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Introducción 

 “El secreto del videojuego como una máquina de enseñanza  
no es la inmersión en los gráficos 3-D,  

sino su arquitectura subyacente”. 
 James Paul Gee (2003).  

 

Muchos maestros sueñan con tener clases en las cuales los alumnos estén ávidos 

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

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

desearían 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 enseñanza se enfrenta a un nuevo escenario que hay 

que volver a repensar. El mundo tecnificado en donde han nacido los jóvenes en 

pleno auge de Internet y han crecido incorporando las tecnologías 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 construcción de conocimientos. Por ello, el sistema educativo 

actual les resulta obsoleto, pues en la mayoría de las escuelas se emplean teorías 

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

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

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

recursos didácticos acordes para una mejorar enseñanza y propiciar el interés por 

el aprendizaje. 

Por lo cual, en esta investigación, nos preguntamos si los estudiantes de 

francés I de la Escuela Nacional Preparatoria (ENP), plantel 9, estarían motivados 

por usar el videojuego en el salón de clase para aprender francés como lengua 

extranjera (FLE). Para este trabajo, planeamos una experiencia que nos permitió 

explorar, a través de cuestionarios, sus percepciones y su motivación con respecto 

a una actividad pedagógica 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, según 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 análisis 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 

convirtió solo en una imitación de los libros de texto. 

En este trabajo, comenzaremos por plantear en el primer capítulo los 

factores que provocan en los estudiantes de la Escuela Nacional Preparatoria 

(ENP) la desmotivación hacia el aprendizaje de la lengua extranjera francesa 

(FLE). Primero, expondremos el papel preponderante que desempeña la gestión 

escolar de esta institución para menguar el interés y el deseo de conocer este 

idioma, así como la prioridad que le otorga al inglés. Segundo, veremos que el 

profesor de francés no cuenta con los recursos indispensables para la enseñanza 

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 

índice elevado de reprobación y la desmotivación de los estudiantes hacia el 

aprendizaje  de la FLE. Finalmente, mostraremos cómo los factores desmotivantes 

en esta escuela son similares también en otras y eso, en inglés tanto como en 

francés. 

En el segundo capítulo, abordaremos el tema de la motivación que es un 

proceso complejo del ser humano, dado que abarca un gran número de variables. 

La psicología ha contribuido a comprender su funcionamiento; por ello 

subrayamos la importancia de esta disciplina en nuestro trabajo. También 

daremos diversas definiciones: la de motivación extrínseca e intrínseca y de la 

dinámica motivacional del estudiante con todos sus elementos. Las estrategias de 

aprendizaje son fundamentales para suscitar el deseo de estudiar. Asimismo, 

mencionaremos diez características que hacen una actividad pedagógica 

altamente atractiva e interesante. Por último, presentaremos la nueva metodología 

para la enseñanza y el aprendizaje de las lenguas extranjeras que puede generar 

más ganas de aprender estos idiomas en la ENP.  
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En el tercer capítulo, definiremos qué es un videojuego, nos introduciremos 

a su  soporte psicopedagógico en cuanto a su diseño conductual, constructivista y 

relacionado a la enseñanza situada. Además, explicaremos algunos de los 

principios de aprendizaje inherentes a este tipo de material: multimodalidad, 

campo semiótico, grupo de afinidad, significado situado, activo y crítico, diseño, 

identidad, compromiso, moratorio psicosocial, logro, práctica y modelos culturales 

sobre el mundo. Veremos por qué los juegos digitales son altamente motivantes y 

cómo crean las condiciones para una actividad eficiente. Definiremos los modelos 

pedagógicos propuestos para la enseñanza y el aprendizaje de una LE mejorada y 

basada en videojuegos. Por último, haremos hincapié en las características de la 

generación digital acostumbrada al uso de las TIC y que estaría en gran medida 

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

 

En el cuarto capítulo, explicaremos de forma más amplia la metodología 

seguida para este estudio: el trabajo de campo (población y muestra), el tipo de 

muestreo y de investigación. Asimismo, especificaremos el material utilizado: tanto 

los cuestionarios como el videojuego seleccionado. Finalmente, expondremos 

nuestro diseño de intervención pedagógica que dividimos en fase de evaluación 

diagnóstica, intervención pedagógica a través del empleo del videojuego elegido y 

fase final de evaluación formativa. 

 

Por último en el quinto capítulo, 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 análisis. Y para 

ilustrar de una forma más clara dichos resultados realizamos gráficas y tablas. 

 

Para evidenciar el trabajo realizado, incluyo en los anexos los tres 

cuestionarios empleados, las fotos de pantalla del ejercicio propuesto y su 

evaluación, la imagen y la dirección electrónica tanto del videojuego como de la 
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grabación realizada durante nuestra intervención pedagógica y tres 

autoevaluaciones de los alumnos sobre los objetivos logrados con la actividad. 
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Capítulo 1 

Planteamiento del problema de investigación 

 

Este capítulo tiene como objetivo presentar los factores que provocan en los 

estudiantes de la Escuela Nacional Preparatoria (ENP) la desmotivación hacia el 

aprendizaje de la lengua extranjera francesa (FLE). Primero, expondremos el 

papel preponderante que desempeña la gestión escolar de esta institución para 

menguar el interés y el deseo de conocer este idioma, así como la prioridad que 

se le otorga al inglés. Segundo, veremos cómo el profesor de francés no cuenta 

con los recursos indispensables para la enseñanza 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 índice elevado de reprobación y 

la desmotivación de los estudiantes hacia el aprendizaje  de la FLE. Finalmente, 

mostraremos cómo 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 Autónoma de México ofrece el nivel medio superior 

(bachillerato)1 a través de la Escuela Nacional Preparatoria como uno de sus 

subsistemas. Cabe subrayar que la ENP cuenta con 150 años 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 

alemán. La organización de la asignatura de francés, como la de inglés, puede ser 

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

                                                 
1 La Universidad Autónoma de México también imparte el nivel medio superior en el Colegio de 

Ciencias y Humanidades, institución en la que solo se estudian dos lenguas extranjeras: inglés y 

francés.  
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estudiantes que se encuentran en el primero comenzaron el estudio del francés o 

del inglés dentro de Iniciación Universitaria2 (o secundaria) durante los tres años 

de la misma, alcanzando el nivel III de alguna de las lenguas en cuestión. Al 

comenzar la preparatoria, los estudiantes continúan por decisión 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 III 

en la secundaria también deben seguir estudiando la lengua correspondiente 

durante el cuarto año3 de la preparatoria. Sin embargo, los de inglés pueden 

abandonar este idioma y elegir entre italiano I, alemán I o francés I en el quinto 

año. 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 país se 

centran en la enseñanza de la lengua inglesa, en respuesta a políticas educativas 

gubernamentales, que han señalado en los Planes Nacionales de Educación, la 

capacitación de los alumnos se centra en el dominio de este idioma; en cambio el 

porcentaje de estudiantes que cursan francés, italiano o alemán es muy bajo, 

comparativamente.  

 

Cabe señalar 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 Institución 

les impone el estudio del francés, del italiano o del alemán; lo que ocasiona que 

los alumnos se sienten frustrados porque creen que, con estas lenguas, no podrán 

alcanzar el mismo nivel económico en su vida profesional. Además, por no haber 

                                                 
2 En la ENP plantel 2 se imparte Iniciación Universitaria (secundaria) y existen diversas secundarias 

públicas en la CDMX, como la Escuela Secundaria Anexa a la Normal Superior de México, que 

brindan la enseñanza del francés. De allí, la ENP plantel 9 recibe a una gran mayoría de 

estudiantes.  
3 Los años de estudio en la ENP se indican tomando en cuenta los tres años cursados desde 

Iniciación Universitaria, y se señalan de la siguiente manera: 1°, 2°, 3° año de Iniciación 

Universitaria y 4°, 5° y 6° año de preparatoria.  
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elegido ellos mismos el idioma, los alumnos no tienen motivación. La ENP realizó 

un “Diagnóstico de la enseñanza-aprendizaje del colegio de Francés”4 en 2013 y 

los resultados mostraron que los alumnos de nivel  IV 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 año se 

espera que alcancen un nivel avanzado. Todo eso complica la labor docente 

porque se debe programar actividades adicionales para promover la adquisición 

de los conocimientos previos necesarios para lograr los objetivos de aprendizaje 

propuestos.  

En términos motivacionales, ello constituye un gran obstáculo para el 

alumno quien estudia una lengua extranjera sin interesarse en aprenderla, aunado 

a la frustración 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 enseñanza para las lenguas extranjeras 

En cuanto a la enseñanza y el aprendizaje de dichas lenguas, el plan de 

estudios de 1996 propone el enfoque comunicativo (EC) basado en el desarrollo 

de cuatro actividades lingüísticas: la comprensión y la expresión, tanto oral como 

escrita. Nótese que el plan de estudios de 19645 solo ofrecía la comprensión de 

lectura. Ahora bien, a pesar de que el EC aliente a la realización de una gran 

variedad de actividades, al parecer no todos los estudiantes logran aprender. 

Puren (2006g) asevera que el salón de clase no es el lugar ideal para aprender 

una lengua extranjera de manera comunicativa, a menos que se realicen tareas de 

simulación y juegos de roles; así se pretende simular situaciones “naturales” para 

acercarlos a la realidad cotidiana.  

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

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

                                                 
4 Véase, 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 pragmática de las interacciones llevan con 

frecuencia a los alumnos a la desmotivación. Lo anterior se puede ejemplificar con 

la investigación de Constanzo (2010) quien descubre que la falta de deseo para 

aprender el español 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 país.  

 

  Aun cuando el francés no se encuentra entre las materias más reprobadas 

del bachillerato, el Plan de desarrollo de la ENP resalta la importancia del 

aprendizaje del inglés sin descuidar el francés, el italiano y el alemán, el enfatizar 

el estudio del primer idioma es una preocupación, en especial cuando los jóvenes 

bachilleres se insertan a un mundo globalizado, en donde el dominio de más de 

una lengua es condición necesaria. Al terminar la preparatoria, el nivel que 

alcanzan en las cuatro actividades lingüísticas está muy por debajo del que los 

programas establecen. Al respecto cabe señalar que los objetivos de aprendizaje 

equivalen a un nivel muy alto dada la problemática ya enunciada en párrafos 

anteriores de este capítulo.  

1.1.2 El índice de reprobación de lenguas extranjeras en la ENP 

  Según Jurado (2015), durante el ciclo escolar 2014-2015, el 15% de los 

alumnos reprobaron los exámenes ordinarios de italiano; el 14% reprobaron los de 

francés y alemán, y el 13% los de inglés. De la misma manera, durante el ciclo 

escolar 2015-2016, los estudiantes de idiomas reprobaron estos mismos 

exámenes, pero el porcentaje de fracasos en alemán aumentó a 18%; en inglés a 

16%; en italiano se mantuvo en 15%, mientras que en francés disminuyó a 12%. 

Por último, durante el ciclo escolar 2016-2017, el 14% de los jóvenes no pasaron 

los exámenes ordinarios de inglés e italiano; el 13% los de alemán y el 10% los de 

francés. Al parecer disminuyó el índice de reprobación durante este ciclo escolar. 
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En el caso de los exámenes extraordinarios del ciclo escolar de 2014-2015,  

Jurado (2015)6 hace constar que el índice de reprobación en estos idiomas es muy 

alto, a excepción del italiano, en el que todos los alumnos  inscritos aprobaron. En 

la asignatura de Inglés II, el índice de fracaso es de 78%; en la de Alemán I de 

77%; en la de Alemán II de 59% y en la de Francés I de  48%. De igual manera, 

durante el ciclo escolar de 2015-2016, el número de estudiantes que reprobaron 

los extraordinarios de Alemán I fue de 86%, el de Inglés II de 79%; el de Alemán II 

de 74% y el de Francés I de 71%. Por último, durante el ciclo escolar 2016-2017, 

hay que considerar que 100% de los alumnos de las asignaturas de Francés IV, 

Francés I, Latín y Griego reprobaron los exámenes extraordinarios. 

 

Se observa que el porcentaje de alumnos que reprobaron los exámenes 

ordinarios es menor a quienes no pasaron los extraordinarios. Eso se puede 

explicar por la gran cantidad de alumnos que abandonan7 los cursos de idiomas y 

se presenta directamente al extraordinario con la esperanza de acreditarlo. Si los 

alumnos acumulan más de tres asignaturas reprobadas durante el año escolar, no 

pueden inscribirse el año siguiente. Tal vez sea por esta razón que, durante el 

2014, solo el 72% de los alumnos terminó el nivel medio superior. Sin embargo, 

ello ocurrió en cuatro años, no así en los tres años reglamentados para terminar 

estos estudios; solo el 47% finalizó en tres años en 2014. Asimismo, durante el 

año 2015, el 59% de los alumnos culminó, también, el bachillerato en cuatro años8 

y solo el 49% en los tres años. 

1.1.3 La supremacía del aprendizaje del inglés 

Además, en la ENP, durante el ciclo escolar 2015-2016, se dio más 

importancia al aprendizaje del inglés dado que 244 alumnos inscritos en este 
                                                 
6 Véase Porcentaje de reprobación en extraordinarios (asignaturas con alto porcentaje  en el ciclo 

escolar 2015-2016) Bachillerato. DGAE_URE, 2015ª y 2016ª. 
7 En los informes de la Mtra. Jurado Cuéllar, Directora General de la ENP, no se encuentra ningún 

dato sobre el porcentaje de abandono escolar.  
8 El artículo 22 del Reglamento General de Inscripción indica que el alumno cubre el 100% de 

créditos en el tiempo establecido de cuatro años. Véase DGAE-Unidad de Registro Escolar UNAM, 

2016 y 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 enseñanza 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 A1 y A2.  

En cuanto al alemán, solo 11 alumnos obtuvieron la certificación  de lengua 

alemana Österreichisches Sprachdiplom Deutsch (ÖSD): 4 alumnos obtuvieron el 

nivel B1, 6 el A2 y 1 el A1. 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 Università per Stranieri de Siena (CILS) (Jurado, 2014, 2015, 2016, 2017). 

1.1.4 La problemática 

De manera adicional, los nuevos programas de 2017 de las asignaturas de 

francés I y IV, los contenidos a seguir se adecuan a los descriptores 

correspondientes al nivel A1. El nivel A2 se adapta para francés II 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 didácticas necesarias para alcanzar estos niveles hace la labor 

docente aún más ardua; ya que los salones no están equipados con grabadoras, 

lo que permitiría la práctica constante en la comprensión auditiva. De igual forma 

el número de alumnos por grupo (20 en promedio), impide que puedan expresarse 

constantemente en forma oral. La duración de la clase (50 minutos) y la cantidad 

de contenidos programáticos propuestos dificultan una enseñanza profunda y un 

aprendizaje significativo.  

Así es como la gran cantidad de objetivos por alcanzar, la falta de recursos 

didácticos, el poco tiempo dedicado a las clases (dos horas y media por semana) y 

una capacitación insuficiente de los docentes en el dominio de metodologías 

didácticas 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 motivación para el aprendizaje 

La motivación 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 enseña y 

se aprende se aproxime a la manera “natural” en cómo 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 metodologías 

didácticas, por ejemplo programas de inmersión, 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 opción en la que conjunta la 

verdadera acción 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 cómo motivar a 

los alumnos al aprendizaje de las lenguas extranjeras en la enseñanza formal, con 

el objetivo de solucionar el problema fundamental de la falta de motivación de los 

alumnos que estudian una LE. Por ejemplo, Mohamed (2016-2017) afirma que, en 

Melilla (España), 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 desmotivación por parte de los jóvenes. Ellos 

muestran apatía y desinterés por esta asignatura que la mayor parte del tiempo se 

propone como optativa debido a que solo se practica en el salón de clase y la 

interacción con comunidades francófonas no está a su alcance. Por eso, en el 

siguiente ciclo escolar, ya no la vuelven a tomar. Así, 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 España como en Suecia y Melilla el desinterés de continuar 

con el francés después de algún tiempo porque las prácticas pedagógicas 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 grafías 

inexistentes en su lengua materna. Esto aunado además al desconocimiento de la 

cultura e idioma en sí mismo acrecienta la falta de interés al aprendizaje de esta 

lengua extranjera. Velázquez (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 lingüística intensa. 

Precisamente, esta inversión de tiempo y esfuerzos, como lo veremos más 

adelante, desmotiva a los alumnos.   

Pinto (2010) también encuentra en los estudiantes de francés una apatía 

hacia el aprendizaje de esta lengua porque ellos piensan que no es tan útil como 

el inglés para su vida profesional y el éxito económico. En breve, los alumnos dan 

al aprendizaje del francés menor importancia aunque en la licenciatura de idiomas 

deban acreditar dos para poder obtener el título universitario. Esto hasta cierto 

punto es normal porque siempre se ha dado supremacía al inglés en todos los 

centros educativos.  

No obstante encontramos casos aún más graves sobre la desmotivación 

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 investigación 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 jóvenes. 

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

con el deseo que sea exitosa solamente si le traerá beneficios; solo así podrá 
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adquirir nuevas habilidades. Además, 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 enseñar: la supremacía de la gramática es elevada. Por lo tanto, 

los estudiantes no logran desarrollar las actividades lingüísticas de comprensión 

oral y escrita, especialmente en francés. En efecto, la mayoría de los docentes 

permanecen en escenarios en dónde se sienten seguros y les da miedo 

incursionar en otros ambientes que no les son familiares para poder innovar sus 

prácticas de enseñanza. De hecho, algunos maestros aún no aceptan que no son 

los únicos que tienen el conocimiento ni mucho menos que ciertos alumnos 

pueden tener erudición 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 salón de clase. Asimismo, las actividades 

deben tener en cuenta los intereses de los estudiantes.  

