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INTEGRACION DE LOS VIDEOJUEGOS EN
LA EDUCACION DE LOS IDIOMAS

Resumen: Con el mundo globalizado, la ensefianza y el aprendizaje de los idiomas tiene una
importancia innegable. Considerando que estamos en la era de tecnologia, los computadores
e internet tiene un puesto significativo en la vida de los humanos. Los computadores,
llegando a ser populares, crearon una nueva area de entretenimiento. Los videojuegos ofrecen
un tiempo agradable para las personas, también pueden proporcionar un entorno en el que las
personas puedan aprender. Su uso en educacion de idiomas es un tema importante que se
necesita enfatizar. En esta investigacion a través de un profundo rastreo de articulos y trabajos
de investigacion que han sido escritos sobre el tema, se intenta demostrar la caracteristica
educativa de los videojuegos para mejorar la educacion de los idiomas.

Palabras Clave: Educacion de los idiomas, integracion, videojuegos, juegos serios

Abstract: Globalization created an undeniable importance for the language teaching and
learning. Considering that we are in the era of technology, computers and the Internet have
a significant place in the lives of humans. Computers, becoming popular, created a new
entertainment area. While video games offer a pleasant time for people, they can also provide
an environment in which people can learn. Its use in language education is an important issue
that needs to be emphasized. In this research, thorough search of articles and research papers
written about the subject, is tried to demonstrate the educational characteristic of video games
in order to improve the language education.

Key words: Language education, integration, videogames, serious games



INTRODUCCION

En el mundo globalizado, el aprendizaje de idiomas toma una importancia
fundamental. Con el desarrollo de las tecnologias informéticas, se puede observar su uso en
la educacion. Aunque se observa una resistencia a los videojuegos en la sociedad,
ultimamente se observa que los estudiantes pasan su mayor tiempo jugando videojuegos por
ende su integracion en la educacion se considera fundamental. A muchas personas les
preocupan los temas que constituyen ciertos juegos, y les preocupa la intensidad de la
participacion y la cantidad de tiempo que los jovenes dedican a jugar videojuegos. Sin
embargo, existen varias evidencias de diferentes investigaciones, que se mencionan en este
documento, en los cuales se observa que los videojuegos pueden ser herramientas efectivas

para mejorar el aprendizaje de temas complejos.

La integracion de los videojuegos en la educacion de idiomas recientemente ha sido
un tema principal para mejorar el aprendizaje y ensefianza. Los videojuegos se juegan
voluntariamente y crean un mundo imaginario que permite a los jugadores divertirse
independientemente del mundo real y con sus reglas propias (Garris, Ahlers ve Driskell,
2002). Los videojuegos crean entornos que mientras los jugadores divierten, pueden

conseguir una informacién valiosa para ellos mismos.

Los beneficios de los videojuegos atin no se han podido demostrar, debido a que los
noticieros han tildado y menospreciado su aporte educativo, por un sin numero de incidentes

como muertes, enfermedades y actitudes de violencia que se observa en los nifios que estan



relacionados con los videojuegos!. Por lo tanto, las familias los consideran como
herramientas peligrosas para sus hijos y por esta razon, los videojuegos no se consideran
como herramientas informaticas que pueden ayudar a los nifios a conseguir informacion

valiosa mientras se divierten.

Para evitar este prejuicio, en este documento se han mencionado los juegos serios.
Son juegos desarrollados con el propdsito de educar. Por lo tanto, el proceso de educacion se
puede controlar por los supervisores como los docentes y/o familias. Los juegos serios se
involucran con la intencidon de transmitir ideas, valores y, a veces, persuadir a los jugadores
(Frasca, 2007). También, estos juegos tienen el proposito de influir en los pensamientos y
acciones de los jugadores en contextos de la vida real, ademés de exceder el alcance

autonomo del juego en si.

Recientemente en la educacién de idiomas, los videojuegos se han usado para
estimular la motivacion y practicas comunicativas auténticas. En entornos informales, los
juegos a menudo se han asociado con las actividades de ocio de los nifios, ya que el juego es
una actividad central con idiomas en las practicas de los nifios fuera de la escuela. En este
contexto los idiomas, especificamente inglés, han tenido que ser aprendidos y utilizados por

los nifios para participar en los juegos.

Por lo mencionado anteriormente, se necesita un andlisis profundo sobre la

integracion de los videojuegos en la educacion. Este documento tiene finalidad de analizar

!https://nypost.com/2019/11/05/teen-video-game-addict-dies-after-marathon-session-
report/



las investigaciones y documentos cientificos realizados sobre el uso de los videojuegos para
comprender y mostrar la necesidad de usar los videojuegos en la educacion de idiomas. En
este proceso es importante primero reconocer los videojuegos como recursos educativos

integrales y después analizar el proceso de su integracion en la educacion de idiomas.



Capitulo 1. Problema de Investigacion

1.1 Planteamiento del Problema

La integracion de la tecnologia en la educacion ha sido un tema de trabajo durante
muchos afios. Los videojuegos son jugados voluntariamente, divertidos, independientes del
mundo real y solo limitados por las reglas que contiene el juego. (Garris, Ahlers y Driskell,
2002). Los juegos de computador ofrecen a las personas un entorno donde pueden aprender
la informacion que es importante para ellos mientras se divierten. Debido a esta caracteristica
de los videojuegos, han sido considerados como posibles herramientas educativas. Bayirtepe
y Tiiziin (2007) resumieron los resultados de las investigaciones sobre la usabilidad de los
juegos de computador en la educacion y afirmaron que los juegos de computador se usan
frecuentemente en ciencias, matematicas, medicina, ingenieria, aprendizaje de idiomas,
resolucion de problemas y habilidades de pensamiento estratégico. Los computadores, segun
Warschauer & Healey (1998), se estdn usando en la educacion desde 1960, sin embargo, su

potencial para la educacion todavia no se ha explorado.

En la literatura, Tiiziin (2007) examind el proceso de integracion de los
videojuegos educativos con el disefio, las limitaciones de infraestructura escolar, la
naturaleza del aprendizaje, el papel del maestro, la cultura de clase y la responsabilidad. De
nuevo en el estudio de Kebritchi et al. (2009), se mencionan tres problemas, la integracion

en el curriculo, los requisitos técnicos y logisticos, y la capacitacion de los maestros.
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En el proceso de integracion de los videojuegos en la educacion, se necesita un
andlisis de la literatura especializada y trabajos de investigacion que se han escrito sobre el
tema. El objetivo de este estudio es examinar el proceso de integracion de los videojuegos en
la educacion de los idiomas analizando lo encontrado en el rastreo de literatura con el apoyo
del trabajo de campo que se realizd en el contexto de Medellin. Se busca encontrar los
posibles problemas que pueden ocurrir en tal proceso y el uso de los videojuegos como

afectaria la enseflanza y aprendizaje de idiomas.

1.2 Antecedentes

Por afios el hombre ha buscado nuevas alternativas para acceder al conocimiento.
Ultimamente con la integracion de los computadores e internet en la vida, el acceso a la
informacion se volvio mas facil. Sin embargo, es importante como usar esa informacién y en
este punto se involucra el aspecto de la educacion. Por tal razon siempre se esta buscando un
desarrollo en el sistema educativo en el tema de los videojuegos en la educacion, varios
autores han realizado estudios y han hablado desde diferentes perspectivas, algunos desde el
desarrollo de habilidades y otros desde un enfoque en el dmbito pedagodgico. En esta
investigacion se us6 como referencia a varios autores que han hablado sobre el uso de los

computadores y videojuegos.

Se ha mencionado en varios estudios, las ventajas del uso de los computadores y
los videojuegos en el d&mbito educativo. En primer lugar, la investigacion de Lee (2000)
menciona sobre la importancia del uso de los computadores e internet en las aulas. El realizo

una investigacion sobre el uso de los computadores en la educacion de idiomas. En la
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investigacion, Lee estd hablando de Computer Assisted Language Learning (Ensefianza de

Idioma Asistido por Computador).

Por otro lado, en la investigacion de Okagaki & Frensch (1994), se observa que
los videojuegos apoyan para desarrollar las habilidades de razonamiento, toma de decisiones,
observacion y resolucion de problemas. Se observd que los estudiantes aprovechan los
videojuegos de estrategia en los aspectos de planificacion estratégica, aumento de la
autoestima y resolucion de problemas. En general, las estrategias de resolucion de problemas
y una serie de cuestiones de marcado caracter cognitivo, en relacion con el aprendizaje, son
sefialadas como los principales focos de interés educativo en el estudio de los videojuegos.
Este autor trabajo con la mente infantil apoyando el uso de los videojuegos por sus cualidades
que he mencionado anteriormente. Sin embargo, ¢l también sefiald que cuando el jugador

termina el desafio propuesto, pierde su interés por el juego.

Para concluir, seglin diferentes estudios de los autores mencionados, los aspectos
como autoestima, el razonamiento critico, el trabajo colaborativo, la toma de decisiones y la
solucion de problemas se pueden apoyar con los videojuegos ya que los videojugadores son
participantes interactivos con el proceso. Malone (1981), siendo el primer autor que presenta
la importancia de los videojuegos en el ambito educativo, indica 3 puntos para que un
videojuego sea un éxito. Son el reto, la curiosidad y la fantasia. El mismo autor refiere que

el videojuego mejora la atencion general y aumenta la concentracion.

Prensky (2001), en su investigacion de “Digital Game Based Learning” habla

sobre la motivacién, mencionando que ella es un punto muy importante para que la educacion
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sea efectiva. En la misma investigacion, el autor menciona que los disefiadores de
videojuegos educativos no prestan suficiente atencion al usuario final pensando en su

motivacion en relacion de su aprendizaje.

1.3 Pregunta Problematizadora

(Qué tan pertinentes son los videojuegos en una educacion integral desde el area de

idiomas en los alumnos?

1.4 Justificacion

Este trabajo busca determinar la importancia que tiene el uso de los videojuegos
para mejorar la educacion de los idiomas. Se tiene la creencia que los videojuegos son

fundamentales para desarrollar las habilidades en el aprendizaje de un idioma.

De esta manera, el presente trabajo de grado pretende realizar un aporte para la
ensefianza y aprendizaje de la lengua considerando el proceso auténomo y las caracteristicas
de la interaccion con la tecnologia. En las investigaciones realizadas en el area de integracion
con la tecnologia, se han enfocado en el uso de computadores, mayormente materiales
audiovisuales que no tienen interaccion con el estudiante. Por tal razon la importancia de esta

investigacion es innegable.

Esta investigacion pretende alcanzar una mayor comprension acerca de como y

cuales videojuegos son considerados como recursos claves en el desarrollo de nuevas
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herramientas para la generacion de la competencia comunicativa y las habilidades de
aprendizaje. Este conocimiento acerca de cémo los estudiantes lo pueden desarrollar de
manera mas integral es fundamental en el campo educativo. En este sentido, se destaca el uso
de los videojuegos, el uso de los videojuegos como un recurso importante para los procesos
actuales de inmersion de los estudiantes con las diferentes formas de acceder al

conocimiento.

En este sentido, esta investigacion motivara a los docentes y estudiantes para
considerar el uso de estos recursos para una futura ensefanza y aprendizaje. Este trabajo de
grado intenta hacer un aporte de innovacion investigativa al ambito local en cuanto a su
objeto de estudio debido a la baja cantidad de investigaciones realizadas con respecto al uso

de los videojuegos en Colombia.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo General
e Comprender la necesidad de usar los videojuegos en la educacion de los

idiomas.

1.5.2 Objetivos Especificos
e Reconocer los videojuegos como recursos educativos integrales en educacion
de idiomas a través del rastreo de literatura especializada y trabajos de

investigacion que se han escrito sobre el tema.
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e Analizar el proceso de integracion de los videojuegos en la educacion de

idiomas.

1.6 Delimitacion Contextual

Este trabajo de investigacion se realizé en la Universidad Pontificia Bolivariana,
seccional Medellin (Antioquia), sede principal de la institucion en el pais. Se hace esta
aclaracion debido a que la universidad cuenta, ademas, con otras cuatro sedes en el pais, las

cuales estan ubicadas en Bogota, Monteria, Palmira y Bucaramanga.

Esta universidad cuenta con un total de ocho escuelas, entre las cuales se

encuentran:

e Ciencias de la salud

e Ciencias Sociales

e Derecho y Ciencias Politicas

e Ciencias Estratégicas,

e Arquitectura y Disefio

e Ingenieria

e Teologia, Filosofia y Humanidades

e Educacion y Pedagogia.
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La investigacion se realizd6 en la Escuela de Educacion y Pedagogia,
especificamente en el programa de pregrado Licenciatura en Inglés-Espafiol, en la modalidad

semi-presencial.
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Capitulo 2. Marco Referencial

2.1 Estado de la Cuestion

La integracion de la tecnologia en la educacion es un tema sobre el cual se ha
estado trabajando por muchos anos. Los computadores son las herramientas mas
desarrolladas de hoy y se nota el efecto que causa en el dia a dia de nuestras vidas. Es

innegable que su integracion en la educacion es necesaria.

Kuang-wu Lee (2000) realizé una investigacion sobre el uso de los computadores
e internet en las clases. Seglin su investigacion, el internet hace posible que los estudiantes
aborden una gran cantidad de experiencia humana. De esta manera, pueden aprender
haciendo las cosas ellos mismos. Se convierten en los creadores, no sélo en los receptores
del conocimiento. Como la forma en que se presenta la informacion no es lineal, los usuarios
desarrollan habilidades de pensamiento y eligen qué explorar. También ayuda a los alumnos
para la motivacion, ya que los computadores son mas populares entre los estudiantes, ya sea
porque estan asociadas con la diversion y los juegos o porque se consideran de moda. Por lo
tanto, aumenta la motivacion de los estudiantes, especialmente cuando se ofrece una variedad

de actividades, lo que los hace sentir mas independientes.

Por otro lado, todos los estudiantes pueden usar varios recursos de materiales de
lectura auténticos, ya sea en la escuela o desde su casa. También crea una interaccién mas
alta. Al enviar correos electrénicos y unirse a grupos de noticias, los estudiantes de idiomas

pueden comunicarse con personas que nunca han conocido. También pueden interactuar con
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sus propios compafieros. Ademas, algunas actividades de Internet dan a los estudiantes
retroalimentacion positiva y negativa corrigiendo automaticamente sus ejercicios en linea.
Los estudiantes timidos o inhibidos pueden beneficiarse enormemente con el aprendizaje
colaborativo individualizado y centrado en el estudiante. Los usuarios que vuelan alto
también pueden desarrollar todo su potencial sin impedir que sus compaferos trabajen a su

propio ritmo.

Si miramos a la historia podemos ver que después de un tiempo de invencion de
los computadores, también nacieron los videojuegos (Durdu, Tiifek¢i & Cagiltay, 2005). Las
personas juegan videojuegos para alejarse del mundo real y disfrutarlos, teniendo la
posibilidad de experimentar sin reglas o mejor dicho solo con las limitaciones que le impone
el creador del juego. (Garris, Ahlers & Driskell, 2002). Durante los tltimos treinta afos el
tiempo que los nifios gastan para jugar, aument6 considerablemente. A mediados de los
ochenta, los nifios gastaban aproximadamente cuatro horas a la semana, pero hoy este nimero
ha incrementado 1 hora mds a la semana entre las nifas y por el contrario los nifios juegan
hasta trece horas a la semana. (Christakis, Ebel, Ribara & Zimmerman, 2004). Los
videojuegos crean una atmosfera que los individuos pueden disfrutar mientras pueden
aprender los conocimientos que son necesarios para ellos. Por esta razén su uso en la

educacion esta siendo considerada mas y mas cada dia.

Demirel, Seferoglu y Yagcr (2003) tienen unas investigaciones sobre este tema
y en su articulo define los videojuegos educativos como un software que ayuda a los alumnos
para aprender o desarrollar su habilidad de resolver los problemas. Desde que los juegos

nacieron, se presentan como herramientas potenciales educativas. A pesar del tiempo,
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aunque esta creencia aun se conserva, lastimosamente el capitalismo la ha opacado un poco,
ya que se han preocupado més por vender juegos que producen dinero y no se han preocupado
por desarrollarse més en el area educativa. Bayirtepe y Tiiziin (2007), en su articulo muestran
la posibilidad de uso de los videojuegos en la educaciéon y soportan su hipdtesis con una
investigacion que realizaron en Turquia y muestran que los videojuegos se estan usando para
desarrollar la solucién de los problemas, pensamiento estratégico, ciencia, matematica,

medica, ingeniera y aprendizaje del idioma.

Tiiziin (2007) estaba enfocado en el disefio de la escuela, la capacidad, la
naturaleza del aprendizaje, el papel del educador, la cultura del aula y la responsabilidad para
el proceso de integracion de los juegos a la educacion. Ademds, en la investigacion de
Kepritchi (2009) hay dos problemas fundamentales en este proceso que son las necesidades
técnicas y logisticas. Egenfeldt-Nielsen (2004) examina las limitaciones en dos categorias;
técnico y practico. El describe el técnico como la infraestructura de la escuela, ademas el
practico como confianza al educador y orientacion del alumno. Ademas de ellos podemos
ver otros problemas como la ausencia de tiempo (Klopfer & Yoon, 2005), no apoyar al éxito
en los exdmenes que existen hoy (Kirkely, 2006), y no articularse a ningin plan de estudio
(Ertmer, 2005). Entonces, para desarrollar un nuevo método y realizar una integracion de los
videojuegos con la educacion se necesita un andlisis que incluye las practicas que se han
hecho hasta ahora, hay que examinarlas para ver los obstaculos que ya se han confrontado.
En este contexto hay que examinar los métodos de aprendizaje y suficiencia de los
educadores para aplicar los videojuegos. En este trabajo, se va a investigar el uso de los
videojuegos en la educacion y profundizacion sobre su uso en la educacion respecto a los

idiomas.
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“Recientemente los videojuegos se ven como una oportunidad para usarse en el
campo educativo, por los desarrolladores de los juegos y por los investigadores.” (Barab,
Thomas, Dodge, Carteaux & Tuzun, 2005) Malone (1981) y Rieber (1996) dijeron que los
videojuegos aumentan el interés de los alumnos en el proceso educativo. Ademas, Garris,
Ahlers y Driskell mostraron en su experimento en 2002 que juegos de computador hacen los
alumnos mas activos en el campo educativo. Gee (2003) dice que, con los juegos bien
desarrollados, los jugadores se interactian con el caracter y asi pueden aprender mucho.
También Prensky (2001) sugiere que los jugadores crean una nueva cultura de aprendizaje

pudiendo adaptar su aprendizaje en el juego al mundo real.

Los videojuegos pueden llamar claramente la atencion de nifios y adolescentes.
Sin embargo, es importante evaluar el impacto de los videojuegos en la educacion infantil.
Dado que éstos tienen la capacidad de involucrar a los nifios en las experiencias de
aprendizaje, esto ha llevado al surgimiento de los medios de "Edutainment" que es una
palabra creada para juntar educacion y entretenimiento. Para Buckingham y Scanlon (2000)
"Edutainment", es un género hibrido que se basa en gran medida en material visual, en
formatos narrativos o de juegos, y en estilos de direcciéon mas informales y menos didéacticos.
El proposito del entretenimiento educativo es atraer y mantener la atencion de los estudiantes
mediante la participacion de sus emociones a través de un monitor de computador lleno de
animaciones de colores vivos. Implica una pedagogia interactiva y, en palabras de
Buckingham et al., depende totalmente de una insistencia obsesiva de que el aprendizaje es

inevitablemente "divertido".
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Los videojuegos pueden construir o reforzar habilidades comunicativas,
lingiiisticos, resolucion de problemas. También atraen la participacion de individuos a través
de muchos limites demograficos. Pueden ayudar a los nifios a establecer metas, proporcionar
retroalimentacion, reforzar y mantener registros del cambio de comportamiento. Asimismo,
pueden ser ttiles para el investigador por permitir que se mida el rendimiento en una amplia
variedad de tareas y se pueden cambiar, estandarizar y comprender facilmente. Se pueden
usar cuando se examinan las caracteristicas individuales, como la autoestima, el auto
concepto, el establecimiento de metas y las diferencias individuales. Los videojuegos son
divertidos y estimulantes para los participantes. Al observar a los nifios, queda muy claro que
prefieren este tipo de enfoque para el aprendizaje. Sin embargo, parece que muy pocos juegos

en el mercado comercial tienen un valor educativo.

Los videojuegos pueden facilitar, discutir y compartir, seguir instrucciones, dar
instrucciones, contestar preguntas y tener una discusion tema con ayudas visuales para
compartir con los demads. Los juegos serios también pueden tener didlogos que ayudan a los
estudiantes para practicar la lectura. Ademas, lo mas importante son las habilidades sociales
ya que el idioma es para comunicar entre la sociedad. Los videojuegos proporcionaron un
interés popular entre otros nifos, por lo que hablar y jugar juntos es mucho mas fécil. En la
escuela siempre hay otros nifios que comparten la pasion por los videojuegos. Horn (1991)
utilizd videojuegos para entrenar a tres niflos con discapacidades multiples (por ejemplo,
adquisicion del habla vocal severamente limitada) para realizar respuestas de escaneo y
seleccion. Estas habilidades fueron luego transferidas a un dispositivo de comunicacion.

Otros investigadores han utilizado videojuegos para ayudar a los nifios con discapacidades
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de aprendizaje en el desarrollo de habilidades espaciales, ejercicios de resolucion de

problemas y capacidad matematica.

Hay algunos estudios que han examinado si los videojuegos pudieran ayudar en
el tratamiento de otro grupo de necesidades especiales: nifios con dificultades impulsivas y
de atencion. Kappes (1985) intento reducir la impulsividad en menores encarcelados (de 15
a 18 afos) al proporcionar retroalimentacion bioldgica o experiencia con un videojuego. Los
puntajes de impulsividad mejoraron para ambas condiciones. También se observé una
mejoria en las auto-atribuciones negativas y en el locus de control interno. Los autores
concluyeron que la explicacion mdas probable para la mejora en ambas condiciones
experimentales fue la retroalimentacion inmediata. Clarke (1994) también usé videojuegos
para ayudar a los adolescentes a aprender el control de los impulsos. Se utilizé un videojuego
durante cuatro semanas con cuatro sujetos (de 11 a 17 afios) diagnosticados con problemas
de control de los impulsos. Después del ensayo experimental, los participantes se volvieron

mas entusiastas y cooperativos sobre el tratamiento.

Los videojuegos son una forma de jugar organizado, tienen un objetivo y reglas
para guiar a los jugadores. Esto objetivo puede ser fantasioso o decidido. Cuando el disefio
del juego se enfoca en el aprendizaje, entonces un aprendizaje serio es posible.
Recientemente hay muchas investigaciones que buscan una eficiencia de los juegos serios
como herramientas de aprendizaje (Derriberry, A., 2010). Segun Derriberry, los juegos

motivan los jugadores para gastar mas tiempo en mejorar sus habilidades en juego.
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Por otro lado, una investigacion que se realizo en Kansas en 2003 muestra que
los videojuegos ocupan la mayoria del tiempo del alumno y lo que aprenden del juego son
realidades distorsionadas y esto genera conocimientos falsos ya que los nifios creen que como
es el juego asi serd la vida real y por eso no puede ayudar al alumno a crear nuevos
conocimientos, sino que lo empeora. Csikszentmihalyi y Csikszentmihalyi (1998)
investigaron los efectos de los videojuegos bien desarrollados en los alumnos. Segun la
entrevista, los alumnos dijeron que con los videojuegos estan muy enfocados en los objetivos
de juego y asi no pueden aprender nada porque solo piensan en ganar. Entonces desde ahora
hay que considerar que no todos los videojuegos se pueden usar para la ensefianza de los
idiomas. En este punto, llegariamos a un término que se llama los juegos serios que Sawyer

& Rejeski (2002) mencionaron por primera vez.

Los juegos serios estdn disefiados con un proposito improvisar algunas
especificaciones de aprendizaje, y los jugadores juegan con esta intencidon. Esos tipos de
juegos se estan usado en entretenimiento de los servicios emergencias, militares,
corporativos, salud, y muchos mas sectores de la sociedad. También aparecen en cada nivel
de aprendizaje, en diversos—tipos de escuelas y universidades en el mundo. Este tipo,
complexidad, y plataformas son muy variados tal como los juegos casuales. Jugar, es un
ingrediente basico de los juegos serios.? Los juegos serios pueden ayudar a desarrollar las

habilidades de idioma.

2 Anne Derriberry, Serious games:online games for learning, 2010 p.3
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El desarrollo de juegos serios es un desafio para la teoria y la practica del disefio
educativo ya que los juegos serios representan una nueva forma de aprendizaje en el campo
del disefo educativo. Dentro de este campo se pueden identificar dos enfoques principales
del disefio educativo. Uno es un enfoque tedrico que abarca teorias sobre la justificacion de
la ensefanza, los objetivos y el contenido, asi como los criterios para la seleccion de
contenido educativo. El otro es un enfoque practico que abarca la planificacion y
organizacion de la ensefianza y el aprendizaje (Nielsen, 1998). En el proyecto consideramos
el disefio educativo tedrico y practico como precondiciones entre si y basamos nuestro trabajo
en una definicién amplia del disefio educativo como teorias y reflexiones sobre el propdsito,
el objetivo, el contenido, la planificacion, la organizacion y la evaluacion de la ensefianza y

el aprendizaje (Schnack 2000, Him y Hippe 1997).

Tahirhan Aydin (2014) sugiere que las investigaciones recientes muestran que la
clase debe ser entretenida para un aprendizaje de idiomas. Para obtener esto, es muy
importante entender los intereses, deseos y expectativas del alumno. Porque segun él,
aprender un idioma es un proceso muy largo. El uso de los juegos ha sido considerado por
afios para este arduo proceso de aprendizaje. El término “juego” aparece mucho en el campo
educativo. (Ekmekei, F., T., 1980) Ademdas hay muchas investigaciones que demuestran su
ayuda en el aprendizaje de idiomas. (Coskun, H., 2007) Segun las investigaciones, el juego
crea una conexion para realizar una mejor comunicacion. (Wright, A., & otros, 2005) Esta
comunicacion significativa crea un basico para realizar mejor aprendizaje. (Krashen, S.,
1985) Indudablemente en el uso de los juegos en el aprendizaje de idiomas, el proceso cambia
a un proceso divertido. Asi que el alumno puede aprender muchas cosas aun

inconscientemente. Con su uso, los alumnos pueden divertirse y se previene el estrés y la
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presion de aprender un idioma. En un entorno educativo que incluye los videojuegos, la
motivacion del alumno aumenta, de esta manera el aprendizaje se vuelve mas efectivo.
(Aydin, T., 2014) Una de las razones es hacer el idioma mas interesante para el alumno. Las
experiencias muestran que cuando la materia es interesante para el alumno, se pueden

entender mas facil.

Como se mencioné antes, el proceso de aprendizaje para los idiomas es muy
largo, y los juegos pueden ayudar a los alumnos a entender y aumentar su interés en aprender
un idioma. Los juegos pueden crear oportunidades para desarrollar las habilidades de hablar,
escribir, escuchar y leer. Es muy importante porque un idioma es hecho de interacciéon mutua

y de la comunicacion.

En el aprendizaje de idiomas, los juegos se usan en dos maneras. La primera es
ayudar al uso de gramadtica y estos tipos de juegos se llaman juegos gramaticales. Y la
segunda es ayudar en el uso fluido del idioma, en estos, la gramatica no es tan importante y
se llaman juegos comunicativos. Esos tipos de juegos, que tienen una comunicacion online
entre los jugadores, pueden ayudar mucho en el aprendizaje de idioma. The Tactical
Language Training System (TLTS) es un juego interactivo prototipo que esta disefiado en la
Universidad del Sur de California para ayudar a la gente para aprender un idioma y su cultura.
En este momento esta tratando de ensefiar Arabe Iraqui. El objetivo del juego es el
aprendizaje de los idiomas dificiles de aprender, y sus pronunciaciones en una manera
correcta. En el juego, el jugador encuentra los caracteres que hablan el idioma nativo y asi
crea didlogos y su pronunciaciéon. Con las retroalimentaciones, los jugadores pueden

desarrollar sus habilidades del idioma muy rapido. Por esta razon el nimero de los jugadores
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se espera que aumente. (Johnson, Marsella, Mote, Viljhalmsson, Narayanan & Choi, 2004

citado por Demirbilek, 2011)

En la educacion de idiomas son muy importantes los juegos multijugadores,
porque en este tipo de juego, los jugadores pueden desarrollar sus habilidades de escribir,
hablar, escuchar y leer. Los videojuegos multijugadores proporcionan una infraestructura
social que permite a los jugadores formar grupos. Las practicas sociales que existen en estos
tipos de juego modelan normas culturales que se enfatizan en las actividades de juego y
definen la comunidad de jugadores. De manera similar, la metodologia de ensefianza de la
segunda lengua alienta a los estudiantes de lenguas extranjeras a participar en practicas
culturales asociadas con la lengua meta. Como resultado, los estudiantes desarrollan
competencia comunicativa en el idioma de destino a medida que se comunican con hablantes
nativos. Los videojuegos representan ambientes multimedia, altamente participativos y
basados en computador que envuelven al jugador en un mundo virtual que parece ser real.
Por lo tanto, los videojuegos pueden cerrar la distancia entre los estudiantes de lenguas

extranjeras y el contacto con hablantes nativos.

La investigacion de Beauvois (1992) muestra que los estudiantes de segundo
idioma interactuan mas en salas de chat virtuales y discusiones en linea, lo que sugiere que
los entornos virtuales crean entornos de aprendizaje no amenazantes. Ademas, las salas de
chat en linea promueven un entorno de aprendizaje democratico que favorece tanto a los
alumnos principiantes como extrovertidos, evolucionando hacia entornos centrados en el
alumno en los que estudiantes de diferentes niveles lingiiisticos aceptan mas la

responsabilidad de desarrollar el idioma de destino.
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Los videojuegos multijugadores, los que mas de una persona puede jugar en el
mismo entorno de juego al mismo tiempo, ya sea localmente o por Internet, proporcionan
entornos auténticos para el aprendizaje con suficientes oportunidades para que los estudiantes
practiquen, desarrollen y pongan a prueba sus capacidades comunicativas emergentes. La
practica de producir lenguaje evaluado por otros personajes de juego de rol constituye un
auténtico dialogo entre hablantes nativos y no nativos. Los videojuegos emulan el enfoque
experiencial de la adquisicion del segundo idioma al proporcionar una experiencia de
aprendizaje inmersiva que causa reflexion. Ademas, el texto se muestra en la pantalla, dando
pistas visuales para determinar el contexto del significado y el contenido del lenguaje, asi
apoya el desarrollo de vocabulario en el idioma. Por lo tanto, el lenguaje se convierte en un
artefacto necesario de un juego exitoso. Los juegos multijugadores estan disefiados para crear
y apoyar redes sociales de jugadores. Alianzas poderosas, juegan un papel clave en las
habilidades de los jugadores para vencer a los enemigos y realizar tareas que son virtualmente
imposibles de realizar solos. Estos juegos mantienen la interaccion social entre los jugadores
y sirven de catalizador para fomentar las competencias como gramatical y comunicativa de

los estudiantes chateando en un idioma extranjero mientras juegan.

La interaccion social es un prerrequisito para el dominio del idioma de los
estudiantes. Sin interaccion social, los estudiantes carecen de motivacion, oportunidades para
practicar destrezas del idioma objetivo y retroalimentacion inmediata; los tres componentes
son cruciales si los estudiantes desean aumentar sus habilidades comunicativas en el idioma
objetivo. Los juegos de rol en linea se transforman en herramientas de aprendizaje de idiomas

asistidas por computador para la adquisicion exitosa de un segundo idioma para estudiantes
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de idiomas novatos, intermedios y avanzados. Por estas razones, los juegos multijugadores

crean un entorno de aprendizaje ideal para los estudiantes de idiomas.

En los ultimos afios, el numero de maestros que utilizan el Aprendizaje de
idiomas asistido por computador (CALL) ha aumentado notablemente y se han escrito
numerosos articulos sobre el papel de la tecnologia en la educacion en el siglo XXI. Aunque
aun no se ha explorado completamente el potencial de computadores para el uso educativo
es obvio que hemos ingresado a una nueva era de la informacion en la que ya se han

establecido los vinculos entre la tecnologia y la educacion.

Entonces es claro que los videojuegos que se van a usar en la educacién de
idiomas no pueden ser cualquiera. Como se menciond antes los juegos serios son muy
adecuados para el uso en el aula. Aprender idiomas requiere poder leer y escribir, pero
también escuchar y hablar. Ensefiar a escuchar y hablar a través de textos escritos es muy
dificil y, por lo tanto, el uso de audio y video es muy popular. Los juegos son mds activos
que los videos y pueden requerir un dominio tanto pasivo como activo del idioma, lo que los
hace adecuados para el aprendizaje de idiomas. Piirainen-Marsh y Tainio (2009) presentan
un ejemplo interesante, tanto metodologico como de ejemplo de aprendizaje espontaneo.
Informan sobre un estudio cualitativo que utiliza una interaccion social para analizar el
aprendizaje de los juegos. Analizan a dos nifios finlandeses de 13 afios que juegan un juego
de rol de fantasia. Los datos fueron extraidos de 13 horas de interacciones de adolescentes
jugando videojuego. El estudio no intenta "medir" el efecto de aprendizaje, sino que
proporciona analisis profundos de como los participantes se involucran e interactian cuando

juegan. Estas actividades e interacciones brindan muchas oportunidades para usar el idioma
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y son estas situaciones de aprendizaje las que se analizan. Las transcripciones de los didlogos

entre jugadores se analizaron para estudiar coémo utilizaban el idioma.

Los resultados muestran coémo los jugadores repetian con frecuencia las voice-
over, una técnica de produccion donde una voz que no es del enunciatario es difundida en
vivo o pregrabada en radio, television, cine, teatro y/o presentacion, y los textos en voz alta,
asi como los términos y conceptos tomados del juego mientras discutian los eventos del juego
entre si. Otra observacion interesante es como los jugadores anticipan el didlogo del juego y
construyen sus propias versiones como el juego. Para resumir, Piirainen-Marsh y Tainio
(2009) concluyen que existe una amplia gama de oportunidades para interactuar usando el
idioma en el videojuego. El andlisis muestra como los jugadores prestan atencion detallada a
los recursos vocales y textuales en el juego y coémo adoptan el vocabulario de juego cuando
memorizan fragmentos del didlogo del juego y los reproducen o adaptan en contextos

apropiados.

En el uso de los videojuegos, también es importante considerar las limitaciones
que se presentan por parte de las familias, los alumnos, los profesores y la escuela. Por parte
de la administracién es posible que no se quiera usar los videojuegos por la economia, es
posible que no puedan encontrar los computadores suficientes para los juegos y tener los
softwares necesarios. Los desarrollos en software dan lugar a requisitos de hardware. Froke
(1994b) dijo: "con respecto al dinero, el desafio era unico debido a la naturaleza de la

tecnologia".
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Las politicas y los procedimientos de las universidades existentes para el
presupuesto y la contabilidad estaban muy avanzados para la instruccién en el aula.
Herschbach (1994) sostiene firmemente que las nuevas tecnologias son gastos adicionales y,
en muchos casos, no reduciran el costo de proporcionar servicios educativos. Afirmé que las
nuevas tecnologias probablemente no reemplazaran a los maestros, sino que complementaran
sus esfuerzos, como lo ha hecho el patron con otras tecnologias. Las tecnologias no
disminuiran los costos educativos ni aumentaran la productividad de los docentes como se

usa actualmente.

Las capacidades de infraestructura técnica de las instituciones educativas en la
dimension de integracion de los videojuegos con los procesos educativos son de gran
importancia. En vista de estudios anteriores, se puede concluir que las deficiencias de
infraestructura son uno de los problemas mas fundamentales que interrumpen el proceso
educativo basado en el juego. Rosas et al. (2003) definieron uno de los principales obstaculos
para el uso de la educacion basada en videojuegos como las deficiencias en la infraestructura

tecnologica. Kebritchi et al. (2009) confrontaron con los siguientes problemas;

e Hora de jugar contra el logro estudiantil

e Trabajar con sistemas antiguos, uso seguro de las herramientas de
comunicacion, facilidad de uso,

e Soporte técnico,

e Problemas de calendario,

¢ No hay suficientes sillas / computadores, computadores malos e insuficientes.
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Segun Tiiziin (2007), los computadores deben ser adecuados tanto para el
hardware como para la usabilidad antes de las aplicaciones. Esta preparacion le ahorrara
tiempo. Se debe tener en cuenta que puede haber interrupciones técnicas que puedan
dificultar la aplicaciéon, como cortes de Internet y cortafuegos. Deberia ser posible
proporcionar soporte técnico instantdneo para este problema. Es importante considerar que
los docentes no podran resolver los problemas técnicos encontrados en el proceso. La
necesidad de asistencia técnica en el proceso de aprendizaje se considera un problema que
debe abordarse. Dado que la adaptacion de los docentes a la tecnologia informéatica no se
puede resolver en todo el pais, no es posible encontrar soluciones inmediatas a los problemas
técnicos que surgen durante el proceso de aprendizaje y hacer que el proceso sea mas

eficiente.

También es fundamental tener en cuenta el papel de los profesores para definir
las posibles limitaciones. En el dia de hoy la mayoria de los profesores no tienen suficiente
conocimiento sobre los computadores y mas que todo sobre los videojuegos. Por tal razon es
posible que les preocupe usarlos en la hora de clase, ya que pueden sentir que no tienen el
control necesario sobre los alumnos. Otro aspecto de la integracion de los juegos de
computador es la dimension del alumno. La experiencia de los estudiantes en el uso de
computadores, juegos, niveles de interés y motivacion para jugar son factores que afectan el
aprendizaje. Cuando se agregan las deficiencias pedagogicas y técnicas de los maestros, no

se espera que el desarrollo sea efectivo.
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Sahhuseyinoglu (2007), tiene una investigacion sobre el uso de los videojuegos
en la educacion de idiomas, sus ventajas y desventajas. En tal investigacion cuando €¢I hablo
con los profesores, encontrd que ellos sienten que los videojuegos ayudaron a los estudiantes
para pensar de manera mas critica. También vio que les ayudaron a los alumnos para debatir
y hablar. Se propuso que los videojuegos también se pueden usar en los grados menores, no
solo en la universidad, y asi poder brindar un uso mas efectivo; los profesores también

estuvieron de acuerdo.

2.2 Marco Conceptual

2.2.1 Videojuegos

En las poblaciones modernas, el uso de la tecnologia es inevitable casi en
todos los sectores. Por tal razon, el conocimiento del uso de las tecnologias informativas
tiene una gran importancia. Las tecnologias informativas no solo se usan para encontrar

y transferir la informacion, sino que también se pueden usar para ensefiar y aprender.

Los videojuegos son definidos por Caillois (1961) como una actividad que es
voluntaria y agradable, separada del mundo real, incierta, improductiva, ya que la
actividad no produce ninglin producto de valor externo. Sin embargo, hay poco consenso
en la literatura de educacion y capacitacion sobre como se definen los juegos.
Wittgenstein (1953, 1958) admitio el fracaso al definir las caracteristicas esenciales de

los juegos, sefialando que no hay propiedades que sean comunes a todos los juegos, y que
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los juegos pertenecen a la misma categoria semantica solo porque tienen un "parecido

familiar" entre si.

Gee (2005), Prensky (2001) y Squire (2002) han informado sobre el potencial
de aprovechar la popularidad de los videojuegos para atraer a los nifios y ayudarlos a
aprender conceptos dificiles. Britain y Liber (2000) sugirieron que los maestros necesitan
evaluar los videojuegos desde una perspectiva educativa para determinar si pueden
integrarse en sus practicas de ensefianza. Estos objetivos de agregar a la base de
investigacion empirica y examinar el impacto educativo de los videojuegos se encuentran

en el centro del trabajo presentado aqui.

Los componentes del juego son ideales para crear entornos efectivos de
aprendizaje digital. Si reemplazamos "jugador" por "alumno", entonces tenemos el
modelo para el alumno activo y constructivo (Gee, 2003; Gee, 2004). El aprendizaje es
una experiencia activa y personal que le permite al estudiante reflexionar sobre lo que
sabe (por ejemplo, creencias, ideas, conceptos erroneos, etc.) y como este conocimiento
da forma a su comprension del mundo y el sentido de si mismo (Piaget, 1970). El
aprendizaje basado en juegos se refiere al contenido instructivo incorporado en los

videojuegos (Begg, 2005).

2.2.2 Ensefanzay Aprendizaje de Idiomas

La ensenanza de idiomas es un problema muy importante de la educacion actual.

En las investigaciones realizadas por varios investigadores (Okan, Z., 2003), (Aydin, T.,
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2014), se han observado los problemas individuales e institucionales. Se estan realizando
varias investigaciones para solucionar tales problemas. Turgut (2009) propone la importancia
de una clase ludica. Para poder lograr eso, es fundamental tener el interés del estudiante, ya
que la educacion de idiomas es un proceso largo. Por tal razdn, la integracion de los
videojuegos en esta fase es innegable. El videojuego saca los estudiantes y los docentes del
ambito tradicional de ensefianza y les pone en una situacion mas divertida e interesante para
ambas personas (Wright, A., & otros, 2005). El juego no es algo que se integra a la vida de
estudiante con la escuela, sino que ¢l ya existe en la subsistencia del nifio antes de llegar a la
escuela. Debido a lo cual, los académicos mencionan del juego como un complemento en el

proceso de aprendizaje del infante.

2.2.3 Videojuegos como Recurso Educativo

En las palabras de Mattos (1963), los recursos se han definido como “la
capacidad de decidir sobre el tipo de estrategias que se van a utilizar en los procesos de
ensefianza; siendo, por tanto, una caracteristica inherente a la capacidad de accion de las
personas. Los medios didécticos se han definido como el instrumento del que nos servimos
para la construccion del conocimiento; y, finalmente, sobre los materiales didacticos se ha
dicho que son los productos disefiados para ayudar en los procesos de aprendizaje.” (Mattos,

L.A., 1963)

Como menciona Prensky (2001), los juegos serios proporcionan una
retroalimentacion al estudiante, posibilitan el desarrollo de labores vinculadas a la vida real

y favorecen habilidades en relacion con la solucion de problemas, debido a que el estudiante
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forma parte activa del ambiente de aprendizaje, en lugar de ser un receptor pasivo. Asi que

los videojuegos son recursos muy importantes para la ensefianza y aprendizaje del idioma.

2.3 Marco Legal

De acuerdo con lo trabajado en el marco conceptual, se pretende entonces la
construccion de un marco legal, en donde se establezca la relacion y pertinencia del trabajo
de investigacion aqui propuesto, con respecto a lo establecido en el campo legal desde lo

tratado por el Ministerio de Educacion Nacional y Marco Comun Europeo de Referencia.

En esta instancia, se abordaran una serie de documentos implementados por
dichas organizaciones, que seran el principal soporte para la elaboracion de este marco.
Adicionalmente, cabe decir que la construccion del presente marco legal se realizara
siguiendo un orden en relacion con las categorias més fundamentales en el trabajo de
investigacion, evidenciando asi lo propuesto en los documentos legales y los conceptos de

inglés, lengua extranjera y estrategias de ensefianza y aprendizaje.

2.3.1 Lengua extranjera: Marco Comun Europeo de Referencia

El Marco Comun Europeo de Referencia para las lenguas: aprendizaje,
ensenanza y evaluacion (MCER) es un estandar que pretende servir de patron internacional
para medir el nivel de comprension y expresion orales y escritas en una lengua. Pese a ser
una entidad unilateral, internacionalmente se ha tomado como un referente fundamental en

la ensefianza y el aprendizaje de las lenguas. (MREC, 2002)
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De esta manera, ha resultado crucial apropiarse de los pardmetros que establece
el MCER (2002) para hablar de ensenar y aprender una lengua extranjera. Por este motivo,
es necesario mencionar lo que dicha entidad concibe con respecto a la lengua extranjera y el
impacto social que contiene el aprendizaje y la difusion de ésta. Esto, sin lugar a duda, se

relaciona con lo tratado en el presente trabajo investigativo.

Segun establece el MCER (2002), “El multilingiiismo es el conocimiento de
varias lenguas o la coexistencia de distintas lenguas en una sociedad determinada. Se puede
lograr simplemente diversificando las lenguas que se ofrecen en un centro escolar o en un
sistema educativo concretos, procurando que los alumnos aprendan mds de un idioma

extranjero, o reduciendo la posicion dominante del inglés en la comunicacion internacional.”

(p-4)

2.3.2 Estrategias de Ensefianza y Aprendizaje de Lenguas Segin el MCER

De acuerdo con lo mencionado hasta el momento en el presente marco legal, se
considera pertinente hacer alusion a lo expuesto por el MCER (2002) con respecto a las
estrategias de enseflanza y aprendizaje de las lenguas. En este documento, se puede
evidenciar que, segin esta entidad, el fomento de videojuegos es fundamental para el

desarrollo de las habilidades en el idioma extranjero

Segiin MCER (2002), existen actividades y estrategias para la lengua, que

ayudan al usuario para comprender y expresar en el idioma extranjero:
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“Muchas actividades comunicativas, tales como la conversacion y la
correspondencia, son interactivas, es decir, los participantes alternan como
productores y receptores, a menudo con varios turnos. En otros casos, como
cuando se graba o se transmite el habla o cuando se envian textos para su
publicacion, los emisores estdn alejados de los receptores, a los que pueden
incluso no conocer y que no pueden responderles. En estos casos se puede
considerar el acto comunicativo como el hecho de hablar, escribir, escuchar o leer

un texto.”

En este sentido los videojuegos tienen gran importancia para la ensefianza del

idioma.

2.3.3 Ministerio de Educacion Nacional (Ley 115 de 1994) con la Resolucion 1651 de

2013

Con la ley 115 de 1994 se expide la ley general de educacion. En el primer

articulo se define el objeto de la ley:

“La presente Ley sefiala las normas generales para regular el Servicio
Publico de la Educacion que cumple una funcién social acorde con las
necesidades e intereses de las personas, de la familia y de la sociedad. Se

fundamenta en los principios de la Constitucion Politica sobre el derecho a la
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educacion que tiene toda persona, en las libertades de ensefianza, aprendizaje,

investigacion y catedra y en su caracter de servicio publico.” (p1.)

La Resolucion 1651 de 2013 incluye algunas modificaciones a la ley 115 de 1994
sobre las concepciones y componentes que debe contener la educacion colombiana con
respecto a una lengua extranjera. En este aspecto, se plantea los articulos 2,3 y 4 los cuales

modifican los articulos 20, 21 y 22 de la ley 115 de 1994

En el articulo 20 se menciona de los objetivos generales de la educacion basica.
Con la literal b) se menciona de desarrollar las habilidades comunicativas para leer,
comprender, escribir, escuchar, hablar y expresarse correctamente; con la modificacion de

articulo 2 de la resolucion 1651, se agregd “en una lengua extranjera.”
b

Con el articulo 3 de la Resolucion 1651, se cambia la literal m) de la Ley el cual
quedo “‘el desarrollo de habilidades de conversacion, lectura y escritura al menos en una

lengua extranjera.”

Con el articulo 4, la Resolucion cambia la literal 1) de la Ley quedando “El
desarrollo de habilidades de conversacion, lectura y escritura al menos en una lengua

extranjera.”
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2.3.4 Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (Ley 1341)

En el Articulo 1 de Ley 1341 se define el objetivo como determinar “el marco
general para la formulacion de las politicas publicas que regirdn el sector de las Tecnologias
de la Informacién y las Comunicaciones, su ordenamiento general, el régimen de
competencia, la proteccion al usuario, asi como lo concerniente a la cobertura, la calidad del
servicio, la promocion de la inversion en el sector y el desarrollo de estas tecnologias, el uso

eficiente de las redes...”

Segun lo referido en Ley 1341, también conocido como Ley TIC, el Ministerio
de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones coordinara la articulacion del Plan
de TIC, con el Plan de Educacion para eficiencia en la utilizacion de los recursos. Este plan
segun mencionado en la misma ley tiene el objetivo de apoyar a Ministerio de Educacion
Nacional para fomentar el emprendimiento en TIC, poner en marcha un Sistema Nacional de
alfabetizacion digital, capacitar en TIC a docentes de todos los niveles e incluir la catedra de

TIC en todo el sistema educativo.

2.3.5 Programa Nacional de Bilingiiismo 2004-2019

El Programa Nacional de Bilingliismo se propone elevar los estandares de la
ensenanza de una lengua extranjera en todo el sistema educativo. Adicionalmente, buscamos
un compromiso de diversos sectores con la promocion de una segunda lengua. Este programa

consta de dos etapas, la primera se pretende lograr un dominio bésico del inglés como
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segunda lengua para el afio 2010 y en segunda etapa se busca el desarrollo del bilingliismo

en Colombia.

Segun el Programa Nacional de Bilingiiismo, el objetivo de educacion en el siglo
XXI es desarrollar las competencias comunicativas en lengua materna y por lo menos en una
segunda lengua. La vision de Colombia para el afio de 2019 es dominar el inglés como lengua
extranjera. Segun el programa la meta para educacion basica y media es alcanzar al nivel
Intermedio cual equivale a nivel B1 segin el Marco Comtn Europeo, Intermedio alto (B2)

en la educacion superior.

El Ministerio de Educacion Nacional propuso que con las condiciones dadas de
3 horas semanales de inglés de sexto a undécimo grado, este objetivo se podia lograr.
Lastimosamente, éste no se cumple en la actualidad, por la razén de que estas horas de
aprendizaje no estan aprovechadas para que los estudiantes aprendan lo que necesitan

aprender y lo sepan aplicar y utilizar a lo largo de la vida.

Con el Programa, se realizé un diagndstico durante los afios de 2003 y 2005 en
once regiones del pais y segun el resultado, s6lo 6.4% de los alumnos de grados octavo y
décimo obtuvo el nivel esperado. El mismo diagndstico también mostrd que solamente 11%

de los maestros alcanzaron el nivel de inglés esperado.
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Capitulo 3. Diseiio Metodologico

Este capitulo presenta el respectivo disefio metodolégico del trabajo de
investigacion llamado “Integracion de los videojuegos en la educacion de los idiomas” en
donde se aborda con profundidad todo lo relacionado con el enfoque de investigacion en el
que se desarrolla éste; el desarrollo de los diferentes componentes esta pensado desde la

propuesta de categorias en las que se realizé el marco conceptual del presente trabajo.

Se pretende entonces describir el tipo de investigacion al que apunta dicho
trabajo, sus alcances y las técnicas e instrumentos que se considera pertinente utilizar,
teniendo en cuenta el desarrollo del objetivo general y especificos. Posteriormente, este
disefio metodologico presenta la manera en la que a través de las técnicas e instrumentos aqui

descritos se dara respuesta a la pregunta de investigacion.

3.1 Tipo de Investigacion

El articulo presenta la investigacion basada en una busqueda extensa de la
literatura. Las referencias encontradas en estas fuentes se han ampliado aiin mas al examinar
las referencias citadas alli. En general, la busqueda dio como resultado méas de 30 referencias
basadas en términos de busqueda tales como videojuegos, instructivos, educativos, de
aprendizaje y similares. La investigacion mas influyente, que constituye el cuerpo de esta
descripcion general, se basa en una descripcion informal de los articulos que otros
investigadores utilizaron y la calidad de sus estudios. Las areas de cambios cognitivos, por

ejemplo, la coordinacion ojo-mano y las capacidades visual-espaciales, no estan incluidas, ni
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los estudios que examinan la relacion entre los videojuegos, la violencia, la agresion y el
comportamiento social. También se excluye el area de negocios y simulaciones militares.
Aunque en parte estan relacionados, éstos tienen configuraciones y grupos de objetivos
bastante diferentes en comparacién con la mayoria de las investigaciones sobre el uso
educativo de los videojuegos. Finalmente, este resumen no se ocupa de la investigacion sobre

el uso educativo no electronico de la simulacion y el juego.

Esta investigacion estd desarrollada para apuntar a la comprension de problemas
practicos de la integracion de los videojuegos en la educaciéon de los idiomas. Por la
naturaleza, es una investigacion cualitativa debido a que busca analizar el problema,
mediante la interpretacion y comprension hermenéutica de los procesos y resultados de la

investigacion.

Es una investigacion descriptiva porque consiste en llegar a conocer las
situaciones, costumbres y actitudes predominantes a través de la descripcion exacta de las
actividades, objetos, procesos y personas. Su meta no se limita a la recoleccion de datos, sino
a la prediccion e identificacion de las relaciones que existen entre dos o mas. Se recoge los
datos sobre la base de una hipdtesis y se expone y resume la informacion de manera cuidadosa
y luego se analiza minuciosamente los resultados, a fin de extraer generalizaciones

significativas que contribuyan al conocimiento.
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3.2 Poblacion

Esta investigacion con sus respectivas técnicas e instrumentos para la recoleccion
de la informacion fueron implementadas en los estudiantes de diferentes colegios en el
departamento de Antioquia cuales son I.LE Adelaida Correa Estrada, I.LE Ignacio Botero

Vallejo, L.E Gilberto Alzate Avendafio y Colegio de Universidad Pontificia Bolivariana

3.3 Técnicas e Instrumentos

Se pretende detallar aqui las técnicas y los instrumentos que se utilizaron en el
presente trabajo de investigacion. En el aspecto de recoleccion de datos se uso dos
instrumentos cuales son la entrevista y cuestionario. Adicionalmente toda la investigacion se
desarrolld con la técnica de rastreo de documentos. En este caso se analizd mas de 40
investigaciones y articulos desarrollados sobre el tema. La entrevista se realizé para los
docentes activos en el area de idiomas y el cuestionario se realizo con los estudiantes de
diferentes colegios. Ambos instrumentos se realizaron con la ayuda de la plataforma de
Formularios de Google. Asi se logré acceder a diferentes grupos de estudiantes que
pertenecen diferentes sectores en el departamento de Antioquia. En el trabajo, esta técnica se

alimento con la informacion de varios clases econdémicas y culturales.

En el desarrollo de los instrumentos se consider6 diferentes objetivos, tales como
identificar el contexto de los profesores y los estudiantes, reconocer su interés en el uso de

los videojuegos y reconocer su conocimiento sobre el tema. Todos los participantes quienes
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apoyaron este trabajo de investigacion con sus respuestas en las entrevistas y cuestionarios

estan estudiando o ensefiando un segundo idioma.

3.3.1 Entrevista

Este instrumento esta orientado a indagar las percepciones de los docentes sobre
el uso de los videojuegos dentro y fuera del aula de clase. La entrevista se basa en una guia
de asuntos o preguntas y el entrevistador tiene la libertad de introducir preguntas adicionales
para obtener la mayor informacion sobre los temas deseados. Se debe realizar en un ambiente
de aceptacion y empatia, lo cual es interesante para el sujeto de estudio y también para el
investigador. Antes de realizar la entrevista es necesario identificar el perfil de la persona
estudiada y registrar su edad, sexo, nivel educacional, entre otros datos relevantes para la

investigacion.

3.3.2 Cuestionario

En este trabajo de investigacion, el cuestionario se realizo para los estudiantes de
segundo idioma. El cuestionario permite investigar pensamientos, sentimientos y actos de los
informantes. El estudio requiere de un instrumento que permita de manera sucinta obtener
informacion, que responda como una herramienta extensiva, que incorpora un componente

introspectivo para el ejercicio del informador (Meneses & Rodriguez, 2011).

El cuestionario tiene un significado amplio general, ya que se refieren a un

conjunto de preguntas que se realiza en un interrogatorio, sin un orden formal determinado.
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En el segundo caso, tiene cardcter de técnica, de un conjunto de preguntas escritas,
rigurosamente estandarizadas, las cuales deben ser también respondidas en forma escrita. Y
finalmente como guia de una entrevista, hace referencia a su condicion de guia y programa

para una entrevista o encuesta. (Cerda, 1991).
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Capitulo 4. Resultados y Analisis

Este capitulo presenta los resultados obtenidos con la aplicaciéon de los
instrumentos del cuestionario y la entrevista especificados en el marco metodologico y sus

respectivos analisis.

4.1 Resultados del Cuestionario

Este instrumento se realiz6é con 20 estudiantes donde se extrae informacion de
diferentes aspectos para comprender mejor su situaciéon con los videojuegos. Los datos
registrados en este instrumento permiten reconocer el uso de los videojuegos entre los
estudiantes. Lo anterior, se relaciona con el planteamiento de Tortolini (2013) cuando afirma
que la mayoria de los estudiantes que participaron en cuestionario, dedican un tiempo
importante a los videojuegos. En este punto se puede entender que la motivacion y el interés

se encuentren presentes al integrar los videojuegos en el proceso de aprendizaje.

75% de los estudiantes practican videojuegos en la casa. Los que no practican,
dieron diferentes respuestas. Lo mas comun de eso fue que no les gustaba y se sienten que
los videojuegos son para nifios. En este punto considero fundamental mencionar que la
mayoria de los participantes estan entre 11 y 15 afios de edad. Los que no practican
videojuegos en la casa terminaron la actividad en este punto, ya que no pueden ofrecer mas

informacion para el desarrollo de esta investigacion.
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La informaciéon recogida del instrumento muestra que la mayoria de los
estudiantes no sienten la necesidad de estar jugando videojuegos. Entonces se entiende
facilmente que juegos digitales no son una necesidad para los alumnos, sino que son parte de
su cotidianidad. Todos mencionaron que los videojuegos no son necesarios, pero se divierten
cuando juegan. Algunos estudiantes dijeron que les gusta los videojuegos porque son
interesantes, copian la vida real y el reto que ofrecen los videojuegos les llama la atencion y

asi se logra que no se aburren del mismo juego.

Aunque este trabajo tiene como objetivo mostrar el uso educativo de los
videojuegos, ningiin estudiante que participd en el cuestionario estaba consciente de un
proceso de aprendizaje. Es un resultado de desconocimiento de la intencionalidad pedagogica
y la confirmacion del disefio del recurso. El videojuego para ellos es algo divertido, un reto
y una motivacion. Segun los participantes, las acciones, los lugares, las recompensas y los
personajes en los videojuegos generan felicidad y alegria, estos sentimientos también se

describen en los estudiantes cuando se adaptan a los niveles de dificultad y progreso.

Las narrativas y niveles que ofrece el videojuego crean diversas emociones en el
participante. Segin las respuestas se observo que, en ciertos momentos del juego, el
estudiante experimenta tension o angustia tal como cuando esta a punto de ganar y pierde. A
la mayoria de los participantes les interesa que en las clases se incluya el videojuego porque
es un espacio divertido que los acerca y les permite compartir y aprender interactuando con
sus compaiieros y docentes. Ademas, los informantes mencionaron que con los videojuegos
en el aula se puede divertir mas y el proceso de aprendizaje seria mas natural. Un estudiante

menciond “...seria mas facil y divertido aprender asi nos esforzariamos més.” con respeto al
y
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uso de los videojuegos en el aula. Algunos estudiantes mencionaron que los videojuegos

pueden distraerlos de la clase.

4.2 Resultados de la Entrevista

La aplicacion de la entrevista se aplico a 5 profesores de idiomas. 3 de ellos
actualmente trabajan en colegios y 2 estdn realizando su profesion en una institucion
educativa superior. Se ha tratado de realizar la entrevista con mas docentes, pero algunos han
rechazado participar diciendo que no tenian suficiente conocimiento sobre el tema. Como
menciona Gros (2008), la resistencia al cambio, desconfianza sobre los medios digitales,
deficiencias en la formacion docente, falta de tiempo y dedicacion son uno de los factores

por los cuales los docentes se declinan a emplear el videojuego como recurso educativo.

Los docentes que participaron mostraron un gran interés en los videojuegos y su
incorporacion al aula de clase. Los 4 docentes cuentan con una formacion pre-gradual y uno
estd terminando su respectiva educacion en pregrado. 2 docentes tienen la edad superior a
40, menciono esta informacion porque ambos tienen experiencia en contexto educativo y

tuvieron la oportunidad para probar métodos variados.

80% de los docentes mostraron interés sobre los videojuegos diciendo que el uso
de éstos en el aula es importante porque en la era de la tecnologia los docentes deben ser
ejemplo para los estudiantes. Aunque un docente no mostr6 ningtn interés, estaba totalmente

de acuerdo con el uso de los videojuegos. El mismo docente dijo “Pueden ser muy
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provechosos para el aprendizaje cuando el profesor sabe implementarlos como herramienta

didactica.” sobre el tema.

Todos los docentes hablaron de una manera positiva sobre los videojuegos,
siempre y cuando si se implementan bien con el conocimiento suficiente. Se observé que los
docentes sienten la necesidad de una buena guia. Los docentes sienten que los videojuegos
pueden ser peligrosos para el estudiante. Algunos profesores han mencionado que el docente
debe saber como aplicar un videojuego en el aula, ya que puede perder el control de los
estudiantes. También se ha mencionado del peligro del uso de los videojuegos después del
aula, porque los estudiantes pueden seguir jugando en sus tiempos libres y pueden
desorientarse del objetivo principal del videojuego, lo cual es aprender. Asi que siempre
tienen que usarse controlados. Los videojuegos disponen mayor motivacion para continuar

en el proceso de aprendizaje.

No se ha recibido ninguna manifestacion que algunos videojuegos generan una
competencia no sana, aprendizajes negativos y violentos. Por otra parte 4 profesores estaban
de acuerdo en que es importante dar una exploracion entre los videojuegos para seleccionar
los apropiados para la escuela, donde el nifio aprenda algo positivo. De esta manera los
docentes suponen que los videojuegos vienen con una intencionalidad explicita en el
aprendizaje, lo que responde a los videojuegos educativos, los cuales privilegian el contenido

sobre las caracteristicas de los videojuegos.
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Un profesor con 25 afios de edad menciono6 que cualquier juego se podia adaptar
en el entorno educativo siempre y cuando el docente tenga suficiente conocimiento y
capacidad. El fue el unico profesor que tenia experiencia usando los videojuegos en su
practica. Segln ¢l los videojuegos tienen una influencia positiva “ya que en mi experiencia
aprendi muchisimo por medio de estds herramientas”. El profesor decidié usar los
videojuegos porque su profesor de inglés usaba un juego que se llama Scribblenauts para

aprendizaje de vocabulario.

A la pregunta sobre las habilidades que se desarrolla con los videojuegos, se ha
recibido respuestas variables. Algunos profesores mencionaron el aspecto gramatical y
contextual del idioma tal como; vocabulario, cultura, comprensioén auditiva. Mientras otros
estaban enfocados en el aspecto cognitivo tal como agilidad mental, pensamiento critico,

reflejos y seguir instrucciones.

4.3 Analisis de los Resultados

Este estudio, que revela la situacion actual del uso de los videojuegos en la
ensenanza de idiomas, refleja las opiniones de los integrantes sobre el tema y presenta
algunos resultados importantes. Segun los resultados conseguidos en esta investigacion, los
maestros que usan videojuegos en el proceso de ensenanza, los ven como una alternativa para
alejarse de la educacion tradicional. Considerando que la educacion tradicional no cumple
con la naturaleza de la educacion de idiomas, se afirma que es una ventaja usar videojuegos

en los que el estudiante tiene un rol importante y activo en el proceso. El estudio de Lee
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(2000) apoya la investigacion en este aspecto. Los participantes mencionaron pérdida de

tiempo y pérdida del control de la clase, como razones de no usar los videojuegos.

Algunos comentarios, hechos por estudiantes participantes, sugieren la
popularidad y los beneficios potenciales de los videojuegos para el aprendizaje de
vocabulario. Para aprender palabras desconocidas, los participantes también desarrollaron
algunas estrategias, como adivinar el contexto, buscarlo en el diccionario en linea,
preguntarle a un amigo que esté cerca y a personas que saben inglés. La repeticion natural en
los juegos permite que un estudiante de idiomas esté continuamente expuesto al idioma

destino y crea mas oportunidades para que ocurra la adquisicion.

Los jovenes se consideran mas orientados al futuro, méas aptos y
tecnologicamente conscientes e interesados que los adultos. Estas caracteristicas de los
jovenes pueden explicarse por su temprana adopcion y adaptacion a la tecnologia. Los
videojuegos de rol y simulacion se contextualizan, lo que permite al alumno adquirir el
lenguaje en un entorno natural y proporcionar al alumno diversas situaciones para utilizar el

idioma.

Para los participantes, es importante comprender la informacion presentada tanto
en los didlogos escritos como en los orales motivandolos a aprender palabras desconocidas y
enfocandose en el discurso de los personajes en el juego para ganar. Ademas, para los
participantes, la comprension de los didlogos y las palabras es importante en el mundo real,
asi como en el mundo virtual. Ya que se puede comunicar en el videojuego sin importar la

gramatica, conociendo nuevos amigos y realizando conversaciones con ellos. Tales



51

conversaciones se pueden realizar cuando tengan una oportunidad en el mundo real por

ejemplo conociendo un extranjero.

A la luz de los datos obtenidos, las habilidades, cuales el videojuