pueden estar altamente motivados, demostrar un
compromiso cognitivo y permanecer en estado de flujo (de placer) en las clases de
idiomas si cuentan con los elementos de los buenos videojuegos. Como lo vimos
anteriormente, los principales son: suficientes desafios (tareas diversificadas e
interrelacionadas, enfocadas en los centros de interés de los alumnos, adecuadas

a su nivel y con el tiempo suficiente para su realizacion); objetivos claros; una
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interaccion con los demas; una retroalimentacion significativa y el desarrollo de un
sentido de agencia (autoconfianza y autocontrol para actuar de manera
significativa). Estos elementos son los que animan a las personas a jugar
videojuegos por un lapso de tiempo prolongado (Gee, 2007; Prensky, (2006);
Taylor, (2006).

Cabe mencionar que el estado de flujo tiene tres efectos en los jugadores.
El primero es que ellos estan extremamente involucrados en el videojuego y el
rendimiento para lograr todos los desafios propuestos estd en su apogeo. El
segundo es que los usuarios logran una concentracion total para realizar la tarea.
El tercero es cuando pierden la nocion del tiempo porque desaparece la
consciencia del yo. Asi, un estado de flujo puede dar como resultado el logro de
varios desafios, el alcance de varias metas aparentemente sin mucho esfuerzo.
Creemos sinceramente que llevar a nuestros alumnos a este estado de flujo
retomando los elementos del videojuego para que les guste nuestra materia nos
motivaria como docentes a mejorar nuestras practicas pedagdgicas cada vez mas.

En conclusion, la motivacién tanto en los videojuegos como en la
enseflanza y el aprendizaje de LE es primordial para que los
jugadores/estudiantes se sientan capaces de llevar a cabo las tareas propuestas,
tengan el control de la situacion y, por ende, se comprometan y se esfuercen a
lograr las actividades, logrando de esta manera el éxito en el aprendizaje.

Los estudios sobre la importancia del disefio de los videojuegos como
soporte didactico han promovido dos planteamientos pedagdégicos para acercarlos
a las instituciones educativas, y asi motivar a los alumnos a estudiar una LE. La
primera se denomina la ensefianza y el aprendizaje de una LE mejorada por el
videojuego y la segunda se llama la ensefianza y el aprendizaje de una LE basada

en el juego. A continuacién explicamos en qué consiste cada una.
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3.5 La enseflanza vy el aprendizaje de una LE mejorada por el
videojuego y la ensefianza y el aprendizaje de una LE basada en
el videojuego.

En la ensefanza y el aprendizaje de una LE mejorada por el videojuego, se
trata de trabajar con un material auténtico (videojuegos comerciales), y por lo
tanto, hay que planear, organizar, seleccionar y elaborar las actividades
pedagogicas necesarias para que nuestros estudiantes puedan adquirir la
competencia comunicativa que deseamos que dominen en la LE. Mientras que en
la segunda propuesta, ademas de retomar el disefio altamente motivador de los
buenos videojuegos comerciales, se agregan objetivos especificos de aprendizaje
y se propone una secuencia didactica de acuerdo con la asignatura ensefiada. Es
muy importante esta diferencia porque este trabajo se enfoca en la ensefianzay el

aprendizaje de la LE mejorada con el videojuego.

3.5.1 La ensefianza y el aprendizaje de lenguas extranjeras mejorada por el

videojuego.

En este caso, se hace uso de videojuegos vernaculos que no estan
disefiados con fines educativos, sino que estan a la venta por Internet o en
tiendas. Pueden reproducirse en consolas, computadoras o dispositivos portatiles:
PlayStation Vita Wii, Nintendo Swch o en aplicaciones Web. Existen miles de
videojuegos comerciales, en docenas de idiomas, géneros y configuraciones de
jugadores. Las investigaciones sobre este tipo de soporte buscan como
promueven el aprendizaje tanto de L2’ como de LE, y cémo estas adquisiciones
pueden realizarse en entornos pedagdgicos. En efecto, los juegos digitales
cuentan con elementos que ofrecen un gran potencial para mejorar la ensefianza y
el aprendizaje de la LE, Sykes y Reinhardt, (2012); Gee, (2002); Prensky, (2001);
Gros (2009).

17 La L2 se aprende en el contexto donde se habla la lengua con o sin ensefianza formal.
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El Grupo F9 (2000) dirigido por Gros (2006) ha promovido el uso de
videojuegos vernaculos (comerciales), proponiendo diversas planeaciones de
actividades para el aula. Por ejemplo, para la clase de historia utilizan el
videojuego llamado Age of Empires | y Age of Empires Il: The Conquerors
Expansion 1. Este soporte le ha permitido introducir el tema de la evolucion
histérica en diferentes campos del conocimiento: tecnologico y politico. Ayudo a
comprender algunas razones por las cuales ocurren las guerras y coémo la
tecnologia ayuda al desarrollo del hombre. Asimismo, el disefio de estos
videojuegos, que contiene graficos, no solo les brindé la posibilidad de analizarlos
sino también de sacar la proporcionalidad y la estimacion de los datos. Los
resultados obtenidos fueron muy gratificantes. Por eso el Grupo F9 continta
empleando juegos digitales para aumentar la motivacién hacia el aprendizaje de
cualquier materia escolar. Ademas, profundizaron valores en el sentido de no
conquistar territorios a través de la agresion sino por el desarrollo de los paises
gracias a la colaboracion, el respeto y la sostenibilidad. En cuanto a la ensefianza
de una lengua extranjera, con este material se pidié describir a los personajes y
los ambientes de las diferentes civilizaciones. De esta forma, las clases de idiomas
fueron més estimulantes y divertidas para los alumnos.

Segun Sykes y Reinhardt (2012) los videojuegos han resultado un material
didactico atractivo a los ojos de los estudiantes de francés lengua extranjera, pues
para trabajar la expresion escrita, principalmente para los niveles B1 y B2, se les
pide que narren en este idioma la historia de su videojuego favorito. Se les exhorta
también a hacer un “cahier de bord” (un diario) en el que vayan narrando la
experiencia vivida durante el juego, asi como sus impresiones, satisfacciones o
frustraciones. En estos niveles los alumnos elijen el videojuego que mas les haya
gustado y lo presenten de forma oral a sus compafieros. Esta intervencién logra
convencer a sus condiscipulos de que lo prueben, exponiendo todas las ventajas
gue se obtienen al jugarlo. En este grupo se percibi6 no solo una mayor
participacion en la clase de lengua, sino también una gran mejoria tanto en la

semantica como en la pronunciacion del francés.
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Por su parte, Urias (s.f.), inspirado en el Grupo F9, esta convencido del
potencial que pueden aportar los videojuegos a la did4ctica, por lo que elige
trabajar la historia con el Europa Universalis IV. Para eso, planea cuidadosamente
los contenidos que quiere transmitir a sus alumnos, describe los objetivos a
alcanzar, pero sobre todo expone la metodologia para hacerlo. Asi, demuestra
cOmo este tipo de soporte promueve aprendizajes significativos y aumenta
considerablemente la motivacion de los estudiantes hacia el aprendizaje de la
historia. En efecto, ellos alcanzaron los objetivos fijados y aumentaron su interés
por la historia. De hecho, en la mayoria de los ejemplos investigados con el uso de
los videojuegos en el aula, la motivacion de los aprendices mejordé y su nivel de
conocimientos aumento notoriamente.

Sin embargo, los juegos digitales nunca podran realizar todas las
actividades de la LE, y mucho menos, son considerados como un todo para el
estudio de los idiomas. Ademas, algunos estudiantes no siempre responderan
positivamente a un videojuego comercial a pesar de estar extraordinariamente
bien disefiado; es necesario diversificar el tipo de material para el aprendizaje. Asi,

los docentes conscientes de los beneficios de los videojuegos vernaculos, los

utilizan como una opcidon mas para llevar al salén de clase. De esta manera, los

videojuegos al igual que cualquier otro material auténtico como las peliculas, los
videos o reportajes se analizan con anterioridad para adaptarlos al nivel de los
alumnos. Ademas, se organizan y seleccionan los elementos detonadores de
aprendizaje a través de actividades pedagogicas bien planeadas para que los
jovenes alcancen los objetivos programados. Como las peliculas, que estan

clasificadas por el tipo de publico, los videojuegos lo estan por edades.

3.5.2 La ensefianza y el aprendizaje de la lengua extranjera basada en el

videojuego.

En este caso, los videojuegos se refieren a los “juegos serios” que imitan el
disefio de los videojuegos comerciales para conservar el alto grado de motivacién

logrado entre los usuarios, pero brindando contenidos de aprendizaje. El docente

60



solo tiene que realizar las actividades ya propuestas en el videojuego, sin planear,
organizar, seleccionar ni elaborar otras actividades. Las nuevas tecnologias
permiten disefiar y crear nuevos juegos digitales para ensefiar y adquirir
conocimientos especificos, es decir que ya traen una propuesta pedagodgica con
objetivos de aprendizaje y con actividades ya elaboradas por los disefiadores, tal
como los libros de idiomas. Lo anterior resulta interesante cuando el profesor no
tiene el tiempo de crear nuevas actividades inspiradoras para sus alumnos.

Los entornos basados en videojuegos son especialmente Utiles para
orientar funciones especificas de la lengua que, en muchos casos, no son factibles
de abordar a través de practicas tradicionales en el aula, como por ejemplo pedir
disculpas en esparfiol'®. Los “juegos serios” fueron creados para diferentes fines,
como por ejemplo el denominado Asthme: 1,2,3...Respirez! que fue construido
para sensibilizar a los jévenes quebequenses de 15 a 17 afios a la problematica
del asma. Los resultados muestran como este juego fue jugado por estos
adolescentes con facilidad y obtuvo un grado muy elevado de satisfaccion. Otro
ejemplo es el “juego serio” GéoEdu3D: Evolution des jeux sérieux vers la mobilité
et la réalité augmentée au service de l'apprentissage en science et technologie.
Este juego fue utilizado para la clase de ciencias y tecnologia, y los resultados
muestran que los estudiantes desarrollaron habilidades de orden superior
(pensamiento critico, manejo de la informacién, solucibn de problemas,
creatividad, analisis, evaluacion y autoevaluacion), participaron de manera activa
durante el juego y se sumergieron en él tal como lo hacen los jugadores de
videojuegos comerciales, Dickey, (2005); Rieber & Matzko, (2001).

Por su parte Dumont et al. (2011), al igual que a muchos profesores nos
gustaria que los alumnos estudien nuestra materia con el mismo interés que
cuando juegan videojuegos. Por ello a los autores les surgi6 la idea de crear los

“‘juegos serios” y lograron que sus alumnos se sumergieran en €l con gran placer.

18 Sykes y Reinhardt (2012:5) explican que el videojuego llamado Croguelandia es un entorno
inmerso y sintético que explicitamente apunta a la adquisicién de solicitudes y disculpas en
espafiol.
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Para lograr este resultado, les llevd muchisimo tiempo concebirlo dado que
querian que se asemejara lo méas posible a los videojuegos comerciales.

Squire (2008) afirma que el movimiento hacia el aprendizaje basado en
videojuegos representa mas que un cambio: para él, es una transformacion hacia
un nuevo modelo de aprendizaje en linea que se centra menos en el contenido y
mas en el disefio de experiencias para estimular nuevas formas de pensar, actuar
y ser en el mundo. Ademas, el autor explica que el paradigma emergente del
aprendizaje basado en videojuegos se fundamenta en un conjunto de principios de
los cuales nos parecen relevantes los siguientes: crear contextos emocionalmente
convincentes para el aprendizaje, proporcionar a los estudiantes situaciones
complejas de gestién de la informacion y propiciar que tomen decisiones en las
gue utilicen hechos y conocimientos. Asimismo, construir desafios que confronten
a los estudiantes/jugadores con sus creencias preexistentes; también inventar
retos que conduzcan a futuros entendimientos productivos y, finalmente, invitar a
participar a los usuarios a la construccion de soluciones e interpretaciones de los
problemas planteados. Desgraciadamente, la ensefianza y el aprendizaje de LE
basada en el videojuego aun esté iniciando con apenas una pequefia cantidad de
videojuegos en existencia y limitados a instituciones privadas.

De forma general, podemos concluir que los buenos videojuegos
comerciales y los “juegos serios” bien elaborados brindan a los
jugadores/estudiantes las competencias necesarias que los capacitan para
superar diversos desafios muy similares a los que se enfrentarian en la vida real,
gracias a varios mundos virtuales que los hacen sentir que tienen el control, si no
total, al menos las consecuencias sufridas son minimas. Todo esto los lleva a
comprometerse con el juego, pues hace que reflexionen sobre sus acciones y las
reevallen, pero lo mas importante es que su perseverancia los estimula a terminar

la partida.
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3.6 Las nuevas generaciones y el potencial del videojuego

En efecto, nos queda claro que las caracteristicas de los videojuegos que
acabamos de describir los convierten en instrumentos valiosos para la ensefianza
y el aprendizaje, no solo de las lenguas extranjeras, sino también de otras
disciplinas escolares. Por esta razén, han surgido los dos modelos pedagdgicos
que acabamos de mencionar. Ciertos autores aseveran que la generacién que
nacio en la era digital aprende de forma diferente de las generaciones
precedentes, por lo que el sistema educativo actual les resulta obsoleto. De ahi el
interés de saber si el uso de un videojuego en una actividad pedagogica en la ENP
podria motivar a los alumnos a aprender el francés. A continuacion

mencionaremos algunas de las caracteristicas de la generacion digital®®.

Cabe mencionar que “una generacidn se caracteriza por una serie de
elementos constitutivos que aglutinan a un grupo de sujetos que comparten un
tiempo y un espacio” (Portillo, M., Maritza Urteaga, Yanko Gonzalez, Oscar
Aguilera y Carles Feixa, 2012). Asi, lo que para Prensky (2001) es generacién de
nativos digitales, para Portillo et al., (2012) es generacién @, es decir, los jévenes
gue han nacido en pleno auge de Internet y que han crecido incorporando las
tecnologias tanto en su quehacer académico como en sus actividades de ocio y
afectividad personales. Ademas, al estar conectados, estan desarrollando en las
redes sociales nuevas formas de organizacion y participacion.

Prensky (2001) realizé una investigacién para indagar sobre la relacion que
tiene la generacion digital con las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacién TIC. Se dio cuenta de que un porcentaje de los estudiantes de
secundaria en Estados Unidos habia leido en promedio unas cinco mil horas en
contraste con las diez mil horas que habia invertido en jugar videojuegos.

Asimismo, esta generacion habia usado su celular por otras diez mil horas y habia

19 Actualmente, se va asignando un nombre especifico: “Generacién Z” y sus variantes
“Generacion Z1, Z2, Z3” a aquellos individuos que van creciendo segun la evolucidon de las
diversas aplicaciones y los nuevos teléfonos inteligentes. Véase www.entrepreneur.com.

63


http://www.entrepreneur.com/

visto la television veinte mil horas. Hoy en dia, los videojuegos, los mensajes
electronicos, el Internet, el teléfono celular y los mensajes instantaneos forman
parte integral de la vida de esta generacion. Al opuesto, se encuentran los
denominados inmigrantes digitales, es decir, los abuelos, la mayoria de los padres
y de los profesores de la generacion digital, que no conocen y no manejan como
los jovenes el lenguaje de las TIC.

Por otra parte, en México, segun la Asociacibn Mexicana de Internet
AMIPCI, (2010), el numero de internautas mexicanos alcanzo los 34,9 millones, es
decir, de cada 100 viviendas en México, 29 poseen una computadora y el 70% de
la poblacion tiene acceso a Internet. El 27% de la poblacion entre 12 y 17 afios,
asi como el 23% de entre 18 y 24 afios tiene acceso a Internet. Portillo et al.,
(2012) observan que sobresale el dato de la poblacion joven con acceso a Internet
en esta investigacion. Se constata también en el estudio del World Internet Projet
(estudio que se lleva a cabo cada afio en 32 paises para conocer los habitos de
las personas con respecto a las TIC) que el 40% de los usuarios de Internet en
México son menores de 19 afios.

Prensky (2001), Gros (2002) y Gee (2003) van mucho mas lejos al afirmar
que la generacion que ha crecido inmersa en las nuevas tecnologias ha
desarrollado nuevas formas de aprender. Por lo cual, después de esta
investigacion, no nos cabe ninguna duda, porque acabamos de presentar algunos
de los principios de aprendizaje que se encuentran en el disefio de los
videojuegos, ademas de las nuevas propuestas metodoldgicas: el aprendizaje
situado, las comunidades de aprendizaje (grupos de afinidad), el aprendizaje
basado en la resolucién de problemas y el aprendizaje distribuido (estos dos
tltimos se desarrollan dentro de las comunidades de aprendizaje), en contraste
con las metodologias en vigor en las escuelas. En efecto, los adolescentes, al
estar en contacto con los videojuegos desde una edad temprana, van adquiriendo
competencias necesarias para vivir en la sociedad digital, como por ejemplo saber
aumentar sus conocimientos en esta area.

Algunas de las caracteristicas tipicas de las personas familiarizadas con el

Internet fueron encontradas por Prensky (2001) y Salomon (2000): primero, la
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velocidad con la cual buscan informacion en Internet a diferencia de sus
predecesores. Segundo, tienen mayor procesamiento en paralelo, es decir, su
atencibn no se centra en un solo objetivo sino que su atencibn es mas
diversificada, se dirige a varios objetivos a la vez, aunque la concentracion esté
menos intensa. Tercero, estan acostumbradas a estar en contacto con las
imagenes en los medios electrénicos. En estos medios, el texto es el que ilustra y
explica la imagen mientras que en las generaciones precedentes era lo contrario:
la imagen era la que ayudaba a entender el texto. Cuarto, no adquieren la
informacion de manera lineal. Por ejemplo, al navegar por Internet, existen
diversos hipertextos. En la computadora, se accede a varias partes de la pantalla
de los videojuegos o de los multimedia educativos. Estos nuevos artefactos han
introducido a la generacién digital a una forma de organizacion de la informacion
totalmente diferente a la utilizada en la escritura.

Quinto, la conectividad consiste en que este mundo digital permite la
conexion sincronica y asincronica. Ambos tipos de conexion ofrecen
oportunidades muy variadas a la generacién digital para acceder a la informacion y
a las relaciones sociales. Sexto, se encuentra la accion constante de esta
generacion: ante un programa informético, explora y va descubriendo su
funcionamiento y, si se enfrenta con algun problema, prefiere preguntar que leer el
manual del programa. Séptimo, la orientacidon hacia la resolucion de problemas
consiste en una aproximacion a las cosas mucho mas parecida a la resolucién de
un videojuego. Octavo, en cuanto a la recompensa inmediata, Prensky (2001)
afirma que este rasgo es sumamente importante para la generacion digital, pues
siempre se preguntan para qué les va a servir lo que estan aprendiendo (la
utilidad). Noveno, la importancia de la fantasia es para Tapscott, (1998) un
elemento primordial para esta generacion pues se refleja en los videojuegos, las
peliculas mas vistas y las novelas mas compradas por los jovenes. Décimo,
encontramos la visibn positiva de la tecnologia porque esta generacién nace
inmersa en las TIC y, por lo tanto, ni le parecen extrafias ni negativas, a diferencia

de la generacién precedente que tiene ciertos prejuicios sobre su uso.
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Gros (2002) observa que, a través del empleo de medios digitales, se esta
experimentando el conocimiento distribuido (contrario a un conocimiento
centralizado en personas expertas y lugares especificos como las escuelas). Es
posible porque el acceso a la informacién es mucho mas rapido y descentralizado,
ademas de que las fuentes del conocimiento son mas variadas. La generacion
digital accede al manejo de los medios de manera facil y sencilla, y estos medios
son la fuente principal de la informacion.

Por su parte, el Grupo F9 (2000) hace una comparacion entre la generacion
precedente (la sociedad industrial) y la generacion de la era digital (la sociedad del
conocimiento). Mientras que para la primera, el conocimiento es centralizado,
transmitido a partir del lenguaje, no es muy accesible y se transmite de generacién
a generacion. Para la nueva, el conocimiento se distribuye y se transmite por
multiples vias, es directamente accesible y este grupo de gente posee
conocimientos de informatica que no tienen sus padres y abuelos.

Finalmente, hace constar que, al jugar videojuegos del tipo multijugadores
MMOGs en linea, los usuarios estan conectados a redes sociales como Facebook
(Gros, 2014). Eso permite la busqueda de otros jugadores en un momento dado.
Y, principalmente, facilita la solucion de problemas de forma colaborativa en grupo
(grupos de afinidad), lo cual ayuda al desarrollo de habilidades y de conocimientos
sobre el juego y sobre las acciones, ideas y decisiones de todos los que participan
en él. Esto y los principios de aprendizaje en los videojuegos son claras evidencias
de que los jévenes que los juegan han estado en contacto con ciertos artefactos

que han transformado la manera de aprender de su generacion.

En suma, a causa del empleo de la tecnologia digital y del facil acceso
permanente a la informacion, es tedioso ir a la escuela a que le brinden
conocimientos que, en la mayoria de los casos, deben ser memorizados para
posteriormente ser restituidos en un examen. Pero lo mas grave es que no se
sabe aplicar dicha informacion a diversas situaciones de la vida real. En efecto,
segun Squire (2011), la educacion en la era digital tiene dos retos. El primero,
brindar la oportunidad a los estudiantes de organizar sus propias comunidades de
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aprendizaje, y el segundo seria que la escuela haga una interconexion
interdisciplinaria, es decir no separar los saberes en distintas asignaturas, porque
en los videojuegos como el de Civilizacién (un videojuego muy popular entre los
jovenes) se manejan conceptos de geografia, politica e historia y todos estan
conectados entre si. Un juego digital no seria nada motivador si se refiriera a una
sola &rea del conocimiento. Asi, los dos modelos pedagdgicos: la ensefianza y el
aprendizaje mejorados y basados en el videojuego son una buena opcién para la
generacion digital. Por lo anterior, uno de los objetivos especificos de este trabajo
era saber sobre los conocimientos previos y habilidades de los alumnos con
respecto a los videojuegos y confirmar si coinciden con los estudios existentes. En
el siguiente capitulo describiremos la metodologia realizada para este trabajo de

investigacion.
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Capitulo 4

Metodologia
La hipétesis de este estudio fue, a través de las percepciones de la actividad

pedagogica con un videojuego, valorar si los estudiantes estdn motivados en el
aprendizaje del francés y si dichas percepciones se asocian con los resultados de

nuestra investigacion.

4.1 Trabajo de campo

Poblacién: La poblacion objetivo se integré por estudiantes de Bachillerato
inscritos en el segundo afio, matriculados en el curso de francés | del turno
matutino, en el plantel 9 “Pedro de Alba” de la Escuela Nacional Preparatoria de
la UNAM.

Muestra: Tres grupos conformados por la Administracion Escolar, a saber los
nameros 501, 503B, 508. Se eligieron grupos disponibles y que consintieron
participar. De esta manera, la muestra se conformé por un total de 54 alumnos,
con edades comprendidas entre 16 (63%), 17 (34%) y 18 afios (3%), de los cuales
29 fueron mujeres (54%) y 25 hombres (46%). La conformacion de los grupos se

detalla en la tabla 1. Para facilitad el andlisis se estudiaron los grupos en conjunto.

GRUPO HOMBRES MUJERES TOTAL
503B 14 18 32
501 5 12
508 6 4 10
Total 25 29 54

Tabla de la muestra

Tipo de muestreo: Muestreo intencional, no probabilistico. Grupos que estaban

disponibles y que quisieron participar.
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4.2 Tipo de investigacion
Esta investigacion es de tipo cuantitativo, descriptivo y exploratorio®°.

4.3 Instrumentos y Material

4.3.1 Cuestionarios

Se utilizaron tres cuestionarios: el primero se adaptdé del trabajo
denominado EI binomio los videojuegos y educacién?! de los espafioles Francisco
Ignacio Revueltas Dominguez y Guerra Anquera, quienes lo validaron en una
investigacion sobre qué aprendemos con este tipo de entretenimiento. Este
cuestionario mide lo que se aprende con los videojuegos a través de 28 reactivos
de opcion mudltiple: si y no; si, no, de vez en cuando; si, no, por qué, y preguntas
abiertas. Esta dividido en seis secciones:

l. Datos de identificacion y experiencia con los videojuegos. Se modificé la
pregunta 3 (ocupacién por el afio escolar cursado) y la 3.1 (nacionalidad
por direccidn). Se agregaron cuatro preguntas mas, a saber una sobre el
tiempo que los juegan, otra sobre el idioma empleado y con respecto a las
caracteristicas de los juegos de computadora y los jugadores que los usan.
En total son 12 preguntas.

Il. Aprendizaje y videojuegos (Percepciones de los alumnos sobre esto)

consta de tres preguntas.

[ll.  Videojuegos y familia (Percepciones de los alumnos con respecto a lo que
piensan sus padres de la relacion videojuego y aprendizaje) consta de dos
preguntas. En esta seccién tenian que responder los padres, pero
decidimos modificar la pregunta para que alumnos respondieran qué creen

gue piensan sus progenitores acerca de los juegos digitales.

2 El modelo de investigacion se inspira en la obra de Roberto Hernandez Sampieri et al.,
Metodologia de la investigacion, 6° edicién, México, Mc Graw-Hill, 2014.
21 Véase anexo 1.1
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IV.  Videojuegos en el aula (Percepciones de los alumnos sobre esto), la cual

incluye cinco preguntas.

V. Videojuegos y género (Percepciones de los alumnos sobre esto) tiene dos

preguntas.

VI.  Otros aspectos relacionados con los videojuegos (Percepciones de los
alumnos) cuenta con cuatro preguntas. En este apartado, las preguntas

abiertas se cambiaron: si, no y porqueé.

Se eligi6 este instrumento porque, ademas de que esta disefiado para una
poblacién hispana, fue propuesto por ser relativamente reciente en linea: en 2012.
Se aplicé en un principio para saber sobre los conocimientos previos y habilidades
con respecto a los videojuegos de los alumnos de la ENP. Ademas, a los
investigadores les permiti6 aprender mas sobre los videojuegos (diferentes
géneros, tipos de clasificacién y plataformas, en linea) dado que no todos son
jugadores de estos, por lo que result6é idéneo para nuestro estudio en una primera
etapa.

El segundo cuestionario se intitula Caracteristicas altamente motivadoras
de los buenos videojuegos comerciales estudiadas por Freitas y Oliver (2006)%2.
Conviene sefalar que el cuestionario anterior y este fueron aplicados antes del
experimento, principalmente para saber sobre los conocimientos previos y
habilidades de los alumnos. Asi, este cuestionario mide lo que motiva a los
alumnos/jugadores y compara el tiempo dedicado al juego con el consagrado al
estudio del francés en la ENP a través de 16 reactivos de tipo pregunta abierta;
respuesta si 0 no y Likert repartido en tres escalas: de acuerdo, indiferente y en
desacuerdo. Esta dividido en tres secciones:

l. Situacién académica

Il. Percepciones de los alumnos sobre las nuevas formas de aprender

relacionadas con el videojuego

22 \/éase anexo 1.2
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Il. Percepciones de los alumnos sobre lo que motiva a los adolescentes a

jugar videojuegos

IV. Datos de identificacion. Se eligié este instrumento para entender qué
aspectos motivaban a los usuarios de los buenos videojuegos
comerciales a permanecer jugando mucho tiempo. A diferencia del
primer cuestionario que fue realizado para un publico de habla hispano,

el segundo solo se aplicé a una poblacion americana y europea.

El ultimo, llamado Cuestionario casa (Questionnaire maison; Viau, 2009)23
aport6 los datos para este estudio y se aplicd después de presentar la actividad
pedagdgica. Este instrumento permitié recolectar la informacién sobre las
percepciones de los alumnos sobre una actividad pedagodgica cuyo material
didactico fue un videojuego. Asimismo valoré la dinamica motivacional del
estudiante en una actividad pedagdgica a través de ocho reactivos tipo Likert. El
primer reactivo evalia de manera general si la actividad pedagdgica lo motivé a
aprender francés; el segundo mide si ésta le fue dutil; el tercero, si le resultd
interesante; el cuarto, si se sintié capaz de lograr los objetivos.

El quinto, si mantuvo el control del videojuego aunque todo estuviera en
francés; el sexto, si empled estrategias de lectura para entender las instrucciones
en este idioma; el séptimo, si aun teniendo dificultades para comprender, seguia
avanzando lo mas posible de nivel; y por ultimo, si todo lo que hizo favorecié su
aprendizaje de francés. En cada reactivo del cuestionario, el alumno califica en
qué grado el contenido del reactivo refleja su percepcion con las siguientes
categorias: totalmente de acuerdo, de acuerdo, sin opinién, en desacuerdo y
totalmente en desacuerdo; a mayor frecuencia de la categoria elegida, en mayor
cantidad se posee la situaciéon evaluada.

Se eligid este instrumento por ser relativamente reciente (2009) y porque
valora factores motivacionales: utilidad, interés, capacidad, control, compromiso

cognitivo (uso de estrategias de aprendizaje) y perseverancia. Todos juntos llevan

23 \Véase anexo 1.3
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al logro de aprendizajes en una actividad pedagogica en especifico. Es decir, este
instrumento mide cuan motivador resulta para el alumno utilizar un videojuego
para el estudio del idioma francés. Ademas, cada factor puede ser trabajado de
forma precisa, lo que lo convierte en un instrumento apropiado para nuestro
trabajo de campo. Por ultimo se realizaron dos preguntas cerradas de si 0 no para

identificar los conocimientos adquiridos y una para la opinién de los estudiantes en

relacion a su experiencia en clase.

A continuacion resumimos los tres cuestionarios en la siguiente tabla.

1° Cuestionario

2° Cuestionario

3° Cuestionario

l. Los datos de
identificacion y la
experiencia de los
alumnos con los
videojuegos.

I. Aprendizaje y
videojuegos.

lll. Videojuegos y familia.
IV. Videojuegos en el
aula.

V. Videojuegos y género.
V1. Otros

relacionados

aspectos
con los

videojuegos.

I. Situacién académica.

II. Percepciones de los
las
de

aprender gracias a los

alumnos sobre

nuevas formas
videojuegos.

[ll. Percepciones de los
estudiantes sobre lo que

los motiva a jugar.

Percepciones sobre la
actividad pedagdgica con
el videojuego Forge of
Empires para motivar a
los estudiantes al
aprendizaje del francés.
1.- De manera general,
me motivo

2.- Me fue util

3.- Me result6 interesante
4.- En todo momento me
senti capaz

5.- Siempre mantuve el
control

6.- Utilice estrategias de
lectura

7.- Segui avanzando lo
mas posible de nivel en el

videojuego
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8.- Favoreci6 mi
aprendizaje del francés.
9.- Antes de realizar la
actividad ¢Conocias el
modo  imperativo  en
francés? Si/ No

10.- Después de haber
realizado la actividad con
el videojuego ¢,Crees que
aprendiste el  modo
imperativo? Si/ No

11. Opinion sobre la
experiencia que acabas

de vivir con el videojuego.

Tabla 2. Resumen del contenido de los tres cuestionarios.

4.3.2 Material: Videojuego “Forge of Empires”

El instrumento que se utilizd para la practica docente fue el videojuego
comercial denominado “Forge of Empires”, el cual puede explotarse en mas de
diez idiomas; se encuentra en linea y es gratuito. El usuario puede acceder a él
incluso a través de su celular inteligente conectado a la RIU de la UNAM. Los
requerimientos técnicos para su uso fueron: PC, Windows 10 o superior, la version
11.5 o superior de Adobe Flash Player, médem para conexién a Internet y
navegador Mozilla Firefox o Google Chrome.

La direccion electronica de este entretenimiento en el idioma francés es

https://fr0.forgeofempires.com/page/ . Pertenece al género de estrategia, es decir,

los usuarios deben reflexionar sobre la mejor tactica para burlar a su rival y
ganarle. El contenido esta basado en la historia de la civilizacion humana. El

videojuego puede ser jugado en linea en tiempo real con otros jugadores o con la

24 \Véase anexo 1.4
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misma computadora. Para desarrollar esta actividad, los estudiantes jugaron
contra la computadora.

Al entrar a la direccién electrénica mencionada, los estudiantes/jugadores son
invitados a realizar acciones: “forje un imperio” (objetivo preciso), “combata a
través de diferentes etapas de la historia” (retos o tareas para poder lograr el
objetivo) y “desarrolle un imperio magnifico” (meta final). Como puede notarse, la
persona estard activa realizando tareas durante todo el tiempo que permanezca
jugando.

Todo comienza con una introduccion para saber como debe jugarse, pero al
mismo tiempo, el estudiante/jugador debe realizar cada una de las acciones
necesarias para que aprenda a hacerlo. De hecho, esta parte fue la que se emple6
para la actividad pedagdgica. El juego se divide en diferentes épocas de la
civilizacion desde la Edad de Piedra hasta la Edad del Futuro Artico. Se propuso
empezar en la Edad de Piedra y los participantes tenian que evolucionar de nivel
hasta la Edad de Bronce. En promedio, esta fase requirié entre veinte y veinticinco
minutos. Cada periodo de la historia cuenta con tecnologias e investigacion que
los jugadores deben desarrollar para avanzar de una época a otra.

El usuario comienza como un simple lider de una pequefia tribu, el objetivo es
que desarrolle la comunidad gracias a la investigacién, a la tecnologia y la
conquista de otros territorios hasta construir una metrépoli. En la parte superior de
la pantalla se muestran todas las posibilidades que puede realizar el jugador para
hacer avanzar a su pueblo; en el juego se llaman “Forge Points”, son equivalentes
al dinero (al capital) y se reproducen cada hora. Son necesarios para el comercio y
para realizar investigaciones, pero para ello se necesita invertir en tecnologia que
resulte util para mejorar la ciudad.

Ademas, se muestra un mapa con los territorios que pueden conquistarse para
expandir el imperio. Los paises mostrados corresponden a la etapa en la que se
encuentra el jugador: Edad de Piedra, Edad de Bronce, etcétera. Las batallas se
ven como en un tablero de ajedrez y se puede observar los movimientos de los
jugadores o de la computadora contra quien se esta jugando, de ahi su nombre de

videojuegos de estrategia. Las guerras aumentan en grado de dificultad y se
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convierten en desafios, los cuales son altamente motivadores para los estudiantes

porque gana aquel que derrota a los adversarios usando las mejores tacticas.

4.4 Disefio de intervencion pedagodgica.

A continuacion presentamos nuestro disefio de intervencion pedagogica, el
cual consté de tres fases: a) evaluacion diagndstica del contenido a ser aprendido
(modo imperativo); b) intervencion pedagogica a través del empleo del videojuego
Forge of Empires. Esta intervencion tuvo una duracion de 2 horas 50 minutos,
dividida en tres sesiones de trabajo de 50 minutos, cada una de ellas

correspondiente a una fase; y c) fase de evaluacion.
A. Fase de Evaluacion diagnéstica:

Procedimiento:

Primeramente, se solicitdé autorizacién a la profesora responsable de los
grupos de francés | numeros 501, 503 y 508B de la ENP plantel 9 para poder
llevar a cabo dichas practicas. Se acordd que se ejecutaria la misma actividad con
cada uno de estos grupos. Asimismo se dispusieron los horarios, la fecha y el
salon (totalmente equipado con computadoras, cafidn, pizarron blanco, internet).
Se decidié también impartir una clase previa de 50 minutos para introducir el tema
a los estudiantes y sensibilizarlos con él (seguir instrucciones con el imperativo).
De igual modo, se pactd otros 50 minutos para que los alumnos pudieran
contestar los dos primeros cuestionarios antes de la actividad pedagdgica. El
tercer cuestionario se respondié en 15 minutos después de haber presentado la
practica docente (50 minutos). Una vez que todo quedo6 acordado con la maestra,
se solicit6 a las autoridades de la institucion el permiso para realizar la
intervencién pedagogica.

Se llevé una busqueda de los videojuegos en francés y se hizo una
evaluacion de estos en cuanto a su accesibilidad: se eligio el videojuego Forge of
Empires (véase punto 4.3.2). Enseguida, se llevd a cabo un analisis de este

soporte y se consider6 tanto el nivel de dificultad A1 del CECR como la
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competencia a trabajar. la comprension escrita. Posteriormente, se observo
detenidamente la posibilidad de realizar los objetivos de aprendizaje a través de él
(seguir instrucciones). Asi se especificaron cuéles eran los de la actividad
pedagogica con el videojuego conforme a los programas de la materia de francés
de la ENP. El objetivo comunicativo era seguir las instrucciones en francés para
jugarlo. Los objetivos linglisticos abarcaban puntos gramaticales y de sintaxis de
la frase afirmativa y negativa en imperativo, asi como objetivos Iéxicos
relacionados con un imperio, con comprar y vender, con diferentes tipos de
viviendas y sinébnimos de la palabra poblacién. Por fin, se explicaron los objetivos
socioculturales: seguir y respetar las reglas de un juego y tener un
comportamiento respetuoso entre los jugadores.

Un elemento importante a tener en cuenta fue el tiempo designado para
jugar la partida para que se adaptara a nuestra planeacion. Se busco recorrer las
etapas que arrancan en la Edad de Piedra hasta la Edad de Bronce en un maximo
de 25 minutos.

Una vez que se analiz6 el videojuego, se realizaron algunas adaptaciones:
se obtuvieron diez fotos de pantalla del consejero Ragu Silvertongue, personaje
que da las instrucciones de cémo jugar el videojuego en francés de forma escrita a
través de un globo de comentarios. Las fotos se recortaron con la herramienta
Snipping tool y se pegaron siguiendo el orden del juego en un documento Word?5.
Se eliminaron todos los imperativos de las instrucciones con el propésito de que
los estudiantes los localizaran y escribieran en este ejercicio. De esta forma, se
evito la posibilidad de que los alumnos dieran clic a lo largo de toda la pantalla de
la computadora para descubrir cdmo jugar el videojuego y se promovidé que
leyeran las instrucciones en francés.

Asimismo, en la parte inferior del ejercicio que acabamos de mencionar, se
pidi6 a los alumnos localizar el vocabulario que estuviera relacionado con la
ciudad, la poblaciéon, la economia y la tecnologia. Finalmente, elaboramos una

presentacion en Power Point con los objetivos a cumplir con la actividad, con el

25 \/éase anexo 1.5
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ejercicio, con las soluciones correctas, con el vocabulario que se les pedia, y con
una pequefa autoevaluacion. Esta presentacion evitdé perder tiempo, pues solo se
contaba con cincuenta minutos para la clase. A continuacion presentamos la

planeaciéon de clase de la actividad pedagodgica que se realizaria con el

videojuego.
Practica Docente
Profesora: Miriam Dominguez Granados
Institucion: Escuela Nacional Preparatoria
Asignatura: Francés | | Grupos 508, 501, 503B Tiempo: 50 minutos

Tema: Seguir las instrucciones para jugar un videojuego

Objetivo General: El estudiante seguira las instrucciones para jugar, requeridas
por el videojuego Forge of Empires en su version francesa de modo que pase del
nivel de la Edad de Piedra al de la Edad de Bronce en un tiempo maximo de 25

minutos.

Objetivos Especificos

Objetivo Comunicativo: Cumplir las tareas de un videojuego de acuerdo a las
instrucciones.

Objetivos linguisticos:
Gramatical: identificar la estructura de la frase afirmativa y negativa en imperativo
en francés.

Léxico: localizar en el videojuego, el vocabulario relacionado con la ciudad, la
poblacién, la economia y la tecnologia.

Objetivo sociocultural: Respetar las reglas del videojuego y las reglas de
convivencia mientras se juega.

Competencia a privilegiar: comprension escrita

Nivel de lengua contemplado Al del CECR
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Tiempo Actividades Recurso y materiales

didacticos.

15 min. | Presentacion de los objetivos en Power | Presentacién PPT,
Point. computadora, Canon,

Pizarron blanco, USB,
Objetivos Especificos Plumones.
Objetivo Comunicativo: Cumplir las
tareas de un videojuego de acuerdo a las
instrucciones.
Objetivos linguisticos:
Gramatical: identificar la estructura de la
frase afirmativa y negativa en imperativo
en francés.
Léxico: localizar en el videojuego, el
vocabulario relacionado con la ciudad, la
poblacion, la economia y la tecnologia.
Objetivo sociocultural: Respetar las
reglas del videojuego y las reglas de
convivencia mientras se juega.

20 min. | Jugar el videojuego y resolver el ejercicio | Videojuego  Forge  of
sobre el imperativo y localizar el | Empires, computadoras,
vocabulario solicitado. Internet, cafodn, pizarron

blanco.  Ejercicio  del
imperativo y vocabulario.

10 min. | Verificacion de resultados: quién habia | Presentacion PPT,
podido llegar al nivel de la Edad de | Computadora, Cafon,
Bronce y por tanto, quién habia | Pizarron blanco, USB,
completado los diez imperativos del | Plumones. Ejercicio del
ejercicio propuesto. imperativo y vocabulario.

5min. | Evolucion: ¢Qué aprendi? ¢Como lo | Una diapositiva con las 5

aprendi? ¢Qué entendi bien? ¢(Qué no

entendi?

preguntas y una hoja para
cada estudiante con estos
datos.

La fase A consistido en realizar la evaluacion diagndstica previa al experimento

lidico sobre el modo imperativo con los alumnos de la ENP P9. Se constato que

aunqgue solo faltaban quince dias para que terminara el ciclo escolar 2016-2017,
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los alumnos no habian visto este tema. Por ello, se efectué una pequefa actividad
gue consistio en darles instrucciones en francés sobre el Yoga del rostro (Yoga du
visage). En ese momento, los jovenes estaban en época de examenes finales y se
busco brindarles alternativas para relajar el rostro. Asi, de forma deductiva los
alumnos fueron descubriendo cémo funcionaba el imperativo en francés. Se pidié
a algunos alumnos que pasaran al pizarrén y escribieran los imperativos de ciertos
verbos empleados en la actividad anterior. Esta forma de trabajo se utilizé con los
tres grupos de francés I.

En la clase siguiente, a cada uno de los grupos seleccionados se les
aplicaron los cuestionarios ElI binomio los videojuegos y educacion vy
Caracteristicas altamente motivadores de los buenos videojuegos comerciales.
Para ello, de forma previa se obtuvo la autorizaciéon de la profesora y de los
estudiantes. Hecho lo anterior, se les comunicaron las instrucciones para
resolverlos. Agotada la respuesta del primero se pas6 al segundo. En ambos
casos se solicitd no asentar el nombre del estudiante: basto con sefalar el género.
Se inform6 que las respuestas serian andnimas y se insté a contestar con la
mayor sinceridad posible. Una vez aplicados, se ingresaron los datos de las
respuestas dadas a los cuestionarios en una base de datos Excel. En el siguiente

capitulo se expondran los resultados encontrados.

B. Intervencion pedagodgica a través del empleo del videojuego Forge of
Empires.

Esta fase fue grabada para posteriormente hacer un estudio detallado de lo
gue acontecié en ella®®. Primero, se expuso a los estudiantes la presentacion de
Power Point con los objetivos que se pretendia realizar (jugar, pero al mismo
tiempo, comprender las instrucciones en francés para alcanzar las metas del
juego) y también se les mostré como se iban a lograr y qué ibamos a hacer:

1) Sequir las primeras instrucciones de nuestra parte para poder acceder al juego:

a) entrar a la direccion electronica donde esta el videojuego, b) crear una

26 \/éase anexo 1.6
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contrasefa, c) escribir la direccion de su correo electronico, d) elegir jugarlo en
idioma francés, e) leer atentamente todas las instrucciones, f) completar el
ejercicio con todos los imperativos;

2) jugar solo veinticinco minutos con el desafio de pasar de la Edad de Piedra a la
Edad de Bronce siguiendo las instrucciones,

3) verificar que todos hayan pasado hasta esta época; y por tanto que todos hayan
comprendido, encontrado y aprendido los imperativos que faltaban en el ejercicio
(para esta actividad se fueron presentando las diapositivas en PPT con las
respuestas correctas).

4) comprobar (evaluar) que se hubieran alcanzado los objetivos planeados y 5)
realizar una pequefia autoevaluaciébn que contenia cuatro preguntas: ¢Qué
aprendi? ¢Como lo aprendi? ¢Qué entendi bien? ¢Qué no entendi? Algunos de
los estudiantes respondieron a estas preguntas de forma oral, estas se encuentran
grabadas en un video se realiz0 para analizar con mas detalle como se habia
llevado a cabo la actividad. Por falta de tiempo, no todos los estudiantes pudieron

decir su autoevaluacién de forma oral, por lo que la entregaron de forma escrita.

C. Fase Final de Evaluacién formativa

Se recolectaron los ejercicios de todos los estudiantes sobre el imperativo?’
(la mayoria pudo realizar todo el ejercicio satisfactoriamente, pues escribieron ahi
mismo los imperativos que faltaban), asi como las evaluaciones?®. En todas
encontramos respuestas similares a estas: ¢Qué aprendi? R= a comprender
instrucciones en francés (el imperativo), ¢Como lo aprendi? R= jugando un
videojuego, ¢Qué entendi bien? R= las instrucciones de como jugarlo, ¢Qué no
entendi? R= me costd trabajo entender el vocabulario, pero me ayudaron las
imagenes del videojuego a deducir su significado. Finalmente, se agradecié su

participacion.

27\/éase anexo 1.7
28 \/éase anexo 1.8
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El dia siguiente, y previa autorizacion de la profesora y los estudiantes, se
aplicé el tercer cuestionario denominado Cuestionario casa (Questionnaire
maison). Se comunicaron las instrucciones para su resolucion, a saber: omitir el
nombre (las respuestas serian anonimas); contestar con la mayor sinceridad
posible. Luego se ingresaron las respuestas en una base de datos Excel. Cabe
resaltar que se ausentaron 6 estudiantes de un total de 54 que conformaron la
muestra lo que imposibilité que respondieran el tercer cuestionario. A este
cuestionario se le agregaron tres preguntas para confirmar que los estudiantes no
sabian el imperativo antes de nuestra intervencion pedagodgica y también, para
saber si si habian aprendido este modo en francés, por ultimo, les pedimos su
opinion sobre la experiencia vivida con el videojuego en clase. Los resultados

seran presentados en el proximo capitulo.
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Capitulo 5

Analisis de los resultados

El objetivo del presente estudio fue promover la motivacion para el aprendizaje
del modo imperativo en francés y evaluar su impacto en el aprendizaje de este
contenido, al participar en un videojuego. A continuacidn presentamos los
resultados del trabajo de campo con apoyo en unos analisis descriptivo mediante
gréficos.

Iniciaremos con los datos de la evaluacion previa a la intervencion pedagogica. En
un segundo momento, relataremos los resultados del tratamiento didactico y, por

altimo, los postest.

5.1 Primer cuestionario: El binomio los videojuegos y educacion.

Resultados de la evaluacion diagnostica antes de la intervencion pedagodgica. Los
resultados se presentaran siguiendo el orden de las seis secciones de dicho
cuestionario.

5.1.1 Seccion | Datos de identificacion.

Presentamos los resultados en graficos con la pregunta correspondiente.

El 52% de mujeres y el 48% de hombres participaron en este cuestionario. El 63%

de dichos integrantes tenia 16 afios, el 34% 17 afios y el 3% 18 afios.

1.- ¢Eres hombre o mujer? 2. éQué edad tienes?

18 afios, 3%
H, 48% 17 afios, 34% |

M, 52% _

16 anos, 63%

El 81% de los encuentados juega videojuegos en oposicion al 19% que no lo hace.

El 26% los juega desde la edad de 6 afios y el 9% a partir de los 4 afos.
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4. iEres usuario de videojuegos?

DEVESEN
CUANDO,
50

Si,31%

NO, 19%

5. iDesde qué edad conoces los

2%

videojuegos?

2% 2% g0, 9% [

Referente al género de videojuego que prefieren los alumnos: los de aventuras

ocupan el 35%, los estrategia de 25%, los de accion 25% y los de simulacion 15%

contrariamente a los juegos educativos que nadie eligio.

Aventuras,
35%

6. éQué género prefieres?
Simulacién,

15%

Accion,
25%
Estrategia,

25%

Los jugadores/alumnos invierten mucho tiempo en jugarlos desde 15 horas el

12%, 10 horas el 10%, 3 horas el 8%. Sin embargo, un 3% juego 20 horas a la

semana.

20 hrs, 3%

MNunca, 8% respondio,
\

15 min., 21%
15 hrs, 12! 3 hrs., 8%
10 hrs., 1
7.5 hrs., 3%

7. éCuanto tiempo dedicas a jugar
videI?juegos?
o

5 hrs., 27%

El idioma en que juegan la mayoria de los videojuegos es el inglés 54%, en

espafol el 43% y en otros idiomas el 3%.

8. éEn qué idioma juegas la mayoria
de los videojuegos?

EsPafOL, OTRO, 3%

43% ‘ .

INGLES, 54%
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El 96% de los alumnos declara tener Internet en casa en comparacioén con solo el

4% que no lo tiene.

11. {Tienes Internet en casa?

si, 96% NO, 4%

5.1.2 Seccion Il. Aprendizaje y videojuegos.

Los resultados obtenidos a las preguntas cerradas muestran que el 61% de los
alumnos juega en internet y el 39% no. El 36% tiene un nivel intermedio como

jugadores contra solo el 8% que afirma no contar con ninguno.

13. éJuegas videojuegos en Internet?

i o,
NO, 39% SI61%

13.3. éQué nivel tengo como jugador
de videojuegos?

NINGUNO, 0.08

AVANZADO,
017

PRINCIPIANTE,
036

INTERMEDIO,
0.39

A continuacion presentamos la tabla 1 que resume algunas de las respuestas en
torno a las creencias que tienen los alumnos acerca de lo que les aportan los
videojuegos en linea (podian ser seleccionadas mas de una opcién). Los
resultados coinciden con las investigaciones realizadas por Prensky (2001) y Gee
(2003). La socializacion con personas de otras culturas el 50%, la adquisicion de

estrategias y habilidades el 17% y el trabajo en equipo el 15%.
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PREGUNTA Masculine | Femenino |Hombre/Muje]
éQué aportaciones has
recibido al jugar Total
videojuegos via on-line?
Conocer a otras personas en
tiempo real (interactuar,
aprendes, conoces otras culturas,
idiomas, practicar, convivir,
sacializas y te diviertes) 42% 55% 50%
Adquirir estrategias y habilidades
(llevarlas a cabo) 20% 14% 17%
Fomenta el trabajo en equipo
(cooperacidn y compafierisma) 17% 14% 15%
Pérdida de tiempo 0% 3% 1%
Competitividad 7% 8% 8%
No me interesa 7% 0% 3%
Experiencia mas real (mas
interesante y apasionante) 7% 6% 6%
Total 100% 100% 100%

Tabla 1. Creencias sobre lo que aportan los videojuegos en linea.

5.1.3 Seccion lll. Videojuegos y familia.

La tabla 2 presenta las respuestas de los alumnos sobre lo que piensa su familia
de los videojuegos (se podian seleccionar mas de una opcion). Estas son muy
parecidas a las encontradas en los estudios de Gee (2003), Gros (2002), Grupo 9
(2000) y Griffiths (2002). No se aprende nada (el 31%), es pérdida de tiempo (el
27%), es diversion (el 24%), se aprende coordinacién de manos y temas de

interés (el 9%).

PREGUNTA Masculino | Femenino |Hombre/Mujen
éQué crees que tus
padres plEnSﬂl‘: que Total
aprendes jugando
videojuegos?
Piensan gue no se aprende nada 29% 32% 31%
Piensan que es pérdida de tiempo 25% 29% 27%
Piensan gue es entretenimiento o
distraccion 29% 19% 24%
Piensan gue se aprende solo de
los libros y en la escuela 0% 5% 2%
Piensan gue aprendes sdlo si son
videojuegos educativos 4% 10% 7%
Piensan gue aprendes
(coordinacion de manos, historia
de los videojuegos, temas de
interés) 13% 5% 9%
Total 100% 100% 100%
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5.1.4 Seccion IV. Videojuegos en el aula.

Presentamos tres tablas que describen las respuestas de los alumnos en relacion
a los videojuegos en el aula.

La primera (Tabla 3) muestra la opinidon que se tiene en torno a la inclusion de los
videojuegos como herramientas de estudio y aprendizaje (se podia elegir mas de
una opcion). Seria una nueva forma de aprender (didactica, innovadora y
divertida): el 67.60%; no son necesarios: el 12.50% y serviria de motivacion: el
11.02%.

PREGUNTA Masculino | Femenino |Hombre/Mujer]
éEstds de acuerdo en que
se incluyan los
videojuegos como
herramienta de

Total

aprendizaje y de estudio
en las aulas?

De acuerdo 6.25% 5.26% 5.76%
Serviria de motivacion (utiles
einteresante ) 6.25% 15.79% 11.02%

Nueva forma de aprender (mds
diddctico, harmonioso e

innovador, y divertido) 56.25% 78.95% 67.60%
No son necesarios 25.00% 0.00% 12.50%
Sin opinion 6.25% 0.00% 3.13%
Total 100.00% 100.00% 100.00%

Tabla 3. La inclusion de los videojeugos como herramienta de estudio y aprendizaje.

En la segunda (Tabla 4), se indica lo que aprendieron con los juegos digitales (se
podia seleccionar mas de una opcion). Destrezas y estrategias a través de la
interaccion con el juego el 37%, la historia el 17% enriquecimiento del vocabulario

en inglés el 8%.
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PREGUNTA Masculino|Femenino| TOTAL
iQué
conocimientos
adquiriste con un
videojuego?
Battlefield | Histaria de la lera G.M. 34 0 T
Bainbow B Tacticas en equipo 3 1 T
‘world of W arcraff Interaccidn eninglés 0 3 2
Mario Broz Estrateqias [reflejos, andlisis) 3 15 10
Call of Dy Histaria 3 3 3
Hahilidad matriz (habilidades
Just Darce deportivas y trabajo en equipo) 3 3 3
Resolucidn de acertijosy
Silert Hill MEmaria (1 =2 3
Trabajo en equipo, paciencia,
bizqueda de soluciones,
Deszting analisiz de problemas. et 1 1
Dantes Infierno, La
Oivina comedia, . Hiztoria jcd 0 1T
God of \War Diozes griegos. S o 2
Aszsaszins Creed Templarios [histarial 1024 F =74
fge of Empire Evolucion de las Imperios. Tl F S
Corazdn de Meldn Aprender atomar decisiones 14 F 2
Aprendes rapido destrezas,
Super Smash Bros estrategias Sl 15 13
Observacion, reaccidn rapiday
Tomb Rider superacian. 1 F 2
Meedfor Seep. Estrategias parareflejos.
Zombies. Destrezas.
Los Sims 4 Responsabilidad 0 3 2
Tetriz Capacidad de resclver 1 3 2
Entermedades. fracturas de
Bio. Inz . Jusga biomédiq riesgo 3 0 1
Maric Kan Competitividad 0 3 S
‘ocabulario, uso del idioma,
deduccion, paciencia,
The Legend af 2elda organizacidn, agilidad o T 54
Paokéman ocabulario S (14 2
Uso de codigos universales
Flight Sumulatar aeroportuarios je 0 T
Preguntados Trivia. zonocimientos generales 0 < 25
Cooking Mama Recetas sencillas o 024 1
Gestion de recursos,
Rezident Evil 7 obzervacion destreza, agilidad 42 0 i
Big Brain Academy Memaria v destreza 0 B e
FIF & Coordinacian y obsemacidn 123 02 T
Madden Estrategia o o o
KungFuPandaZ Estrategia, paciencia, agilidad 0 = I
Reflejos habilidades v trabajo en
Gears of Waors 3 equipo. je 0 T
Pronunciacion de las canciones
Guitar Hera eninglés T 024 o
Creatividad, estrategiaz, inglés
KingclanHects [vocabularia) 3 02 T
‘i sparts Coordinacion v maotricidad, je 0 T
Tatal 10052 1002 10052

Tabla 4. Aprendizajes adquiridos con los videojuegos
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En la tercera (Tabla 5), se muestra lo que creen que los videojuegos pueden
aportar a la educacion (se puede seleccionar mas de una opcién). Conocimientos
el 52.27%, habilidades y destrezas el 27%, y cultura el 13.64%.

PREGUNTA Masculino | Femenino |Hombre/Mujer]
éQué crees que los
videojuegos pueden Total
aportar a la educacion?
Cultura 5% 23% 13.64%
Adquisicion de conocimientos de
manera amena y didacticos 59% 45% 52.27%

La escuela deberia dar incentivos
para usarlos, pues brindan nuevas
posibilidades de ensefiar y
aprender. Motiva a reforzar

conocimientos, desarrollar
actividades y tomar decisiones
eficaces. 0% 9% 4.55%
Habilidades, estrategias y

destrezas (pensamiento lagico,
solucion de problemas, destreza

mental, reaccion rapida a

estimulos y creacién de valores). 32% 23% 27.27%
No respondio 4% 0% 2.00%
Total 100% 100% 100.00%

Tabla 5. Lo que los videojuegos pueden aportar a la educacion.

5.1.4.1 Seccion IV. Videojuegos en el aula. Preguntas cerradas.

El 30% de los alumnos cree que el género de estrategias puede utilizarse en el
aula; el 27% opt6 por el educativo; el 20% el de aventuras; el 13% el de
simulacion y solo el 19% el de accion.

20. {Qué género o géneros crees que
puede utilizarse en el aula? (puedes

seleccionar mas de una opcién)
Simulacion, Accion,
13% 10%

Educativo,
27%

Estrategia,
30%

20%
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En cuanto a si los alumnos estarian de acuerdo en jugar videojuegos con sus
hermanos, sobrinos, padres, etc., si el profesor se los recomienda para afianzar

conocimientos, el 96% responde que si a diferencia de un 4% que no lo haria.

21. {Estarias de acuerdo en jugar
videojuegos con tus hermanos, sobrinos,
padres, etc... si el profesor te lo
recomienda para afianzar conocimientos?

) 96%.

En cuanto a si los alumnos creen que los videojuegos puedan aportar algo a la

NO, 4%

educacion, el 93% responde gue si, contra s6lo un 6% que no lo cree y un 1% que

no respondio.

22. iCrees que los videojuegos
puedan aportar algo a la educacion?

NO, 6%
Si93%
No

respondid,
1%

Respecto a que si los alumnos creen que los videojuegos pueden ser un buen

recurso didactico para aprender un idioma extranjero, el 100% afirmé que si.

22.1. iConsideras que el videojuego
puede ser un buen recurso didactico
para aprender un idioma extranjero?

Si, 100 %

La pregunta en relacion con si habian usado dentro de algunas de sus materias el

videojuego como recurso didactico, el 52% asevera que no y el 48% que si.

22.2. {Has usado dentro de algunas
de tus materias el videojuego como
recursodidactico?

NO, 52%

Si,48%




5.1.5 Seccion V. Videojuegos y género.

Las percepciones de los alumnos sobre los videojuegos y el género fueron: los
videojuegos actuales ya no tienen diferencias entre los hombres y mujeres, con
respecto a los juegos anteriores que caracterizaba a los hombres con mas fuerza
y poderes sobre naturales, en comparacion con las mujeres mas debiles que

siempre tenian que ser rescatadas por los hombres.

5.1.6 Seccion VI. Otros aspectos relacionados con los videojuegos.

En cuanto a las clasificaciones PEGI (Pan European Game Information) y ESRB
(Entertainment System Rating Board) los alumnos si las conocen. Pero opinan que
nadie las respeta y que la mayor parte del tiempo se pueden comprar 0 jugar en

Internet aunque no sean para el publico al cual van dirigidos.

5.2 Segundo cuestionario: Caracteristicas altamente motivantes
de los buenos videojuegos comerciales.

Continuamos con la evaluacion diagnéstica y mostramos los resultados siguiendo
el érden de las tres secciones que comprenden este cuestionario.
5.2.1 Seccion | Situacion Académica.

El 100% de los alumnos curso francés 3 horas de 50 minutos a la semana (2hrs
30).

1. éCuantas horas obligatorias de
Francés cursasa la semana?

3 HRS,

- -
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Soélo el 19% de los alumnos toma una hora a la semana en el laboratorio para su

aprendizaje del francés.

2. Horas a la semana en el laboratorio
para el Francés
1hr, 19%

' ! Ohr, 81%

En cuanto a las horas invertidas en asistir a la mediateca para el aprendizaje del

francés, se observa que también un 19% de los alumnos acude a esta area de la

ENP para avanzar o mejorar en el estudio de este idioma.

3. Horas a la semana en la mediateca
para el Francés

1hr,19%

“ ! O HRS, 81%

El 98% de los alumnos no asiste a otra institucion para aprender francés, excepto
el 2%.

4. Horas a la semana en otro centro o
institucién para el Francés

B HRS, 0.02
OHRS, 0.8

El tiempo invertido por los alumnos de forma personal para aprender francés es de
10 hrs (2%), 6 hrs (2%) y 4 hrs (2%). Otros alumnos invierten una hora (33%), 3
horas (20%) y 2 horas (20%).

5. Horas a la semana que invierto de

forma personal para el Francés
6hrs, 2% 7 hrs, 7% 10 hrs, 2%
|

4 hrs, 2% ‘ Ohr, 14%
‘1 hr, 33%
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3 hr, 20%

2 hr, 20%




5.2.2 Seccion Il. Percepciones de los estudiantes sobre las nuevas formas de
aprender relacionadas con el videojuego.

El 96% de los alumnos considera que aprender y hacer son inseparables:

aprendes a jugar videojuegos jugandolos.

6. {Consideras que aprender y hacer
son inseparables?

NO, 4%

si, 96%

El 100% de los alumnos considera que ha aprendido mejor cuando experimenta,
vive y hace algo.

7. éConsideras que has aprendido
mejor cuando experimentas, vives y
haces algo?

si, 100%

NO, 0%

El 94% de los alumnos respondié afirmativamente que acostumbra a observar y
reflexionar sobre sus experiencias de aprendizaje previas, a diferencia de solo el
6% que no lo hace. El 98% las usa como guias para situaciones de aprendizaje

posteriores.

8. é Acostumbras a observary 9. ¢Integras la observacién y reflexién de tus

reflexionar sobre tus experiencias de experiencias de aprendizaje previas como guias
aprendizaje previas" para situaciones de aprendizaje posteriores?

N0, 0.06 Si, 98% NO, 2%

si, 0.94

5.2.3 Seccién lll. Percepciones de los estudiantes sobre lo que los motiva a
jugar videojuegos. Preguntas cerradas.

El 89% de los encuestados afirma que los videojuegos son mas divertidos si son
mas dificiles contra un 11% que les es indiferente. El 78% esta de acuerdo en que

el videojuego permite aprender jugando contra el 22%.
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1. Que son mas divertidos cuando 2. Que permita aprender jugando
son algo dificiles que cuando son INDIFERENTE
faciles .22%

INDIFERENTE

L11%

DE
ACUERDO,
89%

El 46% de los alumnos esta de acuerdo en que las tareas propuestas por el

DE
ACUERDO,
78%

videojuego deben ser realizadas de forma inmediata, a diferencia del 11% que

opina lo contrario.

3. Que las tareas propuestas deben

ser realizadas de forma inmediata
desacuerdo

11%
\ De acuerdo
46%

Indiferente
43%

El 76% de los alumnos esta de acuerdo en que al jugar videojuegos experimentan
las consecuencias de sus acciones a partir de las interacciones con las reglas del

sistema, contra el 2% que estd en desacuerdo.

4. Que los jugadores experimentan
las consecuencias de sus acciones a
partir de las interacciones con las
reglas del sistema

Indiferente
22%

En
desacuerdo
2%

De
acuerdo
76%

El 44% de los alumnos esta de acuerdo en que los jugadores pasan mucho tiempo
jugandolos porgue demandan un alto grado de inmersion, contra el 17% que esta

en desacuerdo.

5. Que los jugadores pasan mucho
tiempo jugdndolos porque demandan
un alto grado de inmersion.

EN

DESACUERDO,
17% |

DE ACUERDO,
44%

INDIFERENTE,
39%
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El 91% de los alumnos admite estar de acuerdo en que los videojuegos
proporcionan una retroalimentacion inmediata de sus acciones a traves de pistas

visuales, auditivas y textuales a diferencia del 9% que se muestra indiferente.

6. Que proporcionan una
retroalimentaciéninmediata de las
acciones con pistas visuales,

auditivas, textuales
De

acuerdo
91%

Indiferente
9%

Tanto el 69% de los alumnos est4d de acuerdo en que los videojuegos son
elementos centrales de socializacion para el intercambio de informacion sobre el
videojuego como también a que con este tipo de juegos se crean foros para

compartir conocimientos y trucos sobre el videojuego.

7. Que son un elemento central de 8. Que crean foros para compartir
socializacion para el intercambio de conocimientos y trucos sobre el
informacioén sobre el videojuego En videojuego
En desacuerdo
desacuerdo 11% -_-“‘-___
Indiferente & ‘
26% Indiferente
20%
De acuerdo
De acuerdo 69%
69%

El 78% de los alumnos esta de acuerdo (a diferencia del 9%) en que los jugadores
de videojuegos puden experimentar multiples identidades dependiendo del tipo de

juego.

9. Que los jugadores pueden
experimentar multiples identidades
dependiendo del tipo de juego
En
desacuerdo

Indiferente 9%
13%

De acuerdo
78%
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El 81% de los alumnos esta de acuerdo en que los vieojuegos preparan para el
uso de entornos electrénicos complejos, con el uso de multiples formatos

simultaneos. El 17% se muestra indiferente y solo el 2% esta en desacuerdo.

10 Que preparan para el uso de
entornos electrénicos complejos, con
el uso de multiples formatos

simultaneos e,
Indiferente desacuerdo
17% o™

4

De
acuerdo
81%

5.2.3.1 Seccion lll. Percepciones de los alumnos sobre las nuevas formas de
aprender gracias a los videojuegos. Preguntas abiertas.

A continuacién presentamos la Tabla 6 que resume algunas de las respuestas
abiertas de esta seccion. Se trata de las caracteristicas de los buenos videojuegos
gue encantan a los adolescentes. Asi podemos observar como las percepciones
de los estudiantes reflejan ciertos aspectos ya estudiados de los factores
motivacionales de los videojuegos de Malone (1981) (se podia elegir mas de una
opcién): los videojuegos son divertidos, atractivos y dinAmicos (el 25%); proponen
buenas historias (el 20%) y retos adecuados segun el nivel de cada jugador (el
16%).
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PREGUMNTA Masculino | Femenino | Hombre/Mujer

éQué caracteristicas crees gue

tienen los buenos videojuegos que Total

encantan a los adolescentes?
Viclencia 10% TH 5%
Entretenidos (divertidos) 11% 14% 13%
Didactico 258 0% 1%
Desestresante 3% 1% 2%
Histoira (buena, creativa, fantastica,
mitilégica y el orden a elegir ) 29% 11% 20%
Tema (trama interesante) 3% 5% 4%
La accion [suspenso y terror) 3% 2% 3%
La aventura 0% 8% 4%
Retos [alcancados), objetivos claros
[complejos) B 11% 9%
Graficos (sonidos) 11% B 9%
Estrategias del  juego [pensar,
analizar, decidir y armar jugadas) 3% 3% 3%
Desarrollo de habilidades
(Creatividad, agilidad mental, 6% 5% 5%
Innovador 1% 6% 3%
Motivacion [atractivo, dinamico) 7% 9% 7%
Nivel de dificultad adecuado a cada
jugador 3% 10% 7%
Pasatiempo (agradable y entre 2% 0% 1%
Total 100.00% 100.00% 100%

Tabla 6. Caracteristicas de los buenos videojuegos que encantan a los jugadores.

A continuacion presentamos la tabla 7 que resume las respuestas abiertas
respecto a las habilidades que adquieren los adolescentes fascinados por jugar
videojuegos (seccidn lll) (se eligi6 mas de una opcion): habilidades positivas, es
decir la concentracion, el andlisis, la resolucion de problemas, la agilidad mental,
la rapidez, la inteligencia y la buena memoria (el 35%) y de entre las habilidades

negativas se encuentran la timidez, la soledad y el sedentarismo (el 13%), por

altimo, reflejos rapidos y buenos (el 8%).
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PREGUNTA Masculino | Femenino | Hombre/Mujer
£Qué caracteristicas crees
gue tienen los jugadores
adolescentes a los gue les Total
fascina jugar videojuegos?

Buenos reflejos (mas rapidos) 11% 6% B%
Habilidad [Concentracion,
analisis, resolucion de
problemas, logico matematico,
agilidad mental, rapidez,

inteligente y con buena 30% 35% 35%
Habilidad manual 7% 7% 7%
Tiempao libre 15% 7% 11%
Introvertidos (Timidos, callados y

salitarios, sedentarismo) 9% 17% 13%
Extrovertidos |(activos) 2% 2% 2%
Observadores y atentos 2% 7% 3%
Interés TIC 5% 6% 6%
Competitividad 4% 4% 4%
Imaginativos (creativos) 4% 0% 2%
Tiempo libre 0% 2% 1%
Gustos de graficos (imagenes,

sanido y munda virtual) 7% 2% 5%
Toma de decisiones 2% 0% 1%
Historias [Diversos temas) 2% 2% 2%
Tatal 100% 100% 100%

Tabla 7. Habilidades adquiridas por los jugadores fascinados por los videojuegos
De manera general, se observa que las percepciones de algunos estudiantes

sobre las caracteristicas de los adolescentes que juegan videojuegos son mas

positivas que negativas.

5.3 Tercer cuestionario: Cuestionario casa (Questionnaire
maison)

Fue aplicado después de la intervencion pedagogica para evaluar la dinamica
motivacional del estudiante. Recordamos que el objetivo del presente estudio fue
promover la motivacion para el aprendizaje del modo imperativo en francés y
evaluar su impacto en el aprendizaje de este contenido, al participar en un

videojuego.

A continuacion presentamos los resultados del trabajo de campo con apoyo en un

analisis descriptivo mediante tablas y graficos. Se sigue el orden de las preguntas.
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En cuanto al primer enunciado: “De manera general, la actividad me motivé a

aprender francés”.

El 52% del porcentaje acumulado de las categorias totalmente de acuerdo y de
acuerdo percibié que de manera general, la actividad lo motivo a aprender francés.

El 44% se mantuvo neutral y solo el 4% estuvo en desacuerdo.

Enunciado 1

De manera general, la actividad me motivé a| Frecuencia |Porcentaje |Porcentaje
aprender francés acumulado
Totalmente de acuerdo 12 25%

De acuerdo 13 27% 52%
Neutral 21 44% 44%
En desacuerdo 2 4%

Totalmente en desacuerdo 0 0% 4%
Total 45 100%

Tabla 8. De manera general, la actividad me motivo a aprender francés.

1. De manera general, la actividad me
motivé a aprender francés.

4% 0%
s 25%
44%
m Totalmente de acuerdo
uerdo
n desacuerdo
otal n o
27%

En lo que se refiere al segundo enunciado: “La actividad me fue atil para mi

aprendizaje del francés”.

La dinamica motivacional del alumno resultante de la actividad pedagdgica
propuesta con el videojuego Forge of Empires fue positiva dado que el 71% del
porcentaje acumulado estuvo de acuerdo en que la actividad le fue util para su
aprendizaje del francés. El 21% se mantuvo neutral y el porcentaje acumulado del

8% estuvo totalmente en desacuerdo.
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Enunciado 2

La actividad me fue (til para mi aprendizaje|Frecuencia |Porcentaje |Porcentaje
del francés. acumulado
Totalmente de acuerdo 13 27%

De acuerdo 21 44% 71%
Neutral 10 21% 21%
En desacuerdo 3 6%

Totalmente en desacuerdo 1 2% 8%
Total 48 100%

Tabla 9. La actividad me fue Gtil para mi aprendizaje del francés.

Con respecto al tercer enunciado: “Resulté interesante realizar esta actividad

en la clase de francés”.

Al 81% del porcentaje acumulado estuvo de acuerdo en que le resultd interesante
realizar esta actividad en la clase de francés. Solo el 15% se mantuvo neutral y el

porcentaje acumulado del 4% que se sinti6 totalmente en desacuerdo.

Enunciado 3

Resultd interesante realizar esta actividad en|Frecuencia |Porcentaje |Porcentaje
la clase de francés. acumulado
Totalmente de acuerdo 23 48%

De acuerdo 16 33% 81%
Neutral 7 15% 15%
En desacuerdo 1 2%

Totalmente en desacuerdo 1 2% 4%
Total 48 100%

Tabla 10. Result6 interesante realizar esta actividad en clase de francés.

3. Resultd interesante realizar esta
actividad en la clase de francés.

!2%
15%\

48%

™ Totalmente de acuerdo
M De acuerdo

Meutral

™ En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
33%
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Sobre el cuarto enunciado: “En todo momento me senti capaz de lograr los

objetivos de la actividad”.

El 52% del porcentaje acumulado se sinti6 capaz de lograr los objetivos de la
actividad en todo momento. El 33% se mantuvo neutral y el porcentaje acumulado

del 15% se consider6 totalmente en desacuerdo.

Enunciado 4

En todo momento me senti capaz de lograr|Frecuencia |Porcentaje |Porcentaje
los objetivos de la actividad. acumulado
Totalmente de acuerdo 12 25%

De acuerdo 13 27% 52%
Neutral 16 33% 33%
En desacuerdo 4 9%

Totalmente en desacuerdo 3 6% 15%
Total 48 100%

Tabla 11. En todo momento me senti capaz de lograr los objetivos de la actividad.

4. En todo momento me senti capaz
de lograr los objetivos de la
actividad.

= Totalmente de acuerdo
= Deacuerdo
Neutral

M En desacuerdo

Totalmente en
desacuer do

Por lo que corresponde al quinto enunciado “Siempre mantuve el control del

videojuego aun cuando todo estuviera en francés”.

El 57% del porcentaje acumulado percibié que siempre mantuvo el control del
videojuego aun cuando todo estuviera en francés. A diferencia del 22% de este

mismo porcentaje que estuvo totalmente en desacuerdo. El 21% estuvo neutral.
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Enunciado 5

Siempre mantuve el control del videojeugo|Frecuencia |Porcentaje |Porcentaje
aln cuando todo estuviera en frances. acumulado
Totalmente de acuerdo 8 17%

De acuerdo 19 40% 57%
Neutral 10 21% 21%
En desacuerdo 9 18%

Totalmente en desacuerdo 2 4% 22%
Total 48 100%

Tabla 12. Siempre mantuve el control del videojuego ain cuando todo estuviera en francés.

5. Siempre mantuve el control del
videojuego atin cuando todo
estuviera en francés.

4%

17% M Totalmente de acuerdo

\ W De acuerdo
Neutral

B En desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo

Acerca del sexto enunciado: “Cuando jugaba el videojuego, pensaba en

utilizar estrategias de lectura para comprender las instrucciones en francés”.

El 69% del porcentaje acumulado percibié que cuando jugaba el videojuego,
pensaba en utilizar estrategias de lectura para comprender las instrucciones en
francés. A diferencia del 21% que se mantuvo neutral y del 10% del porcentaje

acumulado que estuvo totalmente en desacuerdo.

Enunciado 6

Cuando jugaba el videojuego, pensaba en|Frecuencia |Porcentaje |Porcentaje
utilizar estrategias de lectura para acumulado
comprender las instrucciones en francés.

Totalmente de acuerdo 9 19%

De acuerdo 24 50% £69%
Neutral 10 21% 21%
En desacuerdo 4 8%

Totalmente en desacuerdo 1 2% 10%
Total 48 100%

Tabla 13. Cuando jugaba el videojuego pensaba en utilizar estrategias de lectura para comprender
las instrucciones.
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6. Cuando jugaba el videojuego,
pensaba en utilizar estrategias de
lectura para comprender las

instrucciones en francés.
8% 29 W Totalmente de acuerdo

19%
® Deacuerdo
21%
Neutral
m En desacuerdo

B Totalmente en
505 desscuerdo

Acerca del séptimo enunciado: “Aun teniendo dificultades para comprender el

francés, seguia avanzando lo mas posible de nivel en el videojuego”.

El 84% del porcentaje acumulado percibié que, aun teniendo dificultades para
comprender el francés, seguia avanzando de nivel lo mas posible, a diferencia del
14% que se mantuvo neutral y en contraste con el porcentaje acumulado del 2%

totalmente en desacuerdo.

Enunciado 7

Adln teniendo dificultades para comprender|Frecuencia |Porcentaje |Porcentaje
el francés, seguia avanzando lo mas posible acumulado
de nivel en el videojuego.

Totalmente de acuerdo 22 46%

De acuerdo 18 38% 4%
Neutral 7 14% 14%
En desacuerdo 0 0%

Totalmente en desacuerdo 1 2% 2%
Total 48 100%

Tabla 14. Adn teniendo difiducltades para comprender el francés, seguia avanzando lo més posible
de nivel en el videojuego.

7. Aun teniendo dificultades para
comprender el francés, seguia
avanzandolo mas posible de nivel en
el videojuego.

D%jl 2% = Totalmente de acuerdo
15%\ a6%
W De acuerdo
Neutral
m En desacuerdo
37% ® Totalmente en

desacuerdo
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Por ultimo en el octavo enunciado. “Todo lo que hice durante el videojuego

favorecié mi aprendizaje de francés”.

El 75% del porcentaje acumulado percibi6 que todo lo que hizo durante el
videojuego favoreci6 su aprendizaje del francés, el 21% se mantuvo neutral contra

so6lo el 4% del porcentaje acumulado que estuvieron totalmente en desacuerdo.

Enunciado §

Todo lo que hice durante el videojuego|Frecuencia |Porcentaje |Porcentaje
favorecid mi aprendizaje de francés. acumulado
Totalmente de acuerdo 15 31%

De acuerdo 21 44% 75%
Neutral 10 21% 21%
En desacuerdo 1 2%

Totalmente en desacuerdo 1 2% 4%
Tofal 48 100%

Tabla 15. Todo lo que hice durante el videojuego favorecié mi aprendizaje de francés.

8. Todo lo que hice durante el
videojuego favorecié mi aprendizaje
de franceés.

2% 2% H Totalmente de acuerdo

3 31%
® De acuerdo
Neutral

M En desacuerdo

o Totalmente en
desacuerdo

Las dos preguntas siguientes nos muestran los resultados de aprendizaje. El
100% de los alumnos que participaron para este estudio no conocian el modo

imperativo en francés antes de realizar nuestra intevencion pedagdgica.

9. {Conocias el modo imperativo en
francés antes de realizar esta
actividad?

100%

M No

El 93% de los alumnos indica que si aprendio el modo imperativo, contra el 7%

que opina lo contrario.
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10. éCrees que aprendiste el modo
imperativo después de la actividad?

7%

93%

HSi
m No

Observaciones finales de los alumnos con respecto al aprendizaje después de
haber experimentado la intervencion pedagdgica.

ler estudiante

En México, hace falta cultura y entendimiento acerca de los videojuegos. Estos son
tomados como iniciadores de violencia o un simple modo de perder el tiempo, dejando de
lado algun conocimiento que bien podria dejarnos un videojuego. Se les acusa de causar
violencia, pero por eso existen las clasificaciones y nadie les hace caso. Como ensefianza
de un idioma es muy buena idea y corroboro eso, aprendi inglés gracias a ello, todos mis
juegos estan en inglés y si bien, no soy bilinglie, considero que sé mas de lo basico.

2do estudiante

A los jugadores constantes, si cambiaramos nuestro juego a otro idioma diferente, seria
una gran oportunidad para aprender mas idiomas y estaria bien utilizarlos con fines
did4cticos.

3er estudiante

Me parece una idea muy innovadora e interesante ya que podria atraer la atencion de
muchos estudiantes para un mejor desempefio en el aprendizaje.

4to estudiante

La sociedad actual es cada vez mas consumista para los videojuegos, pues deberian venir
en ellos propuestas las ideas que pensoé la maestra para aprender francés, es decir, el uso
educativo.

5to estudiante

Es una gran sugerencia esta manera que propone de aprender maestra. Gracias!
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Conclusiones

La literatura sefiala que la dinamica motivacional es un fenédmeno que proviene de
las percepciones que el alumno tiene de si mismo y de su entorno, lo que le
permite elegir liboremente comprometerse en cumplir la actividad pedagdégica que
el profesor le propone, y hacer esfuerzos constantes hasta lograrlo. Asi, una
dindmica motivacional positiva muestra que los estudiantes valoran util e
interesante esta actividad pedagogica, se sienten capaces de alcanzar la meta
planteada, mantienen el control de la actividad, y entonces lo anterior se
manifiesta tanto en un mayor compromiso cognitivo como en una alta
perseverancia, por lo que la tarea favorece su aprendizaje. En nuestro estudio se
promovio la motivacién siguiente.

El 71% de los alumnos percibié que la actividad con el videojuego les fue util para
aprender franceés, el 21% se mantuvo neutral, es decir, no estuvo seguro de si si 0
no le benefici6, en contraste con el 8% que estuvo en total desacuerdo.
Consideramos positivo que el 71% de los alumnos haya podido considerar (util
nuestra actividad, ya que ésta fue auténtica y se relacion6 con sus gustos e
intereses, por eso le encontraron sentido realizarla como lo indican Prensky
(2001), Gee (2003) y Gros (2008). Dicha tarea les sirvio para aprender de forma
“natural” el imperativo que se encuentra inmerso en las instrucciones de juego.
Asi, entre mas significativa sea una actividad para los alumnos, més favorece su
percepcion de utilidad y estan mas motivados a realizarla. El que el 71% de los
alumnos haya encontrado la utilidad a la actividad con el videojuego nos parece
Optimo, pues uno de los problemas por los que los estudiantes de francés de la
ENP estdn desmotivados es porque las actividades que se les proponen estan
enfocadas en lo linglistico y memoristico, y no en actividades de la vida real esto
coincide con los estudios de Widfield et al. (2006), Eccles (2005) y Pintrich et De
Groot (1990). Dentro de la teoria vimos que para que se active la dinamica
motivacional intrinseca del alumno, este debe encontrarle la utilidad a la actividad.
Ahora bien, el 81% de los alumnos estuvo de acuerdo en que les resultd

interesante realizar esta actividad en la clase de francés, el 15% no estuvo seguro
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de si si 0 no le intereso en contraste con solo el 4% que opind estar totalmente en
desacuerdo. La cifra del 81% pudo deberse a que los alumnos pertenecen a la
generacion digital (el 63% tenia 16 afios y el 34% 17 afos) y los videojuegos,
como las TIC, forman una parte importante de su vida como lo declara Prensky
(2001) y Gros (2008). Baste con mencionar que los resultados de nuestro primer
cuestionario arrojaron que el 81% de los encuestados declararon jugar videojuego,
el 26% dijo haber empezado a jugar desde los 6 afios y el 9% desde los 4 afnos.
Otro dato que muestra que los jovenes pertenecen a la generacién digital y por lo
tanto adoran las TIC, es que el 96% tienen acceso a internet en casa, lo cual
facilita el acceso no solo a los juegos, sino al intercambio y creacién de
informacion a través de los grupos de afinidad, actividad altamente motivante para
ellos, como lo vimos en la literatura teorica.

Por ultimo, el tiempo que dedican a jugar es una muestra de su interés por estos
artefactos digitales: el 12% les dedican 15 horas a la semana y el 10%, 10 horas,
en comparacion con las dos horas y media que invierten en su aprendizaje del
francés. Asi, se puede pedir a los alumnos que cuando jueguen videojuegos lo
hagan en francés. Y se pongan objetivos de aprendizaje, por ejemplo practicar los
tiempos en presente 0 en pasado. Lo anterior es con la finalidad de aprovechar la
recreacion para que aprendan jugando y profundicen el conocimiento de este
idioma como lo hicieron con el inglés. Recordemos que en la literatura se
menciond que los jovenes que juegan videojuegos desde muy tempana edad
estan familiarizados con otras formas de aprender dado que el disefio de los
buenos videojuegos contiene metodologias y principios de aprendizajes
innovadores, razén por la cual los métodos de ensefianza tradicional no motivan a
esta generacion digital a aprender (Gee 2003; Prensky 2002; Squire 2008; Shaffer
y Halverson 2004). En breve, el alumno de nuestro trabajo de campo, al haber
valorado a la actividad con el videojuego tanto util (71%) como interesante (81%),
refleja la motivacion intrinseca del alumno para realizarla.

En cuanto a la capacidad, recordemos que el alumno juzga su competencia
cuando se le pide realizar alguna actividad pedagdgica que él no esta seguro de

poder llevarla a cabo. El 52% de los alumnos percibieron haberse sentido capaces
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en todo momento de lograr los objetivos de la actividad. En realidad, creemos que
ellos tuvieron una opinidn positiva sobre sus habilidades y destrezas tanto para
aprender francés como para jugar el videojuego. Como podemos observar, solo la
mitad de los encuestados tienen un autoconcepto positivo como estudiantes
Contreras (2012), el 33% no estuvieron seguros de poder alcanzar los objetivos de
la actividad, mientras que el 15% se percibieron abiertamente como incapaces a
pesar de que el 81% habia declarado jugar videojuegos. Los alumnos pueden
tener una percepcion baja de sus competencias, sin embargo, en la realidad son
eficientes, como lo demuestran los resultados de aprendizaje de este estudio. El
sentimiento de incapacidad puede comprenderse porque el sistema educativo
actual no anima a los estudiantes a concebirse a si mismos como seres habiles
para solucionar problemas activamente, incluso después de cometer errores. La
manera mas efectiva de hacer sentir capaces a los chicos es proponiendo
actividades adecuadas segun su ritmo y estilo de aprendizaje, ademas de
brindarles una gama de estrategias para que los alumnos vean que es posible
resolver cualquier problema y entonces atribuir su éxito a sus competencias y a su
esfuerzo Monroy, et al. (2010). Resulta importante sefialar estas estrategias, dado
que esta cualidad es una fuente de motivacibn para que haya aprendizaje
significativo y, si no es asi, los alumnos no invertiran ni el esfuerzo ni el tiempo
necesario para aprender el francés. En suma, entre mas un individuo se sienta
capaz de realizar la actividad que les proponemos, mayor sera su motivacion para
realizarla.

Respecto al control, recordemos que este se refiere al sentimiento de dominio que
el alumno cree ejercer durante el desarrollo de las situaciones a las cuales debe
enfrentarse y, por tanto, es también una fuente importante de la dinamica
motivacional del alumno. Cabe constatar que el concepto de autonomia esta
estrechamente relacionado con el de control y eso es porque el 57% de los
alumnos manifestaron que siempre mantuvieron el control del videojuego aun
cuando estuviera en francés. El 21% no estuvieron seguros de haberlo tenido y el
22% percibieron no haber tenido el control del videojuego aun cuando todo

estuviera en francés. Estos resultados, pueden hasta cierto punto ser positivos
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porque a pesar de ser jugadores y tener un cierto nivel en eso, los alumnos esta
vez no jugaron solo para divertirse, sino también para alcanzar objetivos de
aprendizaje y ademas, le agregamos la dificultad del idioma francés. Tal vez por
esta razén, un mayor numero de encuestados no sintio haber tenido el control de
la actividad pedagodgica que se les propuso. A pesar de ello, lograron los objetivos
de aprendizaje propuestos. Asi, nos parece importante trabajar con los alumnos
tanto su percepcion de capacidad como la de control para hacerlos conscientes de
qgue si pueden tener éxito y de esta manera, la préxima vez que se enfrenten a
una actividad similar si se sientan capaces y que tienen el control de ella. Ademas,
es indispensable destacar que para el 89% de los alumnos que les encantan los
videojuegos, estos son mas divertidos cuando son algo dificiles que cuando son
faciles, es decir cuando hay un reto que alcanzar. Asi, entre mas alto sea la
percepcion de control, mas interés tienen los jugadores en la actividad
pedagdgica, y mas creativos y mas comprometidos estan. Por lo tanto,
perseveraran hasta lograr los aprendizajes planteados desde un principio.

Ante una tarea que significa un reto para ellos, toda vez que el juego se encuentra
en franceés, los estudiantes emplean conocimientos que ya estan consolidados en
Su estructura cognoscitiva para resolver la tarea asignada. De acuerdo con
nuestros resultados el 69% de los estudiantes manifiesta haber usado estrategias
de comprension de lectura para comprender las instrucciones del videojuego en
francés a diferencia del 21% que no estuvo seguro de haberlas empleado y solo el
10% que declara no haberlas usado. Si tenemos en cuenta que el compromiso
cognitivo significa el grado de atencion y de concentracion del alumno para llevar a
cabo una actividad, y que ademas, es personal y depende tanto de los
conocimientos anteriores como de la capacidad de andlisis y del conocimiento de
estrategias de aprendizaje (como las de autoregulacion y metacognicion), se
necesitd un alto grado de esfuerzo mental por parte de los encuestados para
realizar la actividad pedagogica.

Pensamos que el 69% de los alumnos que emplearon estrategias de lectura para
comprender y avanzar en el juego fueron impulsados por el mismo videojuego,

dado que su disefio exige de los jugadores que sean activos cognitivamente,
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comprendan, establezcan relaciones con lo que ya saben, formulen hipétesis y
reflexionen para entender y, posteriormente, empleen lo aprendido en otras
situaciones. En efecto, el uso de estrategias ayuda a controlar el proceso de
aprendizaje en el plano cognitivo y dependiendo del tipo de estrategia empleada,
se puede observar el nivel de motivacion del alumno. Asi un alto grado de
compromiso cognitivo muestra qué tanto est4 motivado el estudiante/jugador para
llegar a la meta planteada. El hecho de que el 69% las hayan empleado es muy
importante dado que uno de los problemas que tenemos con los alumnos
desmotivados es que solo hacen lo minimo indispensable para pasar la materia.
En cuanto a la perseverancia, el 84% de los alumnos persistieron hasta llegar a la
meta del videojuego a pesar de haberse enfrentado con la dificultad linguistica,
contra solo un 2% que no lo hicieron. Estamos seguros que este alto porcentaje de
alumnos que perseverd se debe al disefio de los buenos videojuegos. Es decir,
estos aparatos digitales estan programados para que las personas no abandonen.
Primero porque el disefio de los buenos videojuegos siempre se centra en el
usuario y le brinda un juego equilibrado y adaptado a sus necesidades y nivel para
gue no se dé por vencido ni sienta que es demasiado facil. Estos aparatos estan
programados para registrar a través de tutores inteligentes cada uno de los
movimientos de los jugadores y adapta (andamios) el nivel de dificultad a los
diferentes ritmos y estilos de aprendizajes de cada jugador. Por eso los
estudiantes/jugadores sienten que tienen el control del juego lo cual les alienta a
seguir avanzando. Este conocimiento que se emplea en el desarrollo de los
videojuegos puede ser empleado para la planeacibn de otras actividades
didacticas, si queremos aumentar la motivacién y perseverancia por parte de los
estudiantes.

Segundo, el disefio de estos aparatos digitales brinda a los jugadores estrategias y
los habilita para que puedan enfrentar desafios cada vez mas complicados. Los
jugadores al sentirse equipados con las herramientas que los ayudan a enfrentar
dificiles retos aumentan su percepcién de competencia. Tercero, el disefio de los
buenos videojuegos esta programado para ofrecer retroalimentacion justo en el

momento en que el jugador lo necesita; dicha retroalimentacion es presentada en
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forma de pistas visuales o auditivas a través de la pantalla. El 91% de los
estudiantes opinaron que el brindar retroalimentacién a las acciones efectuadas
por los jugadores de forma inmediata es un rasgo altamente motivante de estos
juegos. Cuarta, los videojuegos cuentan con diferentes metodologias para el
aprendizaje: el aprendizaje colaborativo, aprendizaje/ensefianza situados,
aprendizaje basado en resolucion de problemas, aprendizaje por descubrimiento,
aprendizaje significativo e impulso a la creacién de comunidades de aprendizaje.
Estas nuevas propuestas para aprender son altamente motivadoras.
Paradé¢jicamente, el disefio de los videojuegos actuales ha evolucionado
rapidamente integrando todos los nuevos planteamientos de la psicologia y de la
pedagogia contemporanea a diferencia de la ensefianza tradicional que sigue
siendo el paradigma predominante en los salones de clase y crea la
desmotivacién. Asi, el videojuego como uso didactico puede ser relevante gracias
a su capacidad para motivar al aprendiz porque usa la lengua extranjera de
manera natural. Sin duda, la perseverancia es un signo de éxito, pues entre mas el
alumno persevere en la realizacion de una actividad de aprendizaje, mas
posibilidades tendra de realizarla bien.

El 75% de los alumnos percibieron que todo lo que hicieron durante el videojuego
favorecio su aprendizaje del francés contra un 4% que estuvieron totalmente en
desacuerdo. Es importante mencionar que el aprendizaje es la Ultima
manifestacion de la dinamica motivacional del estudiante y, en este caso, si se
logré. Entonces podemos deducir que el valor otorgado por el alumno a la
actividad pedagogica, a su capacidad, al grado de control, a su compromiso y a su
perseverancia fue positivo y por lo tanto el tipo de motivacion que se logré fue
intrinseca porque este porcentaje de chicos tuvieron la predisposicion a explorar, a
analizar, a entender para aprender. Por ello el 93% afirmaron haber aprendido el
imperativo por haber seguido las instrucciones del videojuego en francés contra el
7% que no lo aprendieron.

Por ultimo, el 52% de los alumnos opinaron que de manera general, la actividad
los motivd a aprender francés, lo que resulta positivo ya que la mayoria de ellos no

eligieron el francés. Por otra parte, pudimos ver que aunque solo el 52% se
110



sintieron capaces de realizar la actividad y el 57% percibieron que tuvieron el
control del videojuego en francés, realmente no estan conscientes de que si son
capaces y de que son ellos mismos los que pueden controlar las condiciones para
producir su éxito. Todo eso porque el 69% usaron estrategias de aprendizaje para
comprender el franceés, el 84% perseveraron hasta alcanzar la meta propuesta y el
75% aprendieron el imperativo al leer las instrucciones para jugar.

Podemos concluir que los buenos videojuegos son un material altamente
motivador y ayuda a crear situaciones de aprendizaje en gran medida significativo,
y por tanto podrian ser empleados dentro del salon de clase como un material
didactico auténtico al igual que una pelicula, un documento o un video. El uso de
los buenos videojuegos seria un excelente recurso para contrarrestar la
desmotivaciéon de los estudiantes en las instituciones escolares, pues la
generacion denominada digital no aprende bien por escuchar pasivamente
conceptos que no puede transferir a situaciones concretas; en cambio, gracias a
estos juegos digitales, si aprende activamente descubriendo, creando vy
construyendo  conocimientos. Por ello, resulta positivo incursionar en otros
ambientes que no solo hagan crecer al docente profesionalmente, sino sobre todo
que su ensefilanza esté en concordancia con las necesidades de las nuevas
generaciones de estudiantes que llegan a la ENP.

Para terminar, esperamos poder conocer proximamente cémo funcionan las
comunidades virtuales o los nuevos espacios y formas de socializacion que se
producen en un espacio cibernético virtual agrupando a los alumnos/jugadores de
videojuegos que se comunican entre si manteniendo un nivel de interaccion que

se prolonga en el tiempo para compartir, distribuir y crear conocimientos.
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Anexo 1.1 Primer cuestionario: EI binomio los
videojuegos y educacion.

Unbvsostdod Badensl
Sdosans de Midas

Soy la profesora Miriam Dominguez Granados, profesora de francés de la ENP P9 y jDe antemano
gracias por responder este cuestionario (entre 15 a 20 min.)! TG puedes ayudar a enriquecer la
ensefianza del francés en la ENP. Este cuestionario fue tomado del autor Francisco Ignacio
Revueltas Dominguez para un estudio similar al que realizaré para obtener el grado de maestria.

I. Datos de identificacibn y experiencia con los videojuegos (la informacion
proporcionada esta bajo los de principios de confidencialidad). *Requerido

1.- ¢ Eres hombre o mujer?*

Hombre Mujer

2.- ¢ Qué edad tienes?*

3.- ¢ Qué afio cursas de la Prepa?*

3.1 ¢ Cudl es tu provincia o comunidad?*

4. ¢ Eres usuario de videojuegos?*

I:I Si Non I:I De vez en cuando

4.1 Sino eres usuari@ de videojuegos, ¢ puedes elaborar una pequefa lista con los conocimientos
que crees que se pueden aprender de ellos? (Puedes utilizar todo el recuadro)

5.- ¢ Desde qué edad conoces los videojuegos? | |

6.- ¢ Qué género prefieres?* (Puedes seleccionar una 0 mas de una opcion).

1 Accién ] Aventuras
L1 casual L] Conduccién
[0 Deportivo O Educativo
L1 Estrategia 1 Plataformas
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] Roal

Simulacién

O

O

MMORPG (Massively Multiplayer online role-playing game.
Multijugador masivo en linea)

O Otro:

7. ¢, Cuanto tiempo dedicas a jugar videojuegos?

8. ¢ En qué idiomas juegas la mayoria de los videojuegos?

9. ¢ Qué caracteristicas crees que tienen los videojuegos que encantan a los adolescentes?

10. ¢Qué caracteristicas crees que tienen los jugadores adolescentes a los que les fascina jugar

videojuegos?

11. ;/Tienes internet?*

|:|S|'

|:|N0

12. ¢ Qué plataforma utilizas o haz utilizado? (Puedes seleccionar una o mas opciones. Indica en
“otros” cronologia de uso. (ejemplo 1° usé Amtrad, 2° Spectrum,...).

VCS 2600 (Atari)

Nintendo wii

Jaguar (Atari)

Nintendo Game Boy

Lynx (Atari)

Nintendo Game Boy Advance

Intellivision (Mattel)

Nintendo DS, DSi, XL, 3DS...

ColecoVision

Dreamcast (Sega)

ZX Spectrum

MegaDrive (Sega)

Neo Geo (SNK)

Commodore 64

Neo Geo Pocket (SNK)

Playstation

WonderSwan

Playstation 2
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] NGage (Nokia)

Playstation 3

Master System (Sega) PSP
— Saturn (Sega) — PSP Vita
— Game Gear (Sega) — Xbox
— Virtual Boy (Nintendo) — Xbox 360
— Pc Engine (Nintendo) — Mac

NES Amstrad CPC 464 (64Kb)
] Super Nintendo 1 MSX (Sony)
] Nintendo 64 1 Otros:

Nintendo Game Cube

Il. Aprendizaje y Videojuegos. Percepciones de los alumnos sobre la relacién

entre videojuegos y aprendizaje.

13. ¢ Juegas en internet?*

|:| Si

]

No

13.1 En caso afirmativo a la pregunta anterior. Indica que te aporta jugar con otros jugadores on-

line. (Puedes utilizar todo el recuadro).

13.2 En caso negativo a la pregunta antes indicada. ¢ Qué crees que podria aportarte o no, el juego

on-line?

13.3 ¢ Qué nivel tengo como jugador del videojuego?

14. Como usuari@ elabora una pequefia lista con los conocimientos que crees haber adquirido con

algun videojuego. Nombre del videojuego.
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15. Indica los aspectos negativos que creas que los videojuegos pueden tener.

Ill. Videojuegos y familia. Percepciones de los alumnos con respecto a lo que piensan sus
padres de larelacién videojuego y aprendizaje.

16. ¢, Qué crees que tu papa o mama creen que aprendes cuando juegas con los videojuegos?
Explica:

17. ¢ Qué crees que a tu papa o a tu mama les gustaria que aprendieras cuando juegas con los
videojuegos? Imagina:

IV. Videojuegos en el aula. Percepciones de los alumnos sobre los videojuegos en el aula

18.- Los videojuegos actuales estan presente en casi todos los hogares, ¢,qué aportaciones puede
dar su inclusién en las aulas como herramienta de estudio y aprendizaje?

19.- Indica el ultimo videojuego que hayas jugado, o en su defecto tu preferido, acompafiado de
una lista de aportaciones educativas que creas que hayas obtenido.

20. ¢ Qué género o géneros crees que puede utilizarse en el aula? (Puedes seleccionar una 0 mas
de una opcion?

|:| Accion ] Aventuras
|:| Casual — Conduccion
|:| Deportivo — Educativo
|:| Estrategia — Plataformas
|:| Rol — Simulacién
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d MMORPG (Massively Multiplayer online role- Otro:
playing game. Multijugador masivo en linea)

21. ¢ Estarias de acuerdo en jugar videojuegos con sus hermanos, sobrinos, padres etc....si el
maestro o profesor te lo recomienda para afianzar conocimientos? Si /No ¢,Por qué?

22. ¢ Crees que los videojuegos puedan aportar algo a la educaciéon?

22.1 Consideras que el videojuego puede ser un buen recurso didactico para aprender el idioma
extranjero.

22.2 ¢Has usado dentro de algunas de tus materias el videojuego como recursos didacticos?

V. Videojuegos y género. Percepciones de los alumnos sobre los videojuegos y género

23. Si te propusiesen crear un videojuego cémo seria el/la protagonista. Describe su personalidad,
geénero, vestimenta, habilidades...

24.- ¢ Podrias comentar las diferencias de hombres y mujeres en los videojuegos?

VI. Otros aspectos relacionados con los videojuegos. Percepciones de los alumnos
sobre otros aspectos con videojuegos.

25. Las clasificaciones PEGI (PanEuropean Game information) y ESRB (Entertainment System
Rating Board) regulan edades y contenidos. ¢ Conoces estas clasificaciones?

|:| Si |:| No
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26. ¢ Crees que los videojuegos estan cada vez mas implicados con la sociedad o por el contrario

se alejan totalmente? Si/ No Por qué?

|:| Si

]

No

27. En paises como Francia son considerados un arte. ¢ Crees que en México podrian ser
considerados de igual manera? Si/ No ¢Por qué?

|:| Si

]

No

28.- En caso de haber respondido afirmativamente a la pregunta anterior. ¢ Estas de acuerdo con el
sistema de clasificaciones o crees que necesita alguna mejora?
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Anexo 1.2 Segundo cuestionario: Caracteristicas de los
buenos videojuegos

Univsesidod Modenal
Sddosans de Mddas

El videojuego una herramienta para el aprendizaje del francés para los alumnos de la
Escuela Nacional Preparatoria.
Soy la profesora Miriam Dominguez Granados, profesora de francés de la ENP P9 y jDe antemano
gracias por responder este cuestionario (entre 15 a 20 min.)! Ta puedes ayudar a enriquecer la
ensefianza del francés en la ENP.
I. Situacion académica
1.- ¢ Cuantas horas obligatorias de francés cursas a la semana?
2.- ¢ Cuantas horas a la semana usas el laboratorio para el francés?
3.- ¢ Cuantas horas a la semana usas la mediateca para el francés?
4.- ¢ Cuéntas horas a la semana usas en otra institucién para el francés?
5.- ¢ Cuéntas horas a la semana inviertes de forma personal para el francés?
Il. Percepciones de los estudiantes sobre las nuevas formas de aprender relacionadas

con el videojuego

6.- Consideras que aprender y hacer son inseparables

si 1

No [

7.- Consideras que has aprendido mejor cuando experimentas, vives y haces algo

si 1

No [

8.- Acostumbras a observar y reflexionar sobre tus experiencias de aprendizaje previas
si 1

No ]

9.- Integras la observacion y reflexion de tus experiencias de aprendizaje previas como guias para
situaciones de aprendizaje posteriores
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si [
A —
lll. Las percepciones de los estudiantes sobre lo que motiva a los adolescentes a jugar
videojuegos

Selecciona la opcién con la que mas te identifiques De Indife- | En
acuerdo rente desa-
cuerdo
1. Que son mas divertidos cuando son algo dificiles que
cuando son faciles. [ ] 1) [
2. Que permite aprender jugando
3. Que las tareas propuestas deben ser realizadas de forma [ ] 1 1
inmediata
4. Que los jugadores experimentan las consecuencias de sus
acciones a partir de las interacciones con las reglas del | | | | |1 |
sistema
5. Que los jugadores pasan mucho tiempo jugandolos ]
porgue demandan un alto grado de inmersion | | | |
6. Que proporcionan una retroalimentacién inmediata de las
acciones con pistas visuales, auditivas, textuales. | | | | || |
7. Que son un elemento centran de socializacion para el
intercambio de informacién sobre el videojuego. | | | ||| |
8. Que se crean foros para compartir conocimientos y trucos
sobre el videojuego | | | | | | |
9. Que los jugadores pueden experimentar multiples
identidades dependiendo el tipo de videojuego l | l ||| |
10. Que preparan para el uso de entornos electrénicos ] ]
complejos, con el uso de mdltiples formatos simultaneos. [

11.- Para mi ¢qué caracteristicas debe tener un buen videojuego para que encante a los
adolescentes?

12.- Para mi ¢,qué caracteristicas tienen los adolescentes a los que les fascinan jugar videojuegos?

13.- ¢ Qué opinas sobre las nuevas formas de aprender en Internet con videojuegos?

Nuevamente te agradecemos tu valiosa participacion, podrias proporcionarnos un
correo o] namero telefonico para profundizar en tus
respuestas:
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Anexo 1.3 Tercer cuestionario; Cuestionario casa
(Questionnaire maison)

Unhvanddod osdewa)
Adbmeang du iedas

Buenos dias:

Si fuiste alumno de la maestra Lucero Lizette Hernandez Angeles (francés 1), te invitamos a responder a las siguientes
preguntas acerca de la actividad realizada con el videojuego “Forge of Empires” que llevamos a cabo el afio pasado. No
hay respuestas buenas o malas, lo que importa es conocer tu opinién. Tu participacion sera anénima y los resultados serian
utilizados para fines de investigacién. Gracias por tu colaboracién!

Menciona el grupo en el que estuviste en francés |

En relacion con la actividad del videojuego “Forge of Empire”, en qué medida estas de acuerdo
con las siguientes afirmaciones?

1. De manera general, la actividad me motivé a aprender francés.
Totalmente en desacuerdo [ | En desacuerdo [ Bin opinién [ Pe acuerdo [ Jotalmente de acuerdo [ ]
2. La actividad me fue util para mi aprendizaje del francés.
Totalmente en desacuerdo |:| En desacuerdo |:Fin opinion |:|De acuerdo Dotalmente de acuerdo |:|
3. Resulto interesante realizar esta actividad en la clase de francés.
Totalmente en desacuerdo |:|En desacuerdo Din opinion |:| De acuerdo D’otalmente de acuerdo |:|
4. Entodo momento me senti capaz de lograr los objetivos de la actividad.
Totalmente en desacuerdoDEn desacuerdo |:|Sin opinion |:|De acuerdo Dotalmente de acuerdo |:|
5. Siempre mantuve el control del videojuego aun cuando todo estuviera en francés.
Totalmente en desacuerdo[ | En desacuerdo [ ]Sin opinion [ pe acuerdo [ Jotalmente de acuerdo [

6. Cuando jugaba el videojuego, pensaba en utilizar estrategias de lectura para comprender
las instrucciones en francés.

Totalmente en desacuerdo |:|En desacuerdo Din opinién |:be acuerdo Dotalmente de acuerdo |:|

7. Aun teniendo dificultades para comprender el francés, seguia avanzando lo méas posible
de nivel en el videojuego.

Totalmente en desacuerdo|:| En desacuerdo DSin opinién D)e acuerdo Dotalmente de acuerdo |:|
8. Todo lo que hice durante el videojuego favorecié mi aprendizaje de francés.

Totalmente en desacuerdo [ [n desacuerdo [ [in opinién [ |De acuerdo [ Jrotaimente de acuerdo [ ]
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9.- ¢ Conocias el modo imperativo en francés antes de realizar esta actividad? Si |:| No D

10.- ¢ Después de la ﬁtividad con el videojuego crees que aprendiste el modo imperativo en
francés? Si No

11.- ¢ Podrias darnos tus observaciones o sugerencias de nuestra intervencion pedagégica?
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Anexo 1.4 Material, Videojuego: “Forge of Empire”.

&lnnoGames.com  ® B pusdejeux: F B

ACCUEIL v MEDIAS v

M Rester connecté

ﬁ
CONNEXION|

Se connecter avec | §

Pas encore enregistré ?

S'INSCRIRE

FORGE OF EMPIRE
HTTPS://FRO. FORGEOFEMPIRES CONM/PAGE/
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Anexo 1.5 Material. Ejercicio para completar con

los
imperativos y las respuestas correctas.

lucian 1 los glabitas de las instucciones que do o consera dd videojuego
B3 o Emas:

#

-
1 vous uved sewie e et 00
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Anexo 1.6 Grabacion de la practica pedagodgica con el
videojuego Forge of Empire

https://youtu.be/OnhkwWc3 Mw.
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Anexo 1.7 Evaluacion del ejercicio realizado con el
videojuego Forge of Empire

Activité pour le jeu vidéo
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Anexo 1.8 Tres auto evaluaciones de los estudiantes
sobre la actividad pedagodgica con el videojuego.

Evaluation

0 e de
Maove M opveadtuy e € \
WMPEYTAVG

Qu'est-ce que j'ai
appris aujourd’hui?

Comment eST"Ce Nocieacddo odwidodey .
que je I'ai apprise

Qu'est-ce que j'ai trtwdt bien & imwativo
bien comprise

QU‘eSf-Ce CIUe je Todo Lo gndendl
n'ai pas bien
comprise

Lo cloye pue diveydtel y e opren i

Conclusions 4 g
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Evaluation

Qu'est-ce que j'ai
appris aujourd’hui?
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Evaluation
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