En cuanto a la enseñanza del inglés, Ramos (2014) explica que la sociedad 

del conocimiento, la globalización y el comercio internacional han impulsado aún 

más el aprendizaje del inglés en Estados Unidos y Europa para que se pueda 

participar en el intercambio comercial. Así, se han realizado varios estudios sobre 

el interés de adquirir este idioma en estos países. 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 motivación en el aprendizaje de las 

lenguas extranjeras en general y del inglés en particular. Ramos (2014) considera 

que, en Perú, la principal desmotivación 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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que haya una gran deserción y un alto índice de reprobados en cada ciclo escolar 

en la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle9. 

Sin lugar a dudas la demanda del español lengua extranjera se está 

acrecentando en diferentes países como Italia. Palomino (2012) hace constar que 

los estudiantes universitarios de Sicilia eligen el aprendizaje del español lengua 

extranjera por dos razones: la primera es porque creen que es fácil 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 Común 

Europeo de Referencia de Lenguas (MCERL). Sin embargo, el 80% de los 

estudiantes que se inscriben a este idioma abandonan porque se exige tiempo, el 

cual necesitan para otras materias más “importantes” para su carrera. Estos 

alumnos se llevan una gran desilusión, y según 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 desmotivación en los jóvenes. 

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 más condicionante es sobre uno mismo […]. Un alumno que tiene la 

creencia de que no puede aprender, tiene razón, no puede, a menos que cambie 

esta creencia”. En esta escuela italiana se da prioridad al inglés como lingua 

franca10 y solo por tradición se enseñan francés y alemán como segunda LE. 

Entonces los estudiantes valoran más el inglés, pues es más importante para 

trabajar e investigar que las otras LE.  Además el abandono del estudio del 

español se debe también a que el currículo da prioridad al aprendizaje de esta 

                                                 
9 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 ahí 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 fenómeno del abandono de los 

primeros niveles del español como lengua extranjera (ELE) por parte de los 

estudiantes quebequenses universitarios (de 15 a 20 alumnos por año y curso, 

abandonan el estudio de esta lengua) en Canadá. 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 últimos 

niveles.  

Estos estudiantes deciden aprender el ELE por el viaje que se les ofrece; 

por su valor cultural; por lo estético y por la simpatía por los locutores. ¿Entonces 

por qué abandonan su estudio? Puede ser por lo difícil que resulta aprender la 

gramática, por el esfuerzo que se tiene que invertir y la falta de práctica por el 

contexto específico de Montreal. Huneault (2009) se da cuenta de que lo anterior 

no solo se aplica al aprendizaje del español sino también a la adquisición de 

segundas lenguas en general. De igual forma, en Australia la enseñanza del 

español lengua extranjera se enfrenta a problemas similares y la investigación 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 lingüístico está 

estrechamente relacionado con el grado de motivación 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 salón 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 salón de 

clase, descubre que la exposición oral evaluada frente a un público es la que más 

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 cooperación, 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 difícil y complejo, y si además tiene 

malas calificaciones, se desmotiva. Lo anterior, según Clark (1987), ocasiona que 

los jóvenes abandonen las clases de lenguas.  

Así, según 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 obstáculos a los que se enfrente son vistos como desafíos que le 

permiten disfrutar de la realización de las actividades académicas. Por todo esto, 

es necesario que los alumnos estén altamente motivados para el estudio de una 

LE.  

1.2.2 La justificación 

Por todo lo expresado hasta aquí es necesario impulsar actividades 

didácticas orientadas a promover la motivación y con ello optimizar los resultados 

alcanzados. Al lograr lo anterior, el índice de reprobación y de ausencias 

disminuiría considerablemente, los alumnos participarían todo el tiempo en el 

salón de clase, y podrían terminar en tres años su bachillerato; pero sobre todo 

estarían preparados para enfrentarse a este mundo globalizado que demanda el 

conocimiento de más de un idioma. Tal como lo señala 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 

metodologías nuevas e innovadoras adecuadas a los intereses y necesidades de 

una generación que nació rodeada de tecnología.  
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1.2.3 El objetivo general 

Es necesario orientar investigaciones y propuesta de intervención educativa 

orientadas en este sentido. Por ello el objetivo general de este trabajo es promover 

la motivación para el aprendizaje del modo imperativo en francés y evaluar su 

impacto en el aprendizaje de este contenido al participar en una actividad 

pedagógica con un videojuego como material didáctico en el salón de clase. En 

decir, el alumno aprenderá 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 específicos 

- 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 están frente a una actividad pedagógica con un videojuego. 

- Observar la posibilidad de realizar los objetivos de aprendizaje (seguir 

instrucciones en modo imperativo) a través del videojuego en relación con los 

programas de la asignatura de francés de la ENP. 

1.2.5 Hipótesis de investigación 

La hipótesis de este estudio es: Entre más el estudiante de francés I de la 

ENP perciba la utilidad, el interés de la actividad pedagógica a través del 

videojuego en clase, se sienta capaz de realizarla y considere que tiene el control 

de la misma; mayor será su compromiso cognitivo y su perseverancia hasta lograr 

los aprendizajes planteados. Siendo así, se demostrará que se activó una 

motivación intrínseca en ellos por realizar dicha actividad. 

En el siguiente capítulo analizaremos la importancia de la motivación para 

el aprendizaje en contexto escolar con la finalidad de comprender la complejidad 

que implica motivar a los alumnos.  
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Capítulo 2 

La importancia de la motivación en el aprendizaje de las 

lenguas extranjeras 

La motivación es un proceso complejo del ser humano, dado que abarca un gran 

número de variables. La psicología ha contribuido a comprender su 

funcionamiento; por ello subrayamos la importancia de esta disciplina en nuestro 

trabajo. También damos diversas definiciones: la de motivación extrínseca e 

intrínseca y de la dinámica motivacional del estudiante con todos sus elementos. 

Las estrategias de aprendizaje son fundamentales para suscitar el deseo de 

estudiar. Asimismo, mencionamos diez características que hacen a una actividad 

pedagógica altamente atractiva e interesante. Por último, presentamos la nueva 

metodología para la enseñanza y el aprendizaje de las lenguas extranjeras que 

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

2.1 La psicología, apoyo de la enseñanza de lenguas extranjeras 

La enseñanza de las lenguas extranjeras se apoya en diversas disciplinas; 

la lingüística, la sociolingüística, la pedagogía, antropología, y entre ellas, la 

psicología toma gran relevancia por sus aportaciones a la comprensión de  

fundamentos teóricos sobre la motivación y su interrelación con el aprendizaje.  

Así, gracias a la psicología, los profesores de LE encuentran respuestas a 

preguntas esenciales en su práctica docente. De manera concreta, son soluciones 

sobre la manera de motivar a los alumnos. De forma más profunda, contribuye a 

entender cómo se aprende una lengua extranjera así como los mecanismos 

psíquicos que intervienen en este proceso y entre ellos la motivación. Esta 

información 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 salón de clase. El estudiante tiene que conocer las reglas que norman la 

construcción del discurso en este idioma, apropiárselas y emplearlas, para 

comprender y expresarse. Gracias a eso, operan de manera más directa 
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mecanismos intelectuales superiores y de segundo orden. Ya que no solo se 

aprende la lengua, sino también la lógica que la sostiene.  

  Por eso, la didáctica de las lenguas extranjeras se basa en la psicología 

cognoscitiva, y retoma procesos como la percepción, la comprensión, el 

razonamiento, la conducta regulada por reglas, la expresión verbal, y las 

emociones involucradas en este proceso, entre otros varios aspectos psicológicos.  

 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 ahí el profesor puede 

aprovechar  los intereses relevantes de los estudiantes y conectarlos con lo que él 

quiere enseñar, en este caso un segundo idioma.  

2.2 Definición de motivación 

La identificación del papel que juega la motivación en el aprendizaje y los 

elementos que la constituyen permiten al profesor enseñar 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 motivación así: 

 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 señalar que se conceptualiza a la motivación como 
extremadamente compleja como para reducirla a un proceso unitario, en 
realidad, representa uno más entre los muchos factores determinantes de la 
conducta, englobados en aspectos cognitivo, emocional y actitudinal” 
(p.368). 

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

la dirección de la conducta, siempre orientada a una meta específica.  

La palabra “motivación” se deriva del latín motus o “motivo” que significa 

“movimiento”, aquello que impulsa a un individuo a que se mueva y se mantenga 

en una dirección y a que alcance una meta (Contreras, 2012). Según Díaz Barriga 
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y Hernández (2010), en el plano pedagógico 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 está 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 serán utilizados en un futuro y 

que cambiarán los conocimientos y las habilidades previas del individuo” (Da Silva 

y Signoret, 1996).  

Con respecto a la motivación y al aprendizaje, Ausubel (2006) afirma que 

existe una relación bidireccional entre estos dos conceptos, es decir que, cuando 

se está estimulando, se aprende mejor, y lo adquirido es la mayor recompensa 

lograda.  

2.3 Motivación extrínseca e intrínseca  

La enseñanza de lenguas extranjeras se interesa en la motivación 

extrínseca e intrínseca para tratar de explicar por qué algunos alumnos logran 

aprender con mayor éxito la LE y otros, no. En la motivación extrínseca se 

observan factores externos y, en la motivación intrínseca, 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 último caso, estaremos hablando de motivación extrínseca. 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 calificación para poder acreditar la materia. El objetivo que se persigue con 

una motivación extrínseca 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 realización de las actividades pedagógicas en el 

salón de clase, pues solo hacen lo mínimo indispensable; no emplean más 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 motivación intrínseca 

son la curiosidad intelectual, la predisposición a explorar, a analizar, a entender 

para aprender. Este tipo de estimulación está sustentada por lo que los psicólogos 

denominan “pulsión cognoscitiva”, es decir, el deseo de saber y entender, de 

dominar el conocimiento, de formular y de resolver problemas como un fin en sí 

mismo (Ausubel, 2006). De hecho, está integrada en otro concepto de motivación 

para aprender en medio escolar, un concepto más práctico para que los 

profesores puedan intervenir sobre ella: es la dinámica motivacional del 

estudiante, Viau (2009). 

2.4 Definición de la dinámica motivacional y los elementos que la 

componen 

La dinámica motivacional es “un fenómeno que nace de las percepciones 

que el alumno tiene de él mismo y de su entorno, lo que provoca que él elija 

comprometerse y perseverar en la realización de una actividad pedagógica 

propuesta, y eso, con el propósito de aprender”11. Esta definición plantea 

conceptos relevantes: las percepciones, el compromiso, la perseverancia y la 

actividad pedagógica. Así, las primeras son los juicios de los sucesos, de las otras 

personas y de él mismo. Si son positivos, entonces se genera una gran motivación 

para estudiar. En cuanto al compromiso, la perseverancia y el aprendizaje los 

explicaremos más adelante. 

 La actividad pedagógica se define como la situación planificada por el 

profesor para dar la oportunidad a los alumnos de adquirir conocimientos (Viau, 

2009). Planearla bien suscita en los alumnos una dinámica motivacional positiva 

para aprender (Wigfield et al., 2006 y Brophy, 1974). 

                                                 
11 Traducción personal. « Un phénomène qui tire sa source des perceptions que l’élève a de lui-

même et de son environnement, et qui a pour conséquence qu’il choisit de s’engager à accomplir 

l’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 dinámica motivacional se compone por tres fuentes principales: la 

primera consiste en la percepción del alumno sobre el valor de la actividad 

pedagógica; la segunda es la que tiene sobre su competencia para lograrla, y la 

tercera reside en la percepción de control que él cree tener de dicha actividad 

durante su realización. Las tres se influyen recíprocamente y actúan 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 pedagógica propuesta; la 

perseverancia estriba en dedicar esfuerzo y tiempo para lograr los objetivos 

planeados en ésta actividad.   

2.4.1 La percepción de valor (el interés y la utilidad) de una actividad 
pedagógica 

La percepción del valor de una actividad pedagógica 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 más se esfuerzan por 

comprender la materia y dominarla. No solamente aprenden el contenido de 

memoria. Según Hidi (2006) y Wigfield et Eccles (2006) si el estudiante percibe el 

interés y el placer intrínseco al cumplir con el objetivo, entonces se le dará una 

mayor importancia.  

2.4.2 La percepción de competencia al realizar una actividad pedagógica 

En el medio escolar, la percepción de competencia es la manera en que el 

alumno juzga su capacidad para realizar exitosamente las actividades 

pedagógicas propuestas, como por ejemplo resolver un problema, escribir un texto 

o elaborar  un proyecto (Viau, 2009). Esta opinión puede ser positiva o negativa 

dependiendo de los éxitos y fracasos obtenidos anteriormente (Schunk y Pajares, 

2002). Si una persona se siente muy competente, entonces se involucrará y 
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perseverará más en su propio aprendizaje (Bouffard et al., 2005 y Zimmerman, 

2000).  

Galand y Vanlede (2004) afirman que, cuando un alumno tiene una 

percepción alta de su competencia, elige actividades pedagógicas que impliquen 

un desafío para aprender cosas complejas. Por eso, se fija objetivos más difíciles, 

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 más positiva sea su percepción de 

competencia, más estrategias de autorregulación usa el alumno. Pueden ser de 

gestión (hacer horarios de estudio) o de metacognición (se autoevalúa). Eso 

muestra el compromiso cognitivo del alumno en la realización de una tarea y así 

puede lograr aprendizajes significativos12 (Zimmerman, 2000).   

2.4.3 La percepción de control al realizar una actividad pedagógica 

En cuanto al concepto de la percepción del control, este se define por el 

grado de dominio que el alumno cree ejercer al realizar la actividad pedagógica  

(Deci et Ryan, 1987). Se relaciona estrechamente con el de autonomía, pues, al 

experimentar la posibilidad de elegir lo que va a estudiar, el individuo siente más 

placer que si se le impone. Eglesz et al., (2005) encontraron que los jugadores de 

videojuegos pasan mucho tiempo jugándolos (perseveran), justamente porque 

aquellos les permiten sentir un completo control sobre el juego, razón por la cual 

su motivación 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 están más comprometidos en su aprendizaje. Así, el 

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

 

                                                 
12 El aprendizaje significativo resulta de la participación 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 utilización de sus propios recursos mentales e intelectuales. Si se quiere 

profundizar sobre el aprendizaje significativo, véase a Da Silva y Signoret (1999) o a Díaz Barriga y 

Hernández (2010). 
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2.4.4 Las manifestaciones de la dinámica motivacional: el compromiso 

cognitivo, la perseverancia y el aprendizaje 

El compromiso cognitivo consiste en el grado de esfuerzo mental que el 

alumno hace al realizar una actividad pedagógica, es decir que recurre de manera 

consciente al uso de estrategias de aprendizaje adecuadas según el grado de 

dificultad de una tarea para realizarla exitosamente (Salomon, 1983). Según el tipo 

de estrategias, se puede saber en qué grado el estudiante está comprometido 

cognitivamente con alcanzar la meta (Viau, 2009).  

La perseverancia radica en que la persona tome el tiempo necesario para 

realizar una actividad pedagógica 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. Así, cuando 

se persevera y se compromete cognitivamente al realizar una tarea, el estudio se 

vuelve más eficiente y el alumno logra adquirir conocimientos.  

Por último, la manifestación final de la dinámica motivacional es el 

aprendizaje. Cuando un alumno está motivado, persevera más y se compromete  

cognitivamente en la realización de las actividades, el aprendizaje se vuelve más 

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 motivación para aprender.  

2.5 Las estrategias de aprendizaje para optimizar el aprendizaje 

El uso de las estrategias de aprendizaje aumenta la motivación 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 gestión del aprendizaje y las afectivas, 

según la clasificación 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 teórico de una materia como, por ejemplo, las 

reglas gramaticales al estudiar una lengua extranjera. En este caso, las 

estrategias de aprendizaje más empleadas por los alumnos son las de repetición 

(uso de procedimientos nemotécnicos, escribir y repasar varias veces para 

aprender); las de elaboración de resúmenes, parafraseo, toma de notas; y las de 

organización (cuadros y esquemas que reflejan los niveles de jerarquía de la 

información). Estas dos últimas 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 cómo solucionarlo) son las 

de generalización y las de discriminación. Las primeras consisten en proponer  

diversas situaciones en las que se puede aplicar una noción o un procedimiento. 

En cambio, las segundas consisten en determinar los casos a los que la noción 

enseñada no se puede aplicar (Boulet et al., 1996). 

Por último, los conocimientos procedimentales son aquellos que llevan a los 

alumnos a aplicar procedimientos para resolver la situación problemática que se 

les presenta. Es lo que se denomina el saber hacer (Viau, 2009). Para adquirirlos, 

se emplean las estrategias de compilación que consisten en poner en práctica una 

serie de procedimientos que permiten ejecutar una actividad compleja. El ejemplo 

perfecto de esta estrategia es cuando se aprende a manejar un automóvil: todos 

los pasos que se realizan en un principio  se asimilan manejando para, más tarde, 

automatizarse. 

Regresando a la clasificación de las estrategias, las metacognitivas 

corresponden al conocimiento y al control que una persona tiene de sí 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 

planificación, las de ajuste y las de autoevaluación (Tardif, 1992). Las tres 
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funcionan de la siguiente manera. Primero, el alumno emplea la estrategia de 

planificación considerando con detenimiento la actividad pedagógica que se le 

propone para elegir las estrategias cognitivas que le permitirán 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 más 

pertinentes; por último, el alumno realiza su autoevaluación para que él mismo 

valore los resultados finales de su aprendizaje.  

En lo que concierne a las estrategias de gestión del aprendizaje, estas son 

aquellas que están relacionadas con la organización del trabajo. Los alumnos 

motivados acuden a este tipo de estrategias para mejorar las condiciones en las 

cuales se lleva a cabo la realización de la actividad (Viau, 2009). Las emplean con 

más frecuencia cuando trabajan en equipo, pues es necesario que se pongan de 

acuerdo para decidir cómo, cuándo y dónde se reunirán para realizar la actividad 

sugerida por su profesor.  

Por último, las estrategias afectivas son aquellas que usan los alumnos 

para controlar sus emociones y crear un clima psicológico 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 automotivación que consiste en aumentar o mantener el deseo de 

aprender poniéndose objetivos a corto plazo para que sea más fácil poder evaluar 

si se cumplieron; convenciéndose de la importancia de lo que hacen, 

imaginándose el resultado final y fijándose sus propios retos durante la realización 

de una tarea. Así, 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 más fácil identificar cuál se adapta mejor a lo que se desea 

hacer. Además, si se pueden volver conscientes, eso implica que deben ser 

enseñadas 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 médico con todo su instrumental de trabajo.  
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2.6 Características de una actividad pedagógica altamente 

motivante 

Una actividad pedagógica con tareas de aprendizaje capaces de activar la 

dinámica motivacional positiva del alumno tendría que tener todas las 

características motivacionales siguientes propuestas por Viau, (2009). La primera 

consiste en que el profesor se dé el tiempo de explicar a los alumnos cuál 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 específicos para ayudar a que 

los alumnos puedan ir observando cómo estos se van alcanzando durante el 

transcurso del desarrollo de la tarea. Asimismo, el docente les indica la duración 

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 percepción de 

competencia. 

La segunda característica 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 relación 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 percepción de valor que tiene de ella. De esta forma, 

cuanto más sentido le encuentre el alumno a una actividad, más interesante y más 

útil la juzga. 

La tercera característica de una actividad de aprendizaje altamente 

motivacional es que esta lleve a la realización de un producto auténtico, es decir, 

la ejecución 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 están adquiriendo. Eso no ocurre cuando realizan un trabajo 
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puramente escolar que no presenta interés ni utilidad más que para obtener una 

calificación. Así, la realización de un producto auténtico mejora la percepción que 

tienen del valor de lo que hacen porque les queda claro que lo que aprenden les 

servirá en su vida personal.  

La cuarta característica se refiere a que una actividad estará 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 más, 

podrá ejercer un cierto control sobre lo que se lleva a cabo dentro del salón de 

clase. Y si, además, estas actividades se integran de forma lógica a otras 

actividades, percibirá mejor su valor. 

La quinta característica consiste en que la actividad de aprendizaje 

presente un desafío para el alumno. Eso ocurre cuando no le es muy difícil ni muy 

fácil lograr la meta. En efecto, pierde el interés si no le ha costado ningún esfuerzo 

y, al revés también, si le fue imposible cumplir con el objetivo. Gracias a un 

desafío justo a la medida de su capacidad, el estudiante percibirá su competencia 

más alta y atribuirá su éxito a su mérito personal.  

La sexta característica 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). 

Así, se le obligaría 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 información presentada o a 

formular hipótesis. De esta manera, involucrará sus capacidades para  tener éxito 

y tendrá una percepción más positiva sobre su competencia.  

La séptima característica motivacional de una actividad de aprendizaje se 

funda  en la necesidad de responsabilizar al alumno permitiéndole elegir. Porque, 

según Brophy (1979), esta posibilidad es particularmente importante para los que 

tienen una cierta edad, que poseen habilidades para autorregularse13 y que tienen 

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

desempeño 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 autonomía y control. Varios aspectos pueden ser 

escogidos: el tema de un trabajo, el material a utilizar, la designación de los 

miembros de su grupo de trabajo, la duración de una tarea y el modo de 

presentarla. De esta forma, los estudiantes incrementan su motivación para 

aprender porque se favorece su percepción de control.  

La octava característica 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 realización de la 

actividad será compartido entre todos los integrantes del grupo porque todos 

contribuyeron. Para Viau, el aprendizaje cooperativo fundado en la colaboración 

suscita generalmente la motivación de la mayoría de los participantes porque  

favorece su percepción de competencia  así como del control de su formación.  

La novena característica motivacional de una actividad de aprendizaje es la 

interdisciplinaridad. Por ejemplo, si se le enseña biología en inglés o en francés, el 

alumno está consciente de la utilidad del idioma para adquirir conocimientos más 

significativos además de la lengua en sí misma.  

La décima característica 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 podrá tener una percepción positiva de su competencia. 

De esta forma, constatamos que las diez características motivacionales de 

las actividades de aprendizaje distan de aquellas que se promueven en el salón de 

clase con el enfoque comunicativo, metodología vigente por dos décadas en la 

Escuela Nacional Preparatoria. Además, no se les está enseñando 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 realización de actividades 

pedagógicas propuestas por su profesor.  

                                                                                                                                                     
Garello, Virginia. M. y Rinaudo, Cristina María (2012). Características de las tareas académicas 

que favorecen el aprendizaje autorregulado y la cognición distribuida en estudiantes universitarios. 
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2.7 La perspectiva orientada a la acción, nueva metodología para 

la enseñanza y el aprendizaje de lenguas extranjeras. 

Los nuevos programas de 2017 sugieren los principios de la nueva 

metodología propuesta para la enseñanza y el aprendizaje del francés lengua 

extranjera (FLE) en la ENP: la perspectiva orientada a la acción recomendada en 

el CECR (2001). Dicha metodología está sustentada en el constructivismo y socio 

constructivismo, por lo que se acerca más a integrar la mayoría de las 

características motivadoras mencionadas anteriormente en una actividad 

pedagógica en esta institución. Cabe señalar que esta perspectiva considera al 

usuario y al estudiante de una lengua como actores sociales que deben realizar en 

el salón de clase tareas lo más parecidas a las de los alumnos en su vida 

cotidiana (la vida real). Igualmente, al momento de llevarlas a cabo, los jóvenes  

ponen en acción sus competencias de manera estratégica para alcanzar un 

resultado exitoso, así la actividad y la acción 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 están 

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 compañeros de clase del grupo y establezcan 

una comunicación 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 acción, 

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 demás 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) 

que manejan en diversas situaciones comunicativas.  
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El profesor, al emplear esta metodología del ABP, brinda todas las 

estrategias de aprendizaje que ayudan a los alumnos a participar activamente en 

el desempeño de algún proyecto sugerido. Al proporcionarles las estrategias, 

habilidades y herramientas necesarias que los capacitan para afrontar los desafíos 

que se les presentan, les da seguridad de que pueden lograr los objetivos 

planteados. Por ejemplo, las estrategias de comprensión de lectura en la lengua 

extranjera son indispensables para que, cuando los jóvenes busquen información 

escrita para su proyecto, comprendan más fácilmente lo que leen. Vale la pena 

recuperar la idea de que actualmente la información se encuentra en videos, por lo 

que resulta esencial ofrecer también las estrategias de comprensión auditiva.  

Ahora bien, la posibilidad de hacer un proyecto se enriquece si se les 

pregunta a los expertos (profesores e investigadores) sobre temas específicos, por 

lo cual se impulsará a los alumnos a que desarrollen la expresión oral en francés y 

se les darán las herramientas (aspectos socioculturales) para llevar a cabo 

entrevistas en francés. Una vez recabada toda la información necesaria, los 

estudiantes lo redactarán; por esta razón se les dotará de las estrategias de 

expresión escrita, para que puedan elaborarlo de una forma académica adecuada.  

Por último, el docente proporcionará 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 elaboración de un 

proyecto resulta más 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 lingüísticos que surgen del mismo trabajo se puntualizan, pero de 

manera más específica.  

Ciertamente los cambios acelerados que se están dando a nivel mundial en 

todos los campos, están llevando a las instituciones académicas como la ENP a 

buscar nuevas metodologías de enseñanza y de aprendizaje; así como la 

actualización de los docentes para enfrentar los desafíos que las nuevas 

generaciones necesitan para vivir en el mundo global moderno de alta tecnología. 

Por cierto, según Portillo et al. (2012), las generaciones actuales son las que están 
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desarrollando en las redes sociales, innovadoras formas de organizarse, participar 

y distribuir la información 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) señala que muchas de 

las teorías de aprendizaje empleadas en la mayoría de las escuelas fueron 

basadas en un mundo totalmente diferente al actual; por lo que esas teorías ya no 

encajan en los sistemas educativos del siglo XXI. Por esta razón 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 niños, 

jóvenes y adultos.  

  En el próximo capítulo, expondremos lo que es un videojuego y 

describiremos algunas de sus características que lo hacen altamente motivador 

para los estudiantes/jugadores: su diseño en forma lúdica, la integración de 

nuevas metodologías de enseñanza y de aprendizaje, así como la integración de 

principios de aprendizaje acordes a las necesidades de los alumnos y de la 

sociedad de la globalización. 
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Capítulo 3 

El videojuego: un recurso motivador para el aprendizaje 

 
Este capítulo tiene como objetivos definir qué es un videojuego, introducirnos a su  

soporte psicopedagógico en cuanto a su diseño conductual, constructivista y 

relacionado a la enseñanza situada. Además, explicaremos algunos de los 

principios de aprendizaje inherentes a este tipo de material: multimodalidad, 

campo semiótico, grupo de afinidad, significado situado, activo y crítico, diseño, 

identidad, compromiso, moratorio psicosocial, logro, práctica y modelos culturales 

sobre el mundo. Veremos por qué los juegos digitales son altamente motivantes y 

cómo crean las condiciones para una actividad extremadamente estimulante en 

clase. Explicaremos en qué consisten los modelos pedagógicos propuestos para 

la enseñanza del aprendizaje de una LE mejorada y basada en videojuegos. Por 

último, haremos hincapié en las características de la generación digital habituada 

al uso de las TIC y que estaría en gran medida interesada en aprender con los dos 

modelos pedagógicos sugeridos con ellos. 

3.1 El concepto de videojuego 

 
Julián Pérez Porto y Ana Gardy (2010) definen el videojuego comercial 

como una aplicación 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 electrónico. Encontramos aquí 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 electrónico. 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 diseño 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 brindárselas. Así, lo va capacitando para que alcance logros cada vez más 

complicados. 

 La segunda palabra clave es el entretenimiento. Dentro del campo 

educativo, la  mayoría de los docentes no hacen uso de los videojuegos como 

recurso didáctico porque consideran que la diversión 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 diseño de los buenos videojuegos. Para Gee (2003), 

estos son verdaderas máquinas de enseñanza que van guiando a los jugadores 

con metodologías innovadoras. De hecho, solo se aprende a jugar juegos digitales 

jugándolos, pues los manuales que los acompañan resultan incomprensibles sin 

práctica.  

La tercera idea clave se refiere a las experiencias vividas a través de las 

diferentes situaciones propuestas en los videojuegos. Estas vivencias están 

estrechamente relacionadas con el aprender haciendo (aprender a jugar jugando), 

pero también con los intereses, las necesidades y los gustos de los participantes. 

De ahí el éxito de estos productos. Prensky (2001) expone que el ejército de los 

Estados Unidos entrena a los futuros soldados a través de ellos porque les brindan 

una gran cantidad de prácticas como si estuvieran en el campo de batalla. 

Además de enseñarles a actuar como soldados, les enseña a pensar como tales.  

Asimismo, los videojuegos disponen de un mando (joystick) que envía 

órdenes a un dispositivo principal, es decir, a una computadora o a una consola. 

Las órdenes son movimientos y acciones realizadas por el jugador para que su 

personaje14 avatar las realice. Cada una de las órdenes se muestra en la pantalla 

del dispositivo electrónico con el que se está jugando. En efecto, en un principio, 

solo se podía hacerlo en unas máquinas llamadas arcade. Sin embargo con el 

                                                 
14 Los jugadores pueden crear el personaje con el que jugarán con características físicas y 

psicológicas verdaderamente sublimes: poderosos guerreros, magos con capacidades 

extraordinarias.  
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avance de la tecnología, ahora, los videojuegos pueden jugarse en consolas 

portátiles como Nintendo Swich o PlayStation Vita Wi-fi. Este último 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 acción, de aventura, de estrategias, 

de simulación, de deportes, etc. Cada uno puede combinarse con las 

características de otros.  

Ahora bien, La Agence Nationale des Usages des TICE (2016) denomina a 

otro tipo de videojuegos “juegos serios”. Son programas con finalidad pedagógica, 

pero inspirados en los aspectos lúdicos y tecnológicos (riqueza gráfica, 

interactividad y complejidad) de los juegos digitales comerciales. Se parecen 

mucho a ellos, con la única 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). Así, los “juegos serios” no deben ser confundidos con los juegos educativos 

porque estos están diseñados 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 imitación de los libros de texto, por lo tanto no es muy 

popular entre los niños 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 órganos de los 

animales para que, posteriormente, puedan realizar cirugías también simuladas.  

El diseño de los videojuegos ha tomado diferentes propuestas teóricas 

psicológicas preponderantes de cada época durante el transcurso de su historia. A 

continuación haremos una breve revisión de la relación entre teorías psicológicas 

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

 
En los años 1970, los videojuegos se crearon y se impulsaron con un 

soporte psicopedagógico basado en la teoría conductual. Gros (2008) menciona 

que, en la primera generación, 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 presentación de un estímulo ante el cual tiene 

que dar una respuesta correcta. Los estímulos contingentes que siguen en general 

son la retroalimentación de que los habían hecho correctamente. El primer 

videojuego que surgió desde esta perspectiva fue Pong, el cual se popularizó en 

1972. Este simulaba un tenis de mesa y la pantalla de la consola estaba dividida 

en dos. El jugador debía controlar la pelota de forma vertical del lado izquierdo de 

la pantalla.  También podía competir contra la computadora u otro jugador humano 

que ocupaba el lado derecho de la pantalla y el cual lanzaba la pelota. Ganaba 

aquel que tenía más puntos al devolver siempre la pelota a su adversario sin 

dejarla caer o pasar de largo.  

Después de diferentes aproximaciones teóricas en la actualidad, sobresale 

el soporte constructivista, apoyado por los mecanismos de inteligencia artificial 

(IA). Los videojuegos de la segunda generación cuentan con dos posturas 

constructivistas: la psicología genética piagetiana y la teoría cognoscitiva, en 

especial la ausubeliana y la sociocultural de inspiración vigotskyana (con menos 

intensidad). Así, de acuerdo con la explicación anterior, podríamos decir que la 

psicología genética de Piaget enseña a las personas a aprender la lógica  de  los 

juegos digitales de manera indirecta, es decir que es el propio jugador quien va 

entendiendo cómo funciona mientras lo hace (aprendizaje por descubrimiento). En 

efecto, el usuario va adquiriendo habilidades jugando, pues existen elementos 

facilitadores bien diseñados y organizados para que avance (Gros, 2008). Estos 

elementos pueden ser evidentes (ayudas, guías directas) o pueden ser invisibles 

(pistas visuales, sonidos, ayudas indirectas).  

Los videojuegos retoman la intención de enseñar a aprender a través de 

diferentes estrategias (aprendizaje estratégico) propuestas por David Ausubel 
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(2006). Todo está diseñado para que se desarrollen estrategias y habilidades 

cognitivas. Estas le permiten al usuario enfrentarse a los desafíos para que pueda 

avanzar en el juego. Así, se le permite sentir que tiene el control del juego y, por lo 

tanto, se siente motivado para continuar con la misión hasta cumplirla. A medida 

que avanza, el nivel de dificultad se va adaptando a las habilidades y estrategias 

que ya domina.  

En avances posteriores y gracias a la adición de elementos de inteligencia 

artificial, los videojuegos se convierten en un importante elemento para el 

aprendizaje  al constituirse como una Zona de Desarrollo Próximo (Vigotsky, 1978) 

en donde las habilidades que el jugador tiene en potencia se concretizan a partir 

de los mecanismos de IA incluidos en la programación 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 acción, tropiezos y logros,  

reflexiona sobre sus estrategias a través de las ayudas programadas y la 

retroalimentación recibida. 

Los videojuegos son herramientas de aprendizaje y de enseñanza situada 

idóneas porque permiten aprender con experiencias reales dentro del contexto 

educativo y propiciar la cognición situada. Consisten en una propuesta pedagógica 

que tiene mucho respaldo en el campo de la didáctica contemporánea para la 

enseñanza de una segunda lengua, como lo veremos a continuación.  

3.2.1 Los videojuegos como un ejemplo de enseñanza situada 

El constructivismo representa un concepto importante para la enseñanza y 

el aprendizaje: la cognición 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 aquí surge el concepto de comunidad de 

práctica: una “agrupación de personas con metas y propósitos 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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Así, la enseñanza 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 día, los estudiantes son considerados actores sociales que no solo 

llevan a cabo ejercicios lingüísticos, 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 señalamientos de la 

aproximación. Los docentes toman en cuenta que todo lo que se hace dentro del 

salón de clase son acciones reales que promueven la comunicación natural entre 

todos los integrantes del grupo. Además, la actividad didáctica que se propone 

para trabajar con esta perspectiva en el salón de clase es el aprendizaje basado 

en proyectos: cada equipo de estudiantes podría ser considerado una comunidad 

de práctica con una misma meta y que están involucrados en un aprendizaje 

colectivo y participativo.   

Según Gros (2008), los videojuegos de la tercera generación han tomado 

en cuenta en su diseño principios de la enseñanza situada y del aprendizaje 

enraizado en la práctica en contextos determinados. Estos promueven la 

interacción y la participación de los jugadores al estar inmersos en tareas 

complejas de resolución de problemas. Por ejemplo, a medida que los juegos 

digitales se volvieron más complejos, comenzaron a usar tutores inteligentes 

(andamios) y grupos de afinidad o comunidades de práctica para aprender y 

ayudar a los usuarios novatos a entender sus interfaces y sistemas cada vez más 

sofisticados. 

De hecho, los grupos de afinidad creados por los jóvenes es una de las 

principales señales de que esta generación está aprendiendo y distribuyendo el 

conocimiento de forma nueva. Los videojuegos en donde se encuentran una gran 

interacción y participación de las personas dentro y fuera del juego son los 

denominados “Juegos Masivos Multijugadores en Línea” MMOGs (abreviación en 

inglés).  
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Paradójicamente, a diferencia de la enseñanza tradicional, que sigue siendo 

el paradigma predominante en los salones de clase, los videojuegos han 

evolucionado rápidamente: en ellos se han incorporado todos los nuevos 

planteamientos de la psicología y de la pedagogía contemporánea. Por eso 

probablemente resultan tan atractivos para los participantes y tan efectivos para la 

enseñanza de temas específicos y estrategias intelectuales (cognitivas y 

metacognitivas) para el aprendizaje; estas metas socialmente son asignadas a la 

educación escolarizada.  

3.3 Los videojuegos y sus principios de aprendizaje 

Gee (2003) encuentra en el diseño de los buenos videojuegos comerciales 

treinta y seis principios de aprendizaje que no se encuentran en la enseñanza de 

la gran mayoría de las instituciones educativas actuales. El videojuego como uso 

didáctico puede ser relevante gracias a su capacidad para motivar al aprendiz 

para alcanzar la meta y gracias al uso de la lengua enseñada para comunicar. En 

otras palabras, puede apropiarse del idioma de forma “natural” porque este está 

cumpliendo una función central para lo consecución de la meta del jugador y para 

la comunicación 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 

motivación por dominarla. Por ejemplo, podemos citar el coreano, objeto de gran 

interés de los jóvenes y niños mexicanos. A pesar de los miles de kilómetros de 

distancia entre ambos países, las comunidades virtuales de juego los convierten 

en algo inmediato y propio de la acción de los jóvenes.  

Por todo eso, en el presente trabajo surge el interés por incorporar el 

videojuego como recurso didáctico para la enseñanza y el aprendizaje del francés 

como LE en el bachillerato. A continuación se describirá brevemente la manera en 

qué se puede llevar a cabo: para realizar un trabajo de campo, se realizará una 

búsqueda de videojuegos en francés que se evaluarán en cuanto a su 
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accesibilidad. Se establecerá un soporte del videojuego elegido; se considerará el 

nivel de dificultad: A1 del CECR y la actividad a trabajar: la comprensión escrita. 

Se observará detenidamente la posibilidad de relación con los programas de la 

asignatura de francés de la ENP. Por último, se verificará que contenga diversas 

metodologías de enseñanza y de aprendizaje: la de descubrimiento (Piaget), la de 

estrategias  (Ausubel) y la enseñanza situada. Asimismo se espera que contenga 

el mayor número de los principios de aprendizaje que propone Gee (2003).  

Algunos son: el multimodal, el campo semiótico, el de grupos de afinidad, el 

significado situado, el aprendizaje activo y crítico, el diseño, la identidad, el 

aprendizaje comprometido, el moratorio psicosocial, el logro, la práctica y los 

modelos culturales sobre el mundo. A continuación 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 

está aprendiendo un nuevo alfabeto. El significado y el conocimiento se 

construyen no solo con palabras (pues la lengua no es el único sistema de 

comunicación), sino con las imágenes, los textos, las gráficas, las interacciones, 

las abstracciones del diseño, el sonido, el video, los elementos lúdicos y otros 

símbolos, todo al mismo tiempo. Así el juego digital se caracteriza por su 

multimodalidad. Desde nuestro punto de vista, los estudiantes ya están 

acostumbrados a ello al jugar con este tipo de materiales, por lo que en clase de 

LE, se podrían emplear los que tienen un  diseño propio a la comprensión de las 

diferentes situaciones de comunicación propuestas.  

3.3.2 El principio de aprendizaje del campo semiótico 

Para Gee (2003) la palabra semiótico significa signo e indica cómo 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, física, química, matemáticas). En el caso de la 

enseñanza de LE, se trata de  dominar los signos del francés, italiano, inglés o 
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alemán 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 mayoría de las instituciones escolares actuales, 

la enseñanza de la LE sigue enfocándose en lo lingüístico, es decir en reglas 

gramaticales sin llevarlas a la práctica en situaciones comunicativas reales. Por lo 

tanto, los alumnos no logran comunicarse de manera fluida con las demás 

personas. De ahí su desmotivación.  

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 semiótico: la 

gente se reúne principalmente con las mismas metas y, a través de la práctica y 

los esfuerzos colectivos, las alcanzan de forma colaborativa. Estas agrupaciones 

no son necesariamente de la misma raza, género, nación, etnia o cultura; solo 

tienen en común su gusto por un campo semiótico en particular. Actualmente se 

encuentran en Internet, por ejemplo, varios foros o páginas web con respecto a los 

videojuegos más populares entre los jóvenes. Estos, no solo intercambian sus 

opiniones sino también dan consejos de cómo jugar  o hacen reseñas sobre lo que 

más les llama la atención. Por lo tanto, en la enseñanza y el aprendizaje del 

francés se podría alentar a formar este tipo de comunidades de afinidad, 

compartiendo el campo semiótico del francés para comunicarse de forma escrita y 

desarrollar esta habilidad de forma espontánea. 

3.3.4 El principio de aprendizaje del significado situado 

El principio de campo semiótico 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 enseñan solo con palabras que no toman sentido en 

situaciones que permitan a los estudiantes tener experiencias de aprendizaje de 

significado situado (en contextos específicos). En la enseñanza de LE, sí se usan 

las actividades de simulación y de juego de roles para contextualizar la situación 
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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, símbolos, texto, el mismo juego, etc.) se sitúen en la vivencia  

de los estudiantes y puedan comprender y producir significados. El aprendizaje de 

significado situado en los videojuegos no es difícil de inferir porque se encuentra 

dentro de un mundo virtual específico que ayuda a su comprensión. 

3.3.5 El principio de aprendizaje activo y crítico  

Sin dudas, aún hoy en día, en las escuelas, los estudiantes siguen 

aprendiendo los contenidos de los diferentes campos semióticos: lenguas 

extranjeras, física, química, matemáticas, etc., de forma pasiva, es decir 

aprendiendo de memoria conceptos. El principio de aprendizaje activo y crítico, 

contrariamente al aprendizaje memorístico, promueve experimentar (ver, sentir y 

actuar) el mundo de nuevas formas. Asimismo, impulsa la afiliación 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 prácticas sociales distintivas según el campo 

semiótico al que se unan, dando como resultado el desarrollo de recursos para 

aprendizajes futuros, así como para la resolución de problemas. El aprendizaje 

activo también es crítico, es decir que el estudiante comprende y produce 

significados en un campo semiótico particular. Se piensa el campo semiótico 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 tendría que agregar el aprendizaje crítico en el 

que los estudiantes generen conocimientos innovadores que los identifiquen como 

miembros de un grupo de afinidad en donde el campo semiótico sea el francés. Y 

desde luego, promover la afiliación a grupos de afinidad.  

3.3.6 El principio de aprendizaje del diseño 

El principio de diseño se refiere a que todo campo semiótico tiene un diseño 

interno y uno externo. El interno consiste en el contenido específico de un campo 
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semiótico dado. Por ejemplo, cada tipo o género de videojuego (de estrategias, de 

acción, de aventuras, etc.) tiene aspectos propios que lo diferencian del diseño 

interno de los demás. El externo está formado por el grupo de personas que 

comparte el diseño interno de algún 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 diseñadores, los productores, los 

jugadores, los creadores de revistas y los foros de discusión sobre los 

videojuegos.  

Así, en las escuelas, se enseña el diseño interno (el contenido) de los 

diferentes campos semióticos (lenguas extranjeras, física, química etc.), pero 

también es recomendable promover el diseño externo (fomentar la creación de 

grupos de afinidad) para que los alumnos, a través de este tipo de experiencias, 

logren pensar, actuar y realizar productos en relación con el campo semiótico que 

están estudiando. En efecto, a través del contenido y de las prácticas sociales, la 

gente puede experimentar pensar, actuar, interactuar, valorar y sentir como un tipo 

de profesional que pertenezca a dicho campo semiótico. Este último está 

estrechamente relacionado con el principio de identidad que veremos a 

continuación. 

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 está 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 

características únicas, 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 última, el joven trasciende las limitaciones tanto de la 

identidad virtual como de la real porque están proyectando sus propias 

esperanzas y deseos sobre ese protagonista, aunque las tres personalidades 

actúen al mismo tiempo, como un todo.  
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El principio de identidad se podría aplicar en la escuela para cada 

asignatura, alentando a los estudiantes a asumir la personalidad de un científico, 

un químico, un historiador, un geógrafo, 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 mágico. Descubrir que puede asumir en cierto nivel esta 

identidad virtual como una identidad del mundo real.  

Además, 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 sí mismos. En efecto, esta experiencia lo llevará a afiliarse a un grupo para 

aprender más o incluso, a criticar las diferentes disciplinas. Así, las identidades 

virtuales (por ejemplo la de un científico de cierta rama del conocimiento), en una 

buena clase de ciencias, ayudan a los jóvenes a sentirse capaces y, por lo tanto, a 

comprometerse con el mundo, a interactuar, actuar y pensar conforme a estas 

identidades. En la enseñanza de LE, sí se realizan actividades en las que asumen 

una identidad ficticia, sobre todo, para aquellas personas que les cuesta trabajo 

hablar de sí mismas. Además, en las actividades basadas en la realización de 

proyectos, se pide a los alumnos que tomen la personalidad de un tipo de 

investigador en función del problema a resolver. 

3.3.8 El principio de aprendizaje comprometido 

El principio de aprendizaje comprometido está estrechamente relacionado 

con el principio de identidad. El estudiante al tomar la identidad virtual de un 

profesionista dado y pueda lograr los desafíos que se le plantean en clase, tendrá 

que invertir mucho esfuerzo, práctica y tiempo en su identidad del mundo real. De 

hecho, según Gee (2003), las personas no pueden aprender de manera profunda 

(aprendizaje activo y crítico) si no están dispuestas a dedicarse completamente en 

términos de tiempo, esfuerzo y participación activa. Así, el aprendizaje 

comprometido, gracias a la identidad virtual de un profesionista dado, permite este 

involucramiento. Además, hace sentir a los estudiantes que, si son aprendices 
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exitosos en dicho campo semiótico, serán 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. Así, en un espacio de aprendizaje, donde se 

toma la identidad virtual de un científico, 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. Además, los videojuegos 

dan la opción de personalizar el juego según el nivel de dificultad con el que cada 

jugador pueda lidiar. De la misma manera, en la enseñanza de LE, con el enfoque 

comunicativo, el error es visto como parte del proceso de aprendizaje del idioma 

que se está 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 enseñanza. Entonces, cuando los usuarios toman la identidad del profesional, 

los docentes se enfrentan con la dificultad de saber cómo piensa y actúa 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 enseñanza 

personalizada. A través de la retroalimentación, que funciona como una forma de 

evaluación del proceso de aprendizaje, se indican los logros que va obteniendo el 

usuario. En la enseñanza de LE, desgraciadamente, por la cantidad de 

estudiantes en las escuelas, no se ha podido lograr realmente una enseñanza 

personalizada. De hecho, el aprendizaje de LE podría mejorarse mucho si el 

docente le dijera al estudiante que su trabajo fue bueno o cómo podría mejorar 

ciertos aspectos lingüísticos y, eso, en el momento adecuado. Sería más eficiente 

que solamente corregir lo que es incorrecto y sin explicárselo. 
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3.3.11 El principio de aprendizaje de la práctica 

La práctica es fundamental en el diseño 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 desafíos más 

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 índole para propiciar la práctica y que no se 

aburran los estudiantes. Se proponen varios contextos y diferentes situaciones 

comunicativas. Como dijimos antes, la ejercitación favorece el aprendizaje activo y 

crítico, para que los estudiantes se empoderen del mundo real contemporáneo. 

Sin embargo, lo que impide practicar mucho en el salón de clase es la falta de 

tiempo. 

3.3.12 El principio de aprendizaje de modelos culturales sobre el mundo 

Por último, 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 prácticas que puedan entrar en conflicto o   

se relacionen con ellos de varias formas. Dicho de otra manera, los arquetipos  

culturales son imágenes, historias, principios o metáforas que capturan lo que un 

grupo particular encuentra “normal” o “típico” en un determinado fenómeno. Sin 

embargo, los modelos culturales no son verdaderos ni falsos, sino que capturan 

solo una visión parcial de la realidad, una que ayuda a los grupos (humanos) a 

realizar su trabajo diario sin una gran cantidad de planificación previa y 

conocimientos conscientes. Entonces, están destinados a ayudar a las personas a 

entenderse a sí 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 

continuación 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 israelí o el 

de un palestino. Así, el participante puede vivir dos lados del conflicto y quizás  

decida experimentar la venganza, ya sea de un lado o del otro o, más bien, 

prefiera el cese al fuego.  

Las nuevas tecnologías facilitan el diseño de videojuegos realistas y 

sofisticados que permiten a los jugadores ser cualquier tipo de persona o vivir en 

cualquier tipo de mundo que los diseñadores puedan imaginar. Así, 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 situación que los otros, pueda llegar a comprender y respetar 

dicho arquetipo cultural. De hecho, algunos alumnos de francés tienen una 

motivación intrínseca 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 metodología sugerida para la enseñanza y el 

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

3.4 El diseño altamente motivante de los buenos videojuegos  

 

El diseño altamente motivante de los buenos videojuegos permite a los 

usuarios  llevar a cabo una serie de tareas para alcanzar varios desafíos o metas 

realizados a través de una historia atractiva. Las tareas siempre ponen en acción 

al jugador y este está consciente de que la tarea no es fácil y se necesita cierto 

tiempo para lograrla (decima característica de una actividad altamente motivante 

en el aula)15.  Pese a esto, experimenta una gran satisfacción al sentirse capaz de 

cumplir con su misión. 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 podrían realizarse 

                                                 
15 Véase el segundo capítulo sobre las diez características altamente motivantes de una actividad 

en clase sugeridas por Viau (2009). 
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en la vida real (segunda característica 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 colección 

organizada de tareas interrelacionadas entre sí, además de favorecer el alcance 

de diferentes objetivos (cuarta característica de una actividad altamente motivante 

en el aula). En efecto, esto es justamente lo que nos gustaría para nuestros 

alumnos de LE en el salón de clase. 

 

Del mismo modo, los videojuegos están estructurados para permitir al 

jugador elegir (cuarta condición de una actividad altamente motivante en el aula), 

de modo que él siempre esté consciente de lo que está haciendo y de por qué lo 

hace. Todo esto lo estimula a continuar. En didáctica, estas reflexiones se 

denominan estrategias metacognitivas: se trata de observar qué se hace y cómo 

se hace para aprender. Dichas estrategias deberían ser enseñadas a los alumnos 

del mismo modo que lo hacen los juegos digitales; les proporcionaría herramientas 

que los capacitarían para desafíos cada vez más complicados. Tal como señala la 

psicología cognitiva, el estudiante es responsable de su aprendizaje, por ello, se 

promueve su autonomía a través de aprender a aprender, es decir brindarle las 

herramientas que le permitan actuar por sí 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 súper hombre con poderes especiales; esta característica le 

genera una alta satisfacción porque siente que tiene el control de estas 

experiencias. Dicha motivación hace que los usuarios se comprometen a realizar 

todas las tareas   porque las relacionan con la vida real. Eso es una característica 

de una actividad altamente motivante en el aula para los estudiantes. Desde el 

punto de vista de Gee (2003), en la enseñanza 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 



53 

 

relación con el personaje para resolver problemas que aquejan a la sociedad 

actual.  

Es necesario aclarar que el diseño de los buenos videojuegos está 

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. Además, el diseño de los buenos videojuegos siempre se centra en el 

usuario y le brinda un juego equilibrado y adaptado a sus necesidades y nivel para 

que no se dé por vencido ni sienta que es demasiado fácil. Eso corresponde a la 

quinta condición de una actividad altamente motivante en el aula: un desafío justo 

a la capacidad del estudiante.  

Todos estos elementos se podrían retomar para la enseñanza y el 

aprendizaje de LE al planear las actividades pedagógicas. 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 

retroalimentación a cada una de las acciones realizadas por los alumnos y, si 

fuera posible, llevar una bitácora de los avances o fracasos de los estudiantes 

para poder otorgarles las estrategias que les ayuden a pasar los obstáculos con 

los que se enfrentan, los motivarían a alcanzar los objetivos previstos.  

Los videojuegos denominados “juegos masivos multijugadores en línea” 

(MMOGs) son los mejores ejemplos de los juegos que proponen varias tareas 

realizas en equipos. Estos están 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. Así, la cooperación grupal es 

indispensable en un juego MMOGs: para alcanzar las metas que se originan de 

múltiples tareas que a su vez están estratificadas, entrelazadas, superpuestas y a 

veces contradictorias, se necesita la participación de todos los equipos para tener 

éxito (octava característica  de una actividad altamente motivante en clase).  

De la misma manera, se requiere que los jugadores hagan uso de 

estrategias, de la lógica, de la deducción, de las destrezas y de las habilidades 

que solo algunos equipos poseen para lograr los desafíos propuestos por el 
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videojuego. Lo anterior demuestra el grado de compromiso cognitivo que tienen 

los participantes (sexta característica de una actividad altamente motivante en 

clase). Este tipo de juegos promueve la comunicación gracias a la negociación de 

varias demandas entre los jugadores y da como resultado experiencias lingüísticas 

auténticas adicionales para los estudiantes/jugadores. Así, los videojuegos 

emplean metodologías de enseñanza y aprendizaje nuevas dado que las tareas 

orientadas hacia la meta se encuentran en los videojuegos MMOGs.  

Por un lado, los principios de diseño de los videojuegos MMOGs 

promueven la interacción 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 diseño de los 

videojuegos para dar y registrar retroalimentación a los usuarios es realmente 

efectivo. Tal como señala 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 desafíos propuestos. Para que haya 

aprendizaje, las personas reciben en contextos específicos los recursos que 

pueden ser inmediatamente aplicados a lo que se está aprendiendo. Por ejemplo,  

siempre aparecen en las pantallas las herramientas necesarias para alcanzar la 

meta en ese punto específico del juego. Además aparecen los puntos positivos 

(evaluación formativa) que se van acumulando a favor del jugador. También 

aparecen los puntos negativos (los errores), aunque estos son necesarios, pues lo 

está preparando para desafíos más difíciles. En el caso de la enseñanza de LE, 

las herramientas serían proporcionar las diversas estrategias de aprendizaje que 

ayudarían a los alumnos a alcanzar los objetivos planteados. Desde luego, 

también tendría que recibir avisos de sus progresos y de lo que puede mejorar.  

Los videojuegos cuentan con el recurso del andamiaje16. Desde la 

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

                                                 
16 Vigotsky (1978) crea el concepto de andamiaje para explicar la función tutorial de soporte o 

establecimiento de puentes cognitivos que cubre el docente con sus alumnos”. Véase, Díaz Barriga 

y Hernández, 2010, p. 375. 
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retroalimentación enfocada en la Zona de desarrollo próximo de un estudiante 

(ZDP). El andamiaje puede implicar dividir una actividad o una idea compleja en 

partes manejables o proporcionar herramientas tales como gráficos, esquemas de 

rúbricas u otros sistemas de organización que puedan mediar en la finalización 

exitosa de una actividad. Además, 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. Así, los videojuegos están diseñados con todas las herramientas y 

estrategias que los jugadores necesitarán para llevar a cabo la meta propuesta y 

cumplir con los objetivos planteados. El diseño de los videojuegos siempre toma 

en cuenta lo que la gente ya sabe y domina porque a partir de estos 

conocimientos se integrará la nueva información que se quiere enseñar. En cuanto 

a la enseñanza de lenguas extranjeras, las planeaciones de clase también podrían 

tener en cuenta este último punto. 

Es necesario subrayar que un elemento fundamental de cualquier sistema 

de videojuego es la oportunidad de fracasar con intentos ilimitados de repetición y 

mejoría, esto es lo que se denomina “estados fallidos”. Así, 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 diseño, los jugadores cuentan con el 

andamiaje, es decir con recursos (conocimientos, competencias y habilidades) que 

están a su disposición solo cuando se necesitan. En los videojuegos, la 

retroalimentación sirve como instrucción para proveer los recursos necesarios de 

aprendizaje. Desde nuestro punto de vista, en la enseñanza y el aprendizaje de 

LE, los docentes aún se preocupan por los errores cometidos por sus estudiantes 

pero, muchas veces, no pueden brindar enseñanza 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 

enseñanza, demuestran que las personas aprenden cómo se juegan usándolas. El 

diseño está elaborado de tal forma que por una parte, provee la retroalimentación 
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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 último 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 Díaz Barriga y Hernández, 2010, p. 56).  

La retroalimentación es fundamental en los videojuegos porque guía a los 

jugadores a navegar de manera exitosa en el espacio digital. Además, 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 último, 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 retroalimentación inmediata que 

los usuarios reciben en respuesta a sus acciones en los videojuegos se convierte 

en una motivación para seguir  entrenándose (Eglesz, Feket, Kiss e Izso (2005). 

Los videojuegos tienen otra ventaja: cuentan una historia que les da sentido  

gracias a las imágenes y a los gráficos que ejemplifican la situación que genera 

los retos a aceptar. Así, se puede emplear estrategias adecuadas. El diseño 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 inmersión. El empleo de relatos 

con personajes, historias, imágenes de mundos ficticios estructura el videojuego y 

a través de estos elementos, se orienta hacia la meta, se promueve la interacción 

y se enseña a los usuarios cómo actuar. La narrativa es, por lo tanto, una parte 

importante de los videojuegos que se vuelven sumamente motivadores.  

Desde la perspectiva de la enseñanza 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 desafíos (tareas diversificadas e 

interrelacionadas, enfocadas en los centros de interés de los alumnos, adecuadas 

a su nivel y con el tiempo suficiente para su realización); objetivos claros; una 
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interacción con los demás; una retroalimentación 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 están extremamente involucrados en el videojuego y el 

rendimiento para lograr todos los desafíos propuestos está en su apogeo. El 

segundo es que los usuarios logran una concentración total para realizar la tarea. 

El tercero es cuando pierden la noción del tiempo porque desaparece la 

consciencia del yo. Así, un estado de flujo puede dar como resultado el logro de 

varios desafíos, 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 

motivaría como docentes a mejorar nuestras prácticas pedagógicas cada vez más.  

En conclusión, la motivación tanto en los videojuegos como en la 

enseñanza 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 situación 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 diseño de los videojuegos como 

soporte  didáctico han promovido dos planteamientos pedagógicos para acercarlos 

a las instituciones educativas, y así motivar a los alumnos a estudiar una LE. La 

primera se denomina la enseñanza y el aprendizaje de una LE mejorada por el 

videojuego y la segunda se llama la enseñanza y el aprendizaje de una LE basada 

en el juego. A continuación explicamos en qué consiste cada una. 
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3.5 La enseñanza  y el aprendizaje de una LE mejorada por el 

videojuego y la enseñanza y el aprendizaje de una LE basada en 

el videojuego.  

En la enseñanza 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 

pedagógicas necesarias para que nuestros estudiantes puedan adquirir la 

competencia comunicativa que deseamos que dominen en la LE. Mientras que en 

la segunda propuesta, además de retomar el diseño altamente motivador de los 

buenos videojuegos comerciales, se agregan objetivos específicos de aprendizaje 

y se propone una secuencia didáctica de acuerdo con la asignatura enseñada. Es 

muy importante esta diferencia porque este trabajo se enfoca en la enseñanza y el 

aprendizaje de la LE mejorada con el videojuego. 

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

videojuego.  

 En este caso, se hace uso de videojuegos vernáculos que no están 

diseñados con fines educativos, sino que están a la venta por Internet o en 

tiendas. Pueden  reproducirse en consolas, computadoras o dispositivos portátiles: 

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 cómo 

promueven el aprendizaje tanto de L217 como de LE, y cómo estas adquisiciones 

pueden realizarse en entornos pedagógicos. En efecto, los juegos digitales 

cuentan con elementos que ofrecen un gran potencial para mejorar la enseñanza 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 enseñanza formal. 
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El Grupo F9 (2000) dirigido por Gros (2006) ha promovido el uso de 

videojuegos vernáculos (comerciales), proponiendo diversas planeaciones de 

actividades para el aula. Por ejemplo, para la clase de historia utilizan el 

videojuego llamado Age of Empires I y Age of Empires II: The Conquerors 

Expansion 1. Este soporte le ha permitido introducir el tema de la evolución 

histórica en diferentes campos del conocimiento: tecnológico y político. Ayudó a 

comprender algunas razones por las cuales ocurren las guerras y cómo la 

tecnología ayuda al desarrollo del hombre. Asimismo, el diseño de estos 

videojuegos, que contiene gráficos, no solo les brindó la posibilidad de analizarlos 

sino también de sacar la proporcionalidad y la estimación de los datos. Los 

resultados obtenidos fueron muy gratificantes. Por eso el Grupo F9 continúa 

empleando juegos digitales para aumentar la motivación hacia el aprendizaje de 

cualquier materia escolar. Además, profundizaron valores en el sentido de no 

conquistar territorios a través de la agresión sino por el desarrollo de los países 

gracias a la colaboración, el respeto y la sostenibilidad. En cuanto a la enseñanza 

de una lengua extranjera, con este material se pidió describir a los personajes y 

los ambientes de las diferentes civilizaciones. De esta forma, las clases de idiomas 

fueron más estimulantes y divertidas para los alumnos.  

Según Sykes y Reinhardt (2012) los videojuegos han resultado un material 

didáctico atractivo a los ojos de los estudiantes de francés lengua extranjera, pues 

para trabajar la expresión 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, así como sus impresiones, satisfacciones o 

frustraciones. En estos niveles los alumnos elijen el videojuego que más les haya 

gustado y lo presenten de forma oral a sus compañeros. Esta intervención logra 

convencer a sus condiscípulos de que lo prueben, exponiendo todas las ventajas 

que se obtienen al jugarlo. En este grupo se percibió no solo una mayor 

participación en la clase de lengua, sino también una gran mejoría tanto en la 

semántica como en la pronunciación del francés.  
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Por su parte, Urías (s.f.), inspirado en el Grupo F9, está convencido del 

potencial que pueden aportar los videojuegos a la didáctica, 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 metodología para hacerlo. Así, demuestra 

cómo este tipo de soporte promueve aprendizajes significativos y aumenta 

considerablemente la motivación 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 mayoría de los ejemplos investigados con el uso de 

los videojuegos en el aula, la motivación de los aprendices mejoró y su nivel de 

conocimientos aumentó notoriamente.  

Sin embargo, los juegos digitales nunca podrán realizar todas las 

actividades de la LE, y mucho menos, son considerados como un todo para el 

estudio de los idiomas. Además, algunos estudiantes no siempre responderán 

positivamente a un videojuego comercial a pesar de estar extraordinariamente 

bien diseñado; es necesario diversificar el tipo de material para el aprendizaje. Así, 

los docentes conscientes de los beneficios de los videojuegos vernáculos, los 

utilizan como una opción más para llevar al salón de clase. De esta manera, los 

videojuegos al igual que cualquier otro material auténtico como las películas, los 

videos o reportajes se analizan con anterioridad para adaptarlos al nivel de los 

alumnos. Además, se organizan y seleccionan los elementos detonadores de 

aprendizaje a través de actividades pedagógicas bien planeadas para que los 

jóvenes alcancen los objetivos programados. Como las películas, que están 

clasificadas por el tipo de público, los videojuegos lo están por edades.  

3.5.2 La enseñanza 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 

diseño de los videojuegos comerciales para conservar el alto grado de motivación 

logrado entre los usuarios, pero brindando contenidos de aprendizaje. El docente 
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solo tiene que realizar las actividades ya propuestas en el videojuego, sin planear, 

organizar, seleccionar ni elaborar otras actividades. Las nuevas tecnologías 

permiten diseñar y crear nuevos juegos digitales para enseñar y adquirir 

conocimientos específicos, es decir que ya traen una propuesta pedagógica con 

objetivos de aprendizaje y con actividades ya elaboradas por los diseñadores, 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 útiles para 

orientar funciones específicas de la lengua que, en muchos casos, no son factibles 

de abordar a través de prácticas tradicionales en el aula, como por ejemplo pedir 

disculpas en español18. 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 jóvenes quebequenses de 15 a 17 años a la problemática 

del asma. Los resultados muestran cómo este juego fue jugado por estos 

adolescentes con facilidad y obtuvo un grado muy elevado de satisfacción. Otro 

ejemplo es el “juego serio” GéoÉdu3D: Évolution 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 tecnología, y los resultados 

muestran que los estudiantes desarrollaron habilidades de orden superior 

(pensamiento crítico, manejo de la información, solución de problemas, 

creatividad, análisis, evaluación y autoevaluación), 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 

gustaría que los alumnos estudien nuestra materia con el mismo interés que 

cuando juegan videojuegos. Por ello a los autores les surgió la idea de crear los 

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

                                                 
18 Sykes y Reinhardt (2012:5) explican que el videojuego llamado Croquelandia es un entorno 

inmerso  y sintético que explícitamente apunta a la adquisición de solicitudes y disculpas en 

español.  
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Para lograr este resultado, les llevó muchísimo tiempo concebirlo dado que 

querían que se asemejara lo más posible a los videojuegos comerciales.  

 Squire (2008) afirma que el movimiento hacia el aprendizaje basado en 

videojuegos representa más que un cambio: para él, es una transformación hacia 

un nuevo modelo de aprendizaje en línea que se centra menos en el contenido y 

más en el diseño de experiencias para estimular nuevas formas de pensar, actuar 

y ser en el mundo. Además, 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 gestión de la información y propiciar que tomen decisiones en las 

que utilicen hechos y conocimientos. Asimismo, construir desafíos 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 construcción de soluciones e interpretaciones de los 

problemas planteados. Desgraciadamente, la enseñanza y el aprendizaje de LE 

basada en el videojuego aún está iniciando con apenas una pequeña 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 desafíos muy similares a los que se enfrentarían 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 mínimas. Todo esto los lleva a 

comprometerse con el juego, pues hace que reflexionen sobre sus acciones y las 

reevalúen, pero lo más 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 características de los videojuegos que 

acabamos de describir los convierten en instrumentos valiosos para la enseñanza 

y el aprendizaje, no solo de las lenguas extranjeras, sino también de otras 

disciplinas escolares. Por esta razón, han surgido los dos modelos pedagógicos 

que acabamos de mencionar. Ciertos autores aseveran que la generación que 

nació en la era digital aprende de forma diferente de las generaciones 

precedentes, por lo que el sistema educativo actual les resulta obsoleto. De ahí el 

interés de saber si el uso de un videojuego en una actividad pedagógica en la ENP 

podría motivar a los alumnos a aprender el francés. A continuación 

mencionaremos algunas de las características de la generación digital19. 

 

Cabe mencionar que “una generación 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 González, Óscar 

Aguilera y Carles Feixa, 2012). Así, lo que para Prensky (2001) es generación de 

nativos digitales, para Portillo et al., (2012) es generación @, es decir, los jóvenes 

que han nacido en pleno auge de Internet y que han crecido incorporando las 

tecnologías tanto en su quehacer académico como en sus actividades de ocio y 

afectividad personales. Además, al estar conectados, están desarrollando en las 

redes sociales nuevas formas de organización y participación.  

Prensky (2001) realizó una investigación para indagar sobre la relación que 

tiene la generación digital con las nuevas tecnologías de la información y la 

comunicación TIC. Se dio cuenta de que un porcentaje de los estudiantes de 

secundaria en Estados Unidos había leído en promedio unas cinco mil horas en 

contraste con las diez mil horas que había invertido en jugar videojuegos. 

Asimismo, esta generación había usado su celular por otras diez mil horas y había 

                                                 
19 Actualmente, se va asignando un nombre específico: “Generación Z” y sus variantes 

“Generación Z1, Z2, Z3” a aquellos individuos que van creciendo según la evolución de las 

diversas aplicaciones y los nuevos teléfonos inteligentes. Véase www.entrepreneur.com.  

http://www.entrepreneur.com/
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visto la televisión veinte mil horas. Hoy en día, los videojuegos, los mensajes 

electrónicos, el Internet, el teléfono celular y los mensajes instantáneos forman  

parte integral de la vida de esta generación. Al opuesto, se encuentran los 

denominados inmigrantes digitales, es decir, los abuelos, la mayoría de los padres 

y de los profesores de la generación digital, que no conocen y no manejan como 

los jóvenes el lenguaje de las TIC.  

Por otra parte, en México, según la Asociación Mexicana de Internet 

AMIPCI, (2010), el número de internautas mexicanos alcanzó los 34,9 millones, es 

decir, de cada 100 viviendas en México, 29 poseen una computadora y el 70% de 

la población tiene acceso a Internet. El 27% de la población entre 12 y 17 años, 

así como el 23% de entre 18 y 24 años tiene acceso a Internet. Portillo et al., 

(2012) observan que sobresale el dato de la población joven con acceso a Internet 

en esta investigación. Se constata también en el estudio del World Internet Projet 

(estudio que se lleva a cabo cada año en 32 países para conocer los hábitos de 

las personas con respecto a las TIC) que el 40% de los usuarios de Internet en 

México son menores de 19 años.  

Prensky (2001), Gros (2002) y Gee (2003) van mucho más lejos al afirmar 

que la generación que ha crecido inmersa en las nuevas tecnologías ha 

desarrollado nuevas formas de aprender. Por lo cual, después de esta 

investigación, no nos cabe ninguna duda, porque acabamos de presentar algunos 

de los principios de aprendizaje que se encuentran en el diseño de los 

videojuegos, además de las nuevas propuestas metodológicas: el aprendizaje 

situado, las comunidades de aprendizaje (grupos de afinidad), el aprendizaje 

basado en la resolución de problemas y el aprendizaje distribuido (estos dos 

últimos se desarrollan dentro de las comunidades de aprendizaje), en contraste 

con las metodologías 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 área. 

Algunas de las características típicas 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 información en Internet a diferencia de sus 

predecesores. Segundo, tienen mayor procesamiento en paralelo, es decir, su 

atención no se centra en un solo objetivo sino que su atención es más 

diversificada, se dirige a varios objetivos a la vez, aunque la concentración esté 

menos intensa. Tercero, están acostumbradas a estar en contacto con las 

imágenes en los medios electrónicos. 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 

información 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 generación digital a una forma de organización de la información 

totalmente diferente a la utilizada en la escritura.  

Quinto, la conectividad consiste en que este mundo digital permite la 

conexión sincrónica y asincrónica. Ambos tipos de conexión ofrecen 

oportunidades muy variadas a la generación digital para acceder a la información y 

a las relaciones sociales. Sexto, se encuentra la acción constante de esta 

generación: ante un programa informático, explora y va descubriendo su 

funcionamiento y, si se enfrenta con algún problema, prefiere preguntar que leer el 

manual del programa. Séptimo, la orientación hacia la resolución de problemas 

consiste en una aproximación a las cosas mucho más parecida a la resolución de 

un videojuego. Octavo, en cuanto a la recompensa inmediata, Prensky (2001) 

afirma que este rasgo es sumamente importante para la generación digital, pues 

siempre se preguntan para qué les va a servir lo que están aprendiendo (la 

utilidad). Noveno, la importancia de la fantasía es para Tapscott, (1998) un 

elemento primordial para esta generación pues se refleja en los videojuegos, las 

películas más vistas y las novelas más compradas por los jóvenes. Décimo, 

encontramos la visión positiva de la tecnología porque esta generación nace 

inmersa en las TIC y, por lo tanto, ni le parecen extrañas ni negativas, a diferencia 

de la generación precedente que tiene ciertos prejuicios sobre su uso. 
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Gros (2002) observa que, a través del empleo de medios digitales, se está 

experimentando el conocimiento distribuido (contrario a un conocimiento 

centralizado en personas expertas y lugares específicos como las escuelas). Es 

posible porque el acceso a la información es mucho más rápido y descentralizado, 

además de que las fuentes del conocimiento son más variadas. La generación 

digital accede al manejo de los medios de manera fácil y sencilla, y estos medios 

son la fuente principal de la información. 

Por su parte, el Grupo F9 (2000) hace una comparación entre la generación 

precedente (la sociedad industrial) y la generación 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 generación 

a generación. Para la nueva, el conocimiento se distribuye y se transmite por 

múltiples vías, es directamente accesible y este grupo de gente posee 

conocimientos de informática que no tienen sus padres y abuelos. 

Finalmente, hace constar que, al jugar videojuegos del tipo multijugadores 

MMOGs en línea, los usuarios están conectados a redes sociales como Facebook 

(Gros, 2014). Eso permite la búsqueda de otros jugadores en un momento dado. 

Y, principalmente, facilita la solución 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 jóvenes que los juegan han estado en contacto con ciertos artefactos 

que han transformado la manera de aprender de su generación. 

En suma, a causa del empleo de la tecnología digital y del fácil acceso 

permanente a la información, es tedioso ir a la escuela a que le brinden 

conocimientos que, en la mayoría de los casos, deben ser memorizados para 

posteriormente ser restituidos en un examen. Pero lo más grave es que no se 

sabe aplicar dicha información a diversas situaciones de la vida real. En efecto, 

según Squire (2011), la educación 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 sería que la escuela haga una interconexión 

interdisciplinaria, es decir no separar los saberes en distintas asignaturas, porque 

en los videojuegos como el de Civilización (un videojuego muy popular entre los 

jóvenes) se manejan conceptos de geografía, política e historia y todos están 

conectados entre sí. Un juego digital no sería nada motivador si se refiriera a una 

sola área del conocimiento. Así, los dos modelos pedagógicos: la enseñanza y el 

aprendizaje mejorados y basados en el videojuego son una buena opción para la 

generación digital.  Por lo anterior, uno de los objetivos específicos 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 capítulo describiremos la metodología realizada para este trabajo de 

investigación. 
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Capítulo  4 

Metodología 

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

pedagógica con un videojuego, valorar si los estudiantes están motivados en el 

aprendizaje del francés y si dichas percepciones se asocian con los resultados de 

nuestra investigación. 

4.1 Trabajo de campo 

 

Población: La población objetivo se integró por estudiantes de Bachillerato 

inscritos en el segundo año, matriculados en el curso de francés I del turno 

matutino,  en  el plantel 9 “Pedro de Alba” de la Escuela Nacional Preparatoria de 

la UNAM.  

 

Muestra: Tres grupos conformados por la Administración Escolar, a saber los 

números 501, 503B, 508. Se eligieron grupos disponibles y que consintieron 

participar. De esta manera, la muestra se conformó por un total de 54 alumnos, 

con edades comprendidas entre 16 (63%), 17 (34%) y 18 años (3%), de los cuales 

29 fueron mujeres (54%) y 25 hombres (46%). La conformación de los grupos se 

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

 

GRUPO HOMBRES MUJERES TOTAL 

503B 14 18 32 

501 5 7 12 

508 6 4 10 

Total 25 29 54 

Tabla de la muestra 

 

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

disponibles y que quisieron participar. 
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4.2 Tipo de investigación 

Esta investigación es de tipo cuantitativo, descriptivo y  exploratorio20.  

4.3 Instrumentos y Material 

4.3.1 Cuestionarios  

Se utilizaron tres cuestionarios: el primero se adaptó del trabajo 

denominado El binomio los videojuegos y educación21 de los españoles Francisco 

Ignacio Revueltas Domínguez y Guerra Anquera, quienes lo validaron en una 

investigación sobre qué aprendemos con este tipo de entretenimiento. Este 

cuestionario mide lo que se aprende con los videojuegos a través de 28 reactivos 

de opción múltiple: sí y no; sí, no, de vez en cuando; sí, no, por qué, y preguntas 

abiertas. Está dividido en seis secciones: 

I. Datos de identificación y experiencia con los videojuegos. Se modificó la 

pregunta 3 (ocupación por el año escolar cursado) y la 3.1 (nacionalidad 

por dirección). Se agregaron cuatro preguntas más, a saber una sobre el 

tiempo que los juegan, otra sobre el idioma empleado y con respecto a las 

características de los juegos de computadora y los jugadores que los usan. 

En total son 12 preguntas.  

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

consta de tres preguntas.  

III.  Videojuegos y familia (Percepciones de los alumnos con respecto a lo que 

piensan sus padres de la relación videojuego y aprendizaje) consta de dos 

preguntas. En esta sección tenían que responder los padres, pero 

decidimos modificar la pregunta para que alumnos respondieran qué creen 

que piensan sus progenitores acerca de los juegos digitales. 

                                                 
20 El modelo de investigación se inspira en la obra de Roberto Hernández Sampieri et al., 

Metodología de la investigación, 6° edición, 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: sí, no y porqué.  

Se eligió este instrumento porque, además de que está diseñado para una 

población hispana, fue propuesto por ser relativamente reciente en línea: en 2012. 

Se aplicó en un principio para saber sobre los conocimientos previos y habilidades 

con respecto a los videojuegos de los alumnos de la ENP. Además, a los 

investigadores les permitió aprender más sobre los videojuegos (diferentes 

géneros, tipos de clasificación y plataformas, en línea) dado que no todos son 

jugadores de estos, por lo que resultó idóneo para nuestro estudio en una primera 

etapa.  

El segundo cuestionario se intitula Características altamente motivadoras 

de los buenos videojuegos comerciales estudiadas por Freitas y Oliver (2006)22. 

Conviene señalar que el cuestionario anterior y este fueron aplicados antes del 

experimento, principalmente para saber sobre los conocimientos previos y 

habilidades de los alumnos. Así, 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 sí o no y Likert repartido en tres escalas: de acuerdo, indiferente y en 

desacuerdo. Está dividido en tres secciones:  

I.      Situación académica  

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

relacionadas con el videojuego  

                                                 
22 Véase anexo 1.2 
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III.      Percepciones de los alumnos sobre lo que motiva a los adolescentes a 

jugar videojuegos  

IV.      Datos de identificación. Se eligió 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 público de habla hispano, 

el segundo solo se aplicó a una población americana y europea.   

El último, llamado  Cuestionario casa (Questionnaire maison; Viau, 2009)23 

aportó los datos para este estudio y se aplicó después de presentar la actividad 

pedagógica. Este instrumento permitió recolectar la información sobre las 

percepciones de los alumnos sobre una actividad pedagógica cuyo material 

didáctico fue un videojuego. Asimismo valoró la dinámica motivacional del 

estudiante en una actividad pedagógica a través de ocho reactivos tipo Likert. El 

primer reactivo evalúa de manera general si la actividad pedagógica lo motivó a 

aprender francés; el segundo mide si ésta le fue útil; el tercero, si le resultó 

interesante; el cuarto, si se sintió capaz de lograr los objetivos.  

El quinto, si mantuvo el control del videojuego aunque todo estuviera en 

francés; el sexto, si empleó estrategias de lectura para entender las instrucciones 

en este idioma; el séptimo, si aún teniendo dificultades para comprender, seguía 

avanzando lo más posible de nivel; y por último, si todo lo que hizo favoreció su 

aprendizaje de francés. En cada reactivo del cuestionario, el alumno califica en 

qué grado el contenido del reactivo refleja su percepción con las siguientes 

categorías: totalmente de acuerdo, de acuerdo, sin opinión, en desacuerdo y 

totalmente en desacuerdo; a mayor frecuencia de la categoría elegida, en mayor 

cantidad se posee la situación evaluada. 

Se eligió 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 pedagógica en específico. Es decir, este 

instrumento mide cuán motivador resulta para el alumno utilizar un videojuego 

para el estudio del idioma francés. Además, cada factor puede ser trabajado de 

forma precisa, lo que lo convierte en un instrumento apropiado para nuestro 

trabajo de campo. Por último se realizaron dos preguntas cerradas de sí o no para 

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

relación a su experiencia en clase.  

 

A continuación resumimos los tres cuestionarios en la siguiente tabla. 

 

1° Cuestionario 2° Cuestionario 3° Cuestionario 

I. Los datos de 

identificación y la 

experiencia de los 

alumnos con los 

videojuegos. 

II. Aprendizaje y 

videojuegos.  

III. Videojuegos y familia.  

IV. Videojuegos en el 

aula.  

V. Videojuegos y género.  

VI. Otros aspectos 

relacionados con los 

videojuegos.   

I. Situación académica. 

II. Percepciones de los 

alumnos sobre las 

nuevas formas de 

aprender gracias a los 

videojuegos. 

III. Percepciones de los 

estudiantes sobre lo que 

los motiva a jugar. 

 

Percepciones sobre la 

actividad pedagógica con 

el videojuego Forge of 

Empires para motivar a 

los estudiantes al 

aprendizaje del francés. 

1.- De manera general, 

me motivó   

2.- Me fue útil  

3.- Me resultó interesante  

4.- En todo momento me 

sentí capaz 

5.- Siempre mantuve el 

control  

6.- Utilice estrategias de 

lectura  

7.- Seguí avanzando lo 

más posible de nivel en el 

videojuego 
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8.- Favoreció mi 

aprendizaje del francés. 

9.- Antes de realizar la 

actividad ¿Conocías el 

modo imperativo en 

francés? Sí / No 

10.- Después de haber 

realizado la actividad con 

el videojuego ¿Crees que 

aprendiste el modo   

imperativo? Sí / No 

11. Opinión 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 utilizó para la práctica docente fue el videojuego 

comercial denominado “Forge of Empires”24, el cual puede explotarse en más de 

diez idiomas; se encuentra en línea 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 versión 

11.5 o superior de Adobe Flash Player, módem para conexión a Internet y 

navegador Mozilla Firefox o Google Chrome.  

La dirección electrónica 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 táctica para burlar a su rival y 

ganarle. El contenido está basado en la historia de la civilización humana. El 

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

                                                 
24 Véase anexo 1.4 

https://fr0.forgeofempires.com/page/
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misma computadora. Para desarrollar esta actividad, los estudiantes jugaron 

contra la computadora. 

Al entrar a la dirección electrónica 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 estará activa realizando tareas durante todo el tiempo que permanezca 

jugando.  

Todo comienza con una introducción para saber cómo 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 empleó 

para la actividad pedagógica. El juego se divide en diferentes épocas de la 

civilización desde la Edad de Piedra hasta la Edad del Futuro Ártico. Se propuso   

empezar en la Edad de Piedra y los participantes tenían que evolucionar de nivel 

hasta la Edad de Bronce. En promedio, esta fase requirió entre veinte y veinticinco 

minutos. Cada período de la historia cuenta con tecnologías e investigación que 

los jugadores deben desarrollar para avanzar de una época a otra.  

El usuario comienza como un simple líder de una pequeña tribu, el objetivo es 

que desarrolle la comunidad gracias a la investigación, a la tecnología y la 

conquista de otros territorios hasta construir una metrópoli. 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 tecnología que 

resulte útil para mejorar la ciudad.  

Además, se muestra un mapa con los territorios que pueden conquistarse para 

expandir el imperio. Los países 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 está jugando, de ahí su nombre de 

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

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

4.4 Diseño de intervención pedagógica. 

A continuación presentamos nuestro diseño de intervención pedagógica, el 

cual  constó de tres fases: a) evaluación diagnóstica del contenido a ser aprendido 

(modo imperativo); b) intervención pedagógica a través del empleo del videojuego 

Forge of Empires. Esta intervención tuvo una duración 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 evaluación.  

A. Fase de Evaluación diagnóstica:  

Procedimiento: 

Primeramente, se solicitó autorización a la profesora responsable de los 

grupos de francés I números 501, 503 y 508B de la ENP plantel 9 para poder 

llevar a cabo dichas prácticas. Se acordó que se ejecutaría la misma actividad con 

cada uno de estos grupos. Asimismo se dispusieron los horarios, la fecha y el 

salón (totalmente equipado con computadoras, cañón, pizarrón blanco, internet). 

Se decidió 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 pactó otros 50 minutos para que los alumnos pudieran 

contestar los dos primeros cuestionarios antes de la actividad pedagógica. El 

tercer cuestionario se respondió en 15 minutos después de haber presentado la 

práctica docente (50 minutos). Una vez que todo quedó acordado con la maestra, 

se solicitó a las autoridades de la institución el permiso para realizar la 

intervención pedagógica. 

Se llevó una búsqueda de los videojuegos en francés y se hizo una 

evaluación de estos en cuanto a su accesibilidad: se eligió el videojuego Forge of 

Empires (véase punto 4.3.2). Enseguida, se llevó a cabo un análisis de este 

soporte y se consideró tanto el nivel de dificultad A1 del CECR como la 
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competencia a trabajar: la comprensión escrita. Posteriormente, se observó 

detenidamente la posibilidad de realizar los objetivos de aprendizaje a través de él 

(seguir instrucciones). Así se especificaron cuáles eran los de la actividad 

pedagógica 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 lingüísticos abarcaban puntos gramaticales y de sintaxis de 

la frase afirmativa y negativa en imperativo, así como objetivos léxicos 

relacionados con un imperio, con comprar y vender, con diferentes tipos de 

viviendas y sinónimos de la palabra población. 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 planeación. Se buscó recorrer las 

etapas que arrancan en la Edad de Piedra hasta la Edad de Bronce en un máximo 

de 25 minutos. 

Una vez que se analizó el videojuego, se realizaron algunas adaptaciones: 

se obtuvieron diez fotos de pantalla del consejero Ragu Silvertongue, personaje 

que da las instrucciones de cómo 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 Word25. 

Se eliminaron todos los imperativos de las instrucciones con el propósito de que 

los estudiantes los localizaran y escribieran en este ejercicio. De esta forma, se 

evitó la posibilidad de que los alumnos dieran clic a lo largo de toda la pantalla de 

la computadora para descubrir cómo jugar el videojuego y se promovió que 

leyeran las instrucciones en francés.  

Asimismo, en la parte inferior del ejercicio que acabamos de mencionar, se 

pidió a los alumnos localizar el vocabulario que estuviera relacionado con la 

ciudad, la población, la economía y la tecnología. Finalmente, elaboramos una 

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

                                                 
25 Véase anexo 1.5 
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ejercicio, con las soluciones correctas, con el vocabulario que se les pedía, y con 

una pequeña autoevaluación. Esta presentación evitó perder tiempo, pues solo se 

contaba con cincuenta minutos para la clase. A continuación presentamos la 

planeación de clase de la actividad pedagógica que se realizaría con el 

videojuego.  

Práctica Docente 

Profesora: Miriam Domínguez Granados 

Institución: Escuela Nacional Preparatoria 

Asignatura: Francés I Grupos 508, 501, 503B Tiempo: 50 minutos 

Tema: Seguir las instrucciones para jugar un videojuego 

Objetivo General: El estudiante seguirá las instrucciones para jugar, requeridas 

por el videojuego Forge of Empires en su versión francesa de modo que pase del 

nivel de la Edad de Piedra al de la Edad de Bronce en un tiempo máximo de 25 

minutos. 

 

Objetivos Específicos 
 

Objetivo Comunicativo: Cumplir las tareas de un videojuego de acuerdo a las 
instrucciones. 
 
Objetivos lingüísticos: 
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 
población, la economía y la tecnología. 
 
Objetivo sociocultural: Respetar las reglas del videojuego y las reglas de 
convivencia mientras se juega.  
 

Competencia a privilegiar: comprensión escrita 
 
 

Nivel de lengua contemplado A1 del CECR 
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Tiempo Actividades Recurso y materiales 
didácticos. 

15 min. Presentación de los objetivos en Power 
Point. 
 
Objetivos Específicos 
 
Objetivo Comunicativo: Cumplir las 
tareas de un videojuego de acuerdo a las 
instrucciones. 
 
Objetivos lingüísticos: 
 
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 
población, la economía y la tecnología. 
 
Objetivo sociocultural: Respetar las 
reglas del videojuego y las reglas de 
convivencia mientras se juega. 
 

Presentación PPT, 
computadora, Cañón, 
Pizarrón blanco, USB, 
Plumones. 

20 min. Jugar el videojuego y resolver el ejercicio 
sobre el imperativo y localizar el 
vocabulario solicitado. 

Videojuego Forge of 
Empires, computadoras, 
Internet, cañón, pizarrón 
blanco. Ejercicio del 
imperativo y vocabulario. 

10 min. Verificación de resultados: quién había 
podido llegar al nivel de la Edad de 
Bronce y por tanto, quién había 
completado los diez imperativos del 
ejercicio propuesto. 

Presentación PPT, 
Computadora, Cañón, 
Pizarrón blanco, USB, 
Plumones. Ejercicio del 
imperativo y vocabulario. 

5 min.  Evolución: ¿Qué aprendí? ¿Cómo lo 

aprendí? ¿Qué entendí bien? ¿Qué no 

entendí? 

Una diapositiva con las 5 
preguntas y una hoja para 
cada estudiante con estos 
datos.  

 
La fase A consistió en realizar la evaluación diagnóstica previa al experimento 

lúdico sobre el modo imperativo con los alumnos de la ENP P9. Se constató que 

aunque solo faltaban quince días para que terminara el ciclo escolar 2016-2017, 
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los alumnos no habían visto este tema. Por ello, se efectuó una pequeña actividad 

que consistió en darles instrucciones en francés sobre el Yoga del rostro (Yoga du 

visage). En ese momento, los jóvenes estaban en época de exámenes finales y se 

buscó brindarles alternativas para relajar el rostro. Así, de forma deductiva los 

alumnos fueron descubriendo cómo funcionaba el imperativo en francés. Se pidió 

a algunos alumnos que pasarán al pizarrón y escribieran los imperativos de ciertos 

verbos empleados en la actividad anterior. Esta forma de trabajo se utilizó con los 

tres grupos de francés I.  

En la clase siguiente, a cada uno de los grupos seleccionados se les 

aplicaron los cuestionarios El binomio los videojuegos y educación y 

Características altamente motivadores de los buenos videojuegos comerciales. 

Para ello, de forma previa se obtuvo la autorización de la profesora y de los 

estudiantes. Hecho lo anterior, se les comunicaron las instrucciones para 

resolverlos. Agotada la respuesta del primero se pasó al segundo. En ambos 

casos se solicitó no asentar el nombre del estudiante: bastó con señalar el género. 

Se informó que las respuestas serían anónimas y se instó 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 

capítulo se expondrán los resultados encontrados.  

 

B. Intervención pedagógica a través del empleo del videojuego Forge of 

Empires.  

Esta fase fue grabada para posteriormente hacer un estudio detallado de lo 

que aconteció en ella26. Primero, se expuso a los estudiantes la presentación de 

Power Point con los objetivos que se pretendía realizar (jugar, pero al mismo 

tiempo, comprender las instrucciones en francés para alcanzar las metas del 

juego) y también se les mostró cómo se iban a lograr y qué íbamos a hacer:  

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

a) entrar a la dirección electrónica donde está el videojuego, b) crear una 

                                                 
26 Véase anexo 1.6 
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contraseña, c) escribir la dirección de su correo electrónico, 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 desafío 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 pequeña autoevaluación que contenía cuatro preguntas: ¿Qué 

aprendí? ¿Cómo lo aprendí? ¿Qué entendí bien? ¿Qué no entendí? Algunos de 

los estudiantes respondieron a estas preguntas de forma oral, estas se encuentran 

grabadas en un video se realizó para analizar con más detalle cómo se había 

llevado a cabo la actividad. Por falta de tiempo, no todos los estudiantes pudieron 

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

 

C. Fase Final de Evaluación formativa 

Se recolectaron los ejercicios de todos los estudiantes sobre el imperativo27 

(la mayoría pudo realizar todo el ejercicio satisfactoriamente, pues escribieron ahí 

mismo los imperativos que faltaban), así como las evaluaciones28. En todas 

encontramos respuestas similares a estas: ¿Qué aprendí? R= a comprender 

instrucciones en francés (el imperativo), ¿Cómo lo aprendí? R= jugando un 

videojuego, ¿Qué entendí bien? R= las instrucciones de cómo jugarlo, ¿Qué no 

entendí? R= me costó trabajo entender el vocabulario, pero me ayudaron las 

imágenes del videojuego a deducir su significado. Finalmente, se agradeció su 

participación.  

                                                 
27 Véase anexo 1.7 
28 Véase anexo 1.8 
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El día siguiente, y previa autorización de la profesora y los estudiantes, se 

aplicó el tercer cuestionario denominado Cuestionario casa (Questionnaire 

maison). Se comunicaron las instrucciones para su resolución, a saber: omitir el 

nombre (las respuestas serían anónimas); 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 imposibilitó que respondieran el tercer cuestionario. A este 

cuestionario se le agregaron tres preguntas para confirmar que los estudiantes no 

sabían el imperativo antes de nuestra intervención pedagógica y también, para 

saber si sí habían aprendido este modo en francés, por último, les pedimos su 

opinión sobre la experiencia vivida con el videojuego en clase. Los resultados 

serán presentados en el próximo capítulo.  
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Capítulo 5 

Análisis de los resultados 

 

 El objetivo del presente estudio fue promover la motivación para el aprendizaje 

del modo imperativo en francés y evaluar su impacto en el aprendizaje de este 

contenido, al participar en un videojuego. A continuación presentamos los 

resultados del trabajo de campo con apoyo en unos análisis descriptivo mediante 

gráficos.  

Iniciaremos con los datos de la evaluación previa a la intervención pedagógica. En 

un segundo momento, relataremos los resultados del tratamiento didáctico y, por 

último, los postest.  

5.1 Primer cuestionario: El binomio los videojuegos y educación. 

Resultados de la evaluación diagnóstica antes de la intervención pedagógica. Los 

resultados se presentarán siguiendo el orden de las seis secciones de dicho 

cuestionario. 

5.1.1 Sección I Datos de identificación. 

 Presentamos los resultados en gráficos con la pregunta correspondiente.  

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

de dichos integrantes tenía 16 años, el 34% 17 años y el 3% 18 años.  

 
 

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

El 26% los juega desde la edad de 6 años y el 9% a partir de los 4 años. 
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Referente al género de videojuego que prefieren los alumnos: los de aventuras 

ocupan el 35%, los estrategia de 25%, los de acción 25% y los de simulación 15% 

contrariamente a los juegos educativos que nadie eligió.  

 

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. 

 

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

español el 43% y en otros idiomas el 3%. 
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El 96% de los alumnos declara tener Internet en casa en comparación con solo el 

4% que no lo tiene.  

 

5.1.2 Sección II. 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.  

 

 

 

A continuación 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 línea (podían ser seleccionadas más de una opción). Los 

resultados coinciden con las investigaciones realizadas por Prensky (2001) y Gee 

(2003). La socialización con personas de otras culturas el 50%, la adquisición de 

estrategias y habilidades el 17% y el trabajo en equipo el 15%.  
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Tabla 1. Creencias sobre lo que aportan los videojuegos en línea. 

5.1.3 Sección III. Videojuegos y familia.  

La  tabla 2 presenta las respuestas de los alumnos sobre lo que piensa su familia 

de los videojuegos (se podían seleccionar más de una opción). 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 diversión (el 24%), se aprende coordinación de manos y temas de 

interés (el 9%).  

 

 

 

Tabla 2. Creencias sobre lo que los padres creen que aprenden sus hijos al jugar videojuegos. 
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5.1.4 Sección IV. Videojuegos en el aula.  

Presentamos tres tablas que describen las respuestas de los alumnos en relación 

a los videojuegos en el aula.  

La primera (Tabla 3) muestra la opinión que se tiene en torno a la inclusión de los 

videojuegos como herramientas de estudio y aprendizaje (se podía elegir más de 

una opción). Sería una nueva forma de aprender (didáctica, innovadora y 

divertida): el 67.60%; no son necesarios: el 12.50% y serviría de motivación: el 

11.02%.  

 

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

 

En la segunda (Tabla 4), se indica lo que aprendieron con los juegos digitales (se 

podía seleccionar más de una opción). Destrezas y estrategias a través de la 

interacción con el juego el 37%, la historia el 17%  enriquecimiento del vocabulario 

en inglés el 8%.  
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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 educación (se puede seleccionar más de una opción). Conocimientos 

el 52.27%, habilidades y destrezas el 27%, y cultura el 13.64%. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

5.1.4.1 Sección 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% optó por el educativo; el 20% el de aventuras; el 13% el de 

simulación y solo el 19% el de acción. 
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En cuanto a si los alumnos estarían de acuerdo en jugar videojuegos con sus 

hermanos, sobrinos, padres, etc., si el profesor se los recomienda para afianzar 

conocimientos, el 96% responde que sí a diferencia de un 4% que no lo haría.  

 

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

educación, el 93% responde que sí, contra sólo un 6% que no lo cree y un 1% que 

no respondió.  

 

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

recurso didáctico para aprender un idioma extranjero, el 100% afirmó que sí.  

 

La pregunta en relación con si habían usado dentro de algunas de sus materias el 

videojuego como recurso didáctico, el 52% asevera que no y el 48% que sí.  
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5.1.5 Sección 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 más fuerza 

y poderes sobre naturales, en comparación con las mujeres más debiles que  

siempre tenían que ser rescatadas por los hombres.  

5.1.6 Sección 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 sí las conocen. Pero opinan que 

nadie las respeta y que la mayor parte del tiempo se pueden comprar o jugar en 

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

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

Continuamos con la evaluación diagnóstica y mostramos los resultados siguiendo 

el órden de las tres secciones que comprenden este cuestionario.  

5.2.1 Sección I Situación Académica.  

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

30). 
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Sólo el 19% de los alumnos toma una hora a la semana en el laboratorio para su 

aprendizaje del francés. 

 

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 área de la 

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

 

El 98% de los alumnos no asiste a otra institución para aprender francés, excepto 

el 2%. 

 

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%).  
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5.2.2 Sección II. 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 jugándolos.  

 

 El 100% de los alumnos considera que ha aprendido mejor cuando experimenta, 

vive y hace algo.  

 

El 94% de los alumnos respondió 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 guías para situaciones de aprendizaje 

posteriores. 

 

5.2.3 Sección III. Percepciones de los estudiantes sobre lo que los motiva a 
jugar videojuegos. Preguntas cerradas. 

El 89% de los encuestados afirma que los videojuegos son más divertidos si son 

más difíciles contra un 11% que les es indiferente. El 78% está de acuerdo en que 

el videojuego permite aprender jugando contra el 22%.  
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El 46% de los alumnos está de acuerdo en que las tareas propuestas por el 

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

opina lo contrario.  

 

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 está en desacuerdo.  

 

El 44% de los alumnos está de acuerdo en que los jugadores pasan mucho tiempo 

jugándolos porque demandan un alto grado de inmersión, contra el 17% que está 

en desacuerdo.  
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El 91% de los alumnos admite estar de acuerdo en que los videojuegos 

proporcionan una retroalimentación inmediata de sus acciones a través de pistas 

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

 

Tanto el 69% de los alumnos está de acuerdo en que los videojuegos son 

elementos centrales de socialización para el intercambio de información sobre el 

videojuego como también a que con este tipo de juegos se crean foros para 

compartir conocimientos y trucos sobre el videojuego.  

 

El 78% de los alumnos está de acuerdo (a diferencia del 9%) en que los jugadores 

de videojuegos puden experimentar multiples identidades dependiendo del tipo de 

juego.  
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El 81% de los alumnos está de acuerdo en que los vieojuegos preparan para el 

uso de entornos electrónicos complejos, con el uso de multiples formatos 

simultáneos. El 17% se muestra indiferente y solo el 2% está en desacuerdo.  

 

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

A continuación presentamos la Tabla 6 que resume algunas de las respuestas 

abiertas de esta sección. Se trata de las características de los buenos videojuegos 

que encantan a los adolescentes. Así podemos observar cómo las percepciones 

de los estudiantes reflejan ciertos aspectos ya estudiados de los factores 

motivacionales de los videojuegos de Malone (1981) (se podía elegir más de una 

opción): los videojuegos son divertidos, atractivos y dinámicos (el 25%); proponen 

buenas historias (el 20%) y retos adecuados según el nivel de cada jugador (el 

16%).   
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Tabla 6. Características de los buenos videojuegos que encantan a los jugadores. 

 

A continuación presentamos la tabla 7 que resume las respuestas abiertas 

respecto a las habilidades que adquieren los adolescentes fascinados por jugar 

videojuegos (sección III) (se eligió más de una opción): habilidades positivas, es 

decir la concentración, el análisis, la resolución de problemas, la agilidad mental, 

la rápidez, la inteligencia y la buena memoria (el 35%) y de entre las habilidades 

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

último,  reflejos rápidos y buenos (el 8%). 
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Tabla 7. Habilidades adquiridas por los jugadores fascinados por los videojuegos 

De manera general, se observa que las percepciones de algunos estudiantes 

sobre las características de los adolescentes que juegan videojuegos son más 

positivas que negativas.  

5.3 Tercer cuestionario: Cuestionario casa (Questionnaire 

maison) 

Fue aplicado después de la intervención pedagógica para evaluar la dinámica 

motivacional del estudiante. Recordamos que el objetivo del presente estudio fue 

promover la motivación para el aprendizaje del modo imperativo en francés y 

evaluar su impacto en el aprendizaje de este contenido, al participar en un 

videojuego.  

 

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

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

aprender francés”. 

El 52% del porcentaje acumulado de las categorías totalmente de acuerdo y de 

acuerdo percibió que de manera general, la actividad lo motivó a aprender francés. 

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

 

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

 

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

aprendizaje del francés”. 

La dinámica motivacional del alumno resultante de la actividad pedagógica 

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 útil para su 

aprendizaje del francés. El 21% se mantuvo neutral y el porcentaje acumulado del 

8% estuvo totalmente en desacuerdo.  
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Tabla 9. La actividad me fue útil para mi aprendizaje del francés. 

 

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

en la clase de francés”. 

Al 81% del porcentaje acumulado estuvo de acuerdo en que le resultó interesante 

realizar esta actividad en la clase de francés. Solo el 15% se mantuvo neutral y el 

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

 
Tabla 10. Resultó interesante realizar esta actividad en clase de francés. 
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Sobre el cuarto enunciado: “En todo momento me sentí capaz de lograr los 

objetivos de la actividad”. 

El 52% del porcentaje acumulado se sintió capaz de lograr los objetivos de la 

actividad en todo momento. El 33% se mantuvo neutral y el porcentaje acumulado 

del 15%  se consideró totalmente en desacuerdo. 

 

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

 

 
 

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

videojuego aún cuando todo estuviera en francés”. 

El 57% del porcentaje acumulado percibió que siempre mantuvo el control del 

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

 

 
 

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 percibió 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.  

 

 
Tabla 13. Cuando jugaba el videojuego pensaba en utilizar estrategias de lectura para comprender 
las instrucciones. 
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Acerca del séptimo enunciado: “Aún teniendo dificultades para comprender el 

francés, seguía avanzando lo más posible de nivel en el videojuego”. 

El 84% del porcentaje acumulado percibió que, aún teniendo dificultades para 

comprender el francés, seguía avanzando de nivel lo más posible, a diferencia del 

14% que se mantuvo neutral y en contraste con el porcentaje acumulado del 2% 

totalmente en desacuerdo.  

 

 
Tabla 14. Aún teniendo difiducltades para comprender el francés, seguía avanzando lo más posible 
de nivel en el videojuego. 
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Por último en el octavo enunciado. “Todo lo que hice durante el videojuego 

favoreció mi aprendizaje de francés”. 

El 75% del porcentaje acumulado percibió que todo lo que hizo durante el 

videojuego favoreció su aprendizaje del francés, el 21% se mantuvo neutral contra 

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

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

 

 
 

Las dos preguntas siguientes nos muestran los resultados de aprendizaje. El 

100% de los alumnos que participaron para este estudio no conocían el modo 

imperativo en francés antes de realizar nuestra intevención pedagógica. 

 

 
 

El 93% de los alumnos indica que sí aprendió el modo imperativo, contra el 7% 

que opina lo contrario. 
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Observaciones finales de los alumnos con respecto al aprendizaje después de 

haber experimentado la intervención pedagógica. 

1er 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 algún conocimiento que bien podría dejarnos un videojuego. Se les acusa de causar 

violencia, pero por eso existen las clasificaciones y nadie les hace caso. Como enseñanza 

de un idioma es muy buena idea y corroboro eso, aprendí inglés gracias a ello, todos mis 

juegos están en inglés y si bien, no soy bilingüe, considero que sé más de lo básico. 

2do estudiante 

A los jugadores constantes, si cambiáramos nuestro juego a otro idioma diferente, sería 

una gran oportunidad para aprender más idiomas y estaría bien utilizarlos con fines 

didácticos.  

3er estudiante 

Me parece una idea muy innovadora e interesante ya que podría atraer la atención de 

muchos estudiantes para un mejor desempeño en el aprendizaje.  

4to estudiante 

La sociedad actual es cada vez más consumista para los videojuegos, pues deberían venir 

en ellos propuestas las ideas que pensó 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 señala que la dinámica motivacional es un fenómeno que proviene de 

las percepciones que el alumno tiene de sí mismo y de su entorno, lo que le 

permite elegir libremente comprometerse en cumplir la actividad pedagógica que 

el profesor le propone, y hacer esfuerzos constantes hasta lograrlo. Así, una 

dinámica motivacional positiva muestra que los estudiantes valoran útil e 

interesante esta actividad pedagógica, 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 

promovió la motivación siguiente. 

El 71% de los alumnos percibió que la actividad con el videojuego les fue útil para 

aprender francés, el 21% se mantuvo neutral, es decir, no estuvo seguro de si sí o 

no le benefició, en contraste con el 8% que estuvo en total desacuerdo. 

Consideramos positivo que el 71% de los alumnos haya podido considerar útil 

nuestra actividad, ya que ésta fue auténtica y se relacionó con sus gustos e 

intereses, por eso le encontraron sentido realizarla como lo indican Prensky 

(2001), Gee (2003) y Gros (2008). Dicha tarea les sirvió para aprender de forma 

“natural” el imperativo que se encuentra inmerso en las instrucciones de juego. 

Así, entre más significativa sea una actividad para los alumnos, más favorece su 

percepción de utilidad y están más motivados a realizarla. El que el 71% de los 

alumnos haya encontrado la utilidad a la actividad con el videojuego nos parece 

óptimo, pues uno de los problemas por los que los estudiantes de francés de la 

ENP están desmotivados es porque las actividades que se les proponen están 

enfocadas en lo lingüístico y memorístico, y no en actividades de la vida real esto 

coincide con los estudios de Wigfield et al. (2006), Eccles (2005) y Pintrich et De 

Groot (1990). Dentro de la teoría vimos que para que se active la dinámica 

motivacional intrínseca del alumno, este debe encontrarle la utilidad a la actividad.  

Ahora bien, el 81% de los alumnos estuvo de acuerdo en que les resultó 

interesante realizar esta actividad en la clase de francés, el 15% no estuvo seguro 
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de si sí o no le interesó en contraste con solo el 4% que opinó estar totalmente en 

desacuerdo. La cifra del 81% pudo deberse a que los alumnos pertenecen a la 

generación digital (el 63% tenía 16 años y el 34% 17 años) 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 años y el 9% desde los 4 años. 

Otro dato que muestra que los jóvenes  pertenecen a la generación 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 creación de 

información a través de los grupos de afinidad, actividad altamente motivante para 

ellos, como lo vimos en la literatura teórica.  

Por último, 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 comparación con las dos horas y media que invierten en su aprendizaje del 

francés. Así, 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 o en pasado. Lo anterior es con la finalidad de aprovechar la 

recreación para que aprendan jugando y profundicen el conocimiento de este 

idioma como lo hicieron con el inglés. Recordemos que en la literatura se 

mencionó que los jóvenes que juegan videojuegos desde muy tempana edad 

están familiarizados con otras formas de aprender dado que el diseño de los 

buenos videojuegos contiene metodologías y principios de aprendizajes 

innovadores, razón por la cual los métodos de enseñanza tradicional no motivan a 

esta generación 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 útil (71%) como interesante (81%), 

refleja la motivación intrínseca del alumno para realizarla.  

En cuanto a la capacidad, recordemos que el alumno juzga su competencia 

cuando se le pide realizar alguna actividad pedagógica que él no está 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 opinión 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% había declarado jugar videojuegos. Los alumnos pueden 

tener una percepción 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 sí mismos como seres hábiles 

para solucionar problemas activamente, incluso después de cometer errores. La 

manera más efectiva de hacer sentir capaces a los chicos es proponiendo 

actividades adecuadas según su ritmo y estilo de aprendizaje, además 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 señalar estas estrategias, dado 

que esta cualidad es una fuente de motivación para que haya aprendizaje 

significativo y, si no es así, los alumnos no invertirán ni el esfuerzo ni el tiempo 

necesario para aprender el francés. En suma, entre más un individuo se sienta 

capaz de realizar la actividad que les proponemos, mayor será su motivación 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 dinámica 

motivacional del alumno. Cabe constatar que el concepto de autonomía está 

estrechamente relacionado con el de control y eso es porque el 57% de los 

alumnos manifestaron que siempre mantuvieron el control del videojuego aún 

cuando estuviera en francés. El 21% no estuvieron seguros de haberlo tenido y el 

22% percibieron no haber tenido el control del videojuego aún cuando todo 

estuviera en francés. Estos resultados, pueden hasta cierto punto ser positivos 



108 

 

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 además, le agregamos la dificultad del idioma francés. Tal vez por 

esta razón, un mayor número de encuestados no sintió haber tenido el control de 

la actividad pedagógica que se les propuso. A pesar de ello, lograron los objetivos 

de aprendizaje propuestos. Así, nos parece importante trabajar con los alumnos 

tanto su percepción de capacidad como la de control para hacerlos conscientes de 

que sí pueden tener éxito y de esta manera, la próxima vez que se enfrenten a 

una actividad similar sí se sientan capaces y que tienen el control de ella. Además, 

es indispensable destacar que para el 89% de los alumnos que les encantan los 

videojuegos, estos son más divertidos cuando son algo difíciles que cuando son 

fáciles, es decir cuando hay un reto que alcanzar. Así, entre más alto sea la 

percepción de control, más interés tienen los jugadores en la actividad 

pedagógica, y más creativos y más comprometidos están. Por lo tanto, 

perseverarán 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 francés, los estudiantes emplean conocimientos que ya están 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 comprensión 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 atención y de concentración del alumno para llevar a 

cabo una actividad, y que además, es personal y depende tanto de los 

conocimientos anteriores como de la capacidad de análisis y del conocimiento de 

estrategias de aprendizaje (como las de autoregulación y metacognición), se 

necesitó un alto grado de esfuerzo mental por parte de los encuestados para 

realizar la actividad pedagógica.  

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 diseño exige de los jugadores que sean activos cognitivamente, 
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comprendan, establezcan relaciones con lo que ya saben, formulen hipótesis 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 motivación del alumno. Así un alto grado de 

compromiso cognitivo muestra qué tanto está 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 mínimo 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 lingüística, 

contra solo un 2% que no lo hicieron. Estamos seguros que este alto porcentaje de 

alumnos que perseveró se debe al diseño de los buenos videojuegos. Es decir, 

estos aparatos digitales están programados para que las personas no abandonen. 

Primero porque el diseño de los buenos videojuegos siempre se centra en el 

usuario y le brinda un juego equilibrado y adaptado a sus necesidades y nivel para 

que no se dé por vencido ni sienta que es demasiado fácil. Estos aparatos están 

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 planeación de otras actividades 

didácticas, si queremos aumentar la motivación y perseverancia por parte de los 

estudiantes.  

Segundo, el diseño de estos aparatos digitales brinda a los jugadores estrategias y 

los habilita para que puedan enfrentar desafíos cada vez más complicados. Los 

jugadores al sentirse equipados con las herramientas que los ayudan a enfrentar 

difíciles retos aumentan su percepción de competencia. Tercero, el diseño de los 

buenos videojuegos está programado para ofrecer retroalimentación justo en el 

momento en que el jugador lo necesita; dicha retroalimentación 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 retroalimentación a las acciones efectuadas 

por los jugadores de forma inmediata es un rasgo altamente motivante de estos 

juegos. Cuarta, los videojuegos cuentan con diferentes metodologías para el 

aprendizaje: el aprendizaje colaborativo, aprendizaje/enseñanza situados, 

aprendizaje basado en resolución de problemas, aprendizaje por descubrimiento, 

aprendizaje significativo e impulso a la creación de comunidades de aprendizaje. 

Estas nuevas propuestas para aprender son altamente motivadoras. 

Paradójicamente, el diseño de los videojuegos actuales ha evolucionado 

rápidamente integrando todos los nuevos planteamientos de la psicología y de la 

pedagogía contemporánea a diferencia de la enseñanza tradicional que sigue 

siendo el paradigma predominante en los salones de clase y crea la 

desmotivación. Así, el videojuego como uso didáctico 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 más el 

alumno persevere en la realización de una actividad de aprendizaje, más  

posibilidades tendrá de realizarla bien.  

El 75% de los alumnos percibieron que todo lo que hicieron durante el videojuego 

favoreció su aprendizaje del francés contra un 4% que estuvieron totalmente en 

desacuerdo. Es importante mencionar que el aprendizaje es la última 

manifestación de la dinámica motivacional del estudiante y, en este caso, sí se 

logró. Entonces podemos deducir que el valor otorgado por el alumno a la 

actividad pedagógica, a su capacidad, al grado de control, a su compromiso y a su 

perseverancia fue positivo y  por lo tanto el tipo de motivación que se logró fue 

intrínseca porque este porcentaje de chicos tuvieron la predisposición 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 último, el 52% de los alumnos opinaron que de manera general, la actividad 

los motivó a aprender francés, lo que resulta positivo ya que la mayoría de ellos no 

eligieron el francés. Por otra parte, pudimos ver que aunque solo el 52% se 
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sintieron capaces de realizar la actividad y el 57% percibieron que tuvieron el 

control del videojuego en francés, realmente no están conscientes de que sí 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 francés, 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 podrían ser empleados dentro del salón de clase como un material 

didáctico auténtico al igual que una película, un documento o un video. El uso de 

los buenos videojuegos sería un excelente recurso para contrarrestar la 

desmotivación de los estudiantes en las instituciones escolares, pues la 

generación denominada digital no aprende bien por escuchar pasivamente 

conceptos que no puede transferir a situaciones concretas; en cambio, gracias a 

estos juegos digitales, sí aprende activamente descubriendo, creando y 

construyendo  conocimientos. Por ello, resulta positivo incursionar en otros 

ambientes que no solo hagan crecer al docente profesionalmente, sino sobre todo 

que su enseñanza esté en concordancia con las necesidades de las nuevas 

generaciones de estudiantes que llegan a la ENP.   

Para terminar, esperamos poder conocer próximamente cómo funcionan las 

comunidades virtuales o los nuevos espacios y formas de socialización que se 

producen en un espacio cibernético virtual agrupando a los alumnos/jugadores de 

videojuegos que se comunican entre sí manteniendo un nivel de interacción que 

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

videojuegos y educación.  

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

I. Datos de identificación y experiencia con los videojuegos (la información 

proporcionada está bajo los de principios de confidencialidad). *Requerido 

1.- ¿Eres hombre o mujer?* 

               Hombre                Mujer 

 
2.- ¿Qué edad tienes?* 
 
3.- ¿Qué año cursas de la Prepa?* 
 
3.1 ¿Cuál es tu provincia o comunidad?* 
 
 
4. ¿Eres usuario de videojuegos?* 

                Sí                Non                De vez en cuando 

 
4.1 Si no eres usuari@ de videojuegos, ¿puedes elaborar una pequeña 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 o más de una opción). 

             Acción               Aventuras 

            Casual              Conducción 

             Deportivo               Educativo 

             Estrategía              Plataformas 
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             Rol             Simulación 

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

             Otro: 

 
7. ¿Cuánto tiempo dedicas a jugar videojuegos? 
 
 
8. ¿En qué idiomas juegas la mayoría de los videojuegos? 
 
 
 
 
9. ¿Qué características crees que tienen los videojuegos que encantan a los adolescentes? 
 
 
 
 
10. ¿Qué características crees que tienen los jugadores adolescentes a los que les fascina jugar 
videojuegos? 
 
 
 
 
11. ¿Tienes internet?* 

          Sí           No 

 
 
12. ¿Qué plataforma utilizas o haz utilizado? (Puedes seleccionar una o más opciones. Indica en 
“otros” cronología 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… 

              ColecoVisión                 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            MSX (Sony) 

             Nintendo 64            Otros: 

             Nintendo Game Cube  

 
 
II. Aprendizaje y Videojuegos. Percepciones de los alumnos sobre la relación 
entre videojuegos y aprendizaje. 

 
13. ¿Juegas en internet?* 

             Sí               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 podría aportarte o no, el juego 
on-line? 
 
 
 
 
13.3 ¿Qué nivel tengo como jugador del videojuego? 
 
 
 
 
14. Como usuari@ elabora una pequeña lista con los conocimientos que crees haber adquirido con 
algún videojuego. Nombre del videojuego.  
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15. Indica los aspectos negativos que creas que los videojuegos pueden tener. 
 
 
 
 
 
III. Videojuegos y familia. Percepciones de los alumnos con respecto a lo que piensan sus 
padres de la relación videojuego y aprendizaje.  
 
 
16. ¿Qué crees que tu papá o mamá creen que aprendes cuando juegas con los videojuegos? 
Explica: 
 
 
 
 
17. ¿Qué crees que a tu papá o a tu mamá les gustaría que aprendieras cuando juegas con los 
videojuegos? Imagina: 
 

II. Videojuegos en el aula 

 
 
IV. Videojuegos en el aula. Percepciones de los alumnos sobre los videojuegos en el aula 
 
 
18.- Los videojuegos actuales están presente en casi todos los hogares, ¿qué aportaciones puede 
dar su inclusión en las aulas como herramienta de estudio y aprendizaje? 
 
 
 
 
 
19.- Indica el último videojuego que hayas jugado, o en su defecto tu preferido, acompañado 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 o más 
de una opción? 

             Acción               Aventuras 

            Casual              Conducción 

             Deportivo               Educativo 

             Estrategia              Plataformas 

             Rol             Simulación 
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            MMORPG (Massively Multiplayer online role-
playing game. Multijugador masivo en línea) 

             Otro: 

 
21. ¿Estarías de acuerdo en jugar videojuegos con sus hermanos, sobrinos, padres etc.…si el 
maestro o profesor te lo recomienda para afianzar conocimientos? Sí /No ¿Por qué? 
 
 
 
 
 
22. ¿Crees que los videojuegos puedan aportar algo a la educación? 
 
 
 
 
 
22.1 Consideras que el videojuego puede ser un buen recurso didáctico para aprender el idioma 
extranjero. 
 
 
 
 
22.2 ¿Has usado dentro de algunas de tus materias el videojuego como recursos didácticos? 
 
 
 
 
 
V. Videojuegos y género. Percepciones de los alumnos sobre los videojuegos y género 
 
 
23. Si te propusiesen crear un videojuego cómo sería el/la protagonista. Describe su personalidad, 
género, vestimenta, habilidades… 
 
 
 
 
 
24.- ¿Podrías 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? 

             Sí               No 
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26. ¿Crees que los videojuegos están cada vez más implicados con la sociedad o por el contrario 
se alejan totalmente? Sí / No Por qué? 

             Sí               No 

 
 
27. En países como Francia son considerados un arte. ¿Crees que en México podrían ser 
considerados de igual manera? Sí/ No ¿Por qué? 

             Sí               No 

 
 
28.- En caso de haber respondido afirmativamente a la pregunta anterior. ¿Estás de acuerdo con el 
sistema de clasificaciones o crees que necesita alguna mejora? 
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El videojuego una herramienta para el aprendizaje del francés para los alumnos de la 
Escuela Nacional Preparatoria. 

Soy la profesora Miriam Domínguez Granados, profesora de francés de la ENP P9 y ¡De antemano 
gracias por responder este cuestionario (entre 15 a 20 min.)! Tú puedes ayudar a enriquecer la 
enseñanza del francés en la ENP.   
 

I. Situación académica  

1.- ¿Cuántas horas obligatorias de francés cursas a la semana? 
 
2.- ¿Cuántas horas a la semana usas el laboratorio para el francés? 
 
3.- ¿Cuántas horas a la semana usas la mediateca para el francés? 
 
4.- ¿Cuántas horas a la semana usas en otra institución para el francés? 
 
5.- ¿Cuántas horas a la semana inviertes de forma personal para el francés? 
 
 

II. Percepciones de los estudiantes sobre las nuevas formas de aprender relacionadas 
con el videojuego 

 
6.-  Consideras que aprender y hacer son inseparables 
 
Sí  
No 
 
7.- Consideras que has aprendido mejor cuando experimentas, vives y haces algo 
 
Sí  
No 
 
8.- Acostumbras a observar y reflexionar sobre tus experiencias de aprendizaje previas 
 
Sí  
No 
 
9.- Integras la observación y reflexión de tus experiencias de aprendizaje previas como guías para 
situaciones de aprendizaje posteriores 
 

Anexo 1.2  Segundo cuestionario: Características de los 

buenos videojuegos 
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Sí  
N 
 

III. Las percepciones de los estudiantes sobre lo que motiva a los adolescentes a jugar 
videojuegos  

 

 Selecciona la opción con la que más te identifiques De 
acuerdo 

Indife- 
rente 

En 
desa- 
cuerdo 

1. Que son más divertidos cuando son algo difíciles que 
cuando son fáciles. 

   

2. Que permite aprender jugando    

3. Que las tareas propuestas deben ser realizadas de forma 
inmediata 

   

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

   

5. Que los jugadores pasan mucho tiempo jugándolos 
porque demandan un alto grado de inmersión 

   

6. Que proporcionan una retroalimentación inmediata de las 
acciones con pistas visuales, auditivas, textuales. 

   

7. Que son un elemento centran de socialización para el 
intercambio de información sobre el videojuego. 

   

8. Que se crean foros para compartir conocimientos y  trucos 
sobre el videojuego 

   

9. Que los jugadores pueden experimentar múltiples 
identidades dependiendo el tipo de videojuego 

   

10. Que preparan para el uso de entornos electrónicos 
complejos, con el uso de múltiples formatos simultáneos. 

   

 
11.- Para mí ¿qué características debe tener un buen videojuego para que encante a los 
adolescentes? 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________ 
 
 
12.- Para mí ¿qué características 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 participación, podrías proporcionarnos un 
correo o número telefónico para profundizar en tus 
respuestas:_________________________________________ 
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Anexo 1.3 Tercer cuestionario: Cuestionario casa 

(Questionnaire maison) 

 

                                                                                             
 
Buenos días: 
 
Si fuiste alumno de la maestra Lucero Lizette Hernández Ángeles (francés I), te invitamos a responder a las siguientes 
preguntas acerca de la actividad realizada con el videojuego “Forge of Empires” que llevamos a cabo el año pasado. No  
hay respuestas buenas o malas, lo que importa es conocer tu opinión. Tu participación será anónima y los resultados serían 
utilizados para fines de investigación. Gracias por tu colaboración! 
 
Menciona el grupo en el que estuviste en francés I______________  
 

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

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

 Totalmente en desacuerdo       En desacuerdo       Sin opinión      De acuerdo        Totalmente de acuerdo  
                            

2. La actividad me fue útil para mi aprendizaje del francés.  
 
 Totalmente en desacuerdo       En desacuerdo       Sin opinión      De acuerdo        Totalmente de acuerdo 
 

3. Resultó interesante realizar esta actividad en la clase de francés. 
 
 Totalmente en desacuerdo      En desacuerdo      Sin opinión       De acuerdo        Totalmente de acuerdo 
 

4. En todo momento me sentí capaz de lograr los objetivos de la actividad. 
 
Totalmente en desacuerdo     En desacuerdo        Sin opinión      De acuerdo        Totalmente de acuerdo 
 

5. Siempre mantuve el control del videojuego aún cuando todo estuviera en francés. 
 
 Totalmente en desacuerdo      En desacuerdo     Sin opinión       De acuerdo         Totalmente de acuerdo 
                                  

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

 Totalmente en desacuerdo     En desacuerdo       Sin opinión        De acuerdo      Totalmente de acuerdo 
 

7. Aún teniendo dificultades para comprender el francés, seguía avanzando lo más posible 
de nivel en el videojuego.  
 

  Totalmente en desacuerdo     En desacuerdo       Sin opinión       De acuerdo       Totalmente de acuerdo 
                          

8. Todo lo que hice durante el videojuego favoreció mi aprendizaje de francés.  
 

 Totalmente en desacuerdo     En desacuerdo        Sin opinión        De acuerdo        Totalmente de acuerdo 
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9.- ¿Conocías el modo imperativo en francés antes de realizar esta actividad? Sí            No 
 
10.- ¿Después de la actividad con el videojuego crees que aprendiste el modo imperativo en 
francés? Sí          No 
 
11.- ¿Podrías darnos tus observaciones o sugerencias de nuestra intervención pedagógica? 

__________________________________________________________________
________________________________________________________________ 
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Anexo 1.4 Material, Videojuego: “Forge of Empire”. 
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Anexo 1.5 Material. Ejercicio para completar con los 

imperativos y las respuestas correctas. 
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Anexo 1.6 Grabación de la práctica pedagógica con el 

videojuego Forge of Empire 

 

https://youtu.be/QnhkwWc3_Mw. 

 

 

 
 
 

https://youtu.be/QnhkwWc3_Mw
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Anexo 1.7 Evaluación del ejercicio realizado con el 

videojuego Forge of Empire 
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Anexo 1.8 Tres auto evaluaciones de los estudiantes 

sobre la actividad pedagógica con el videojuego. 
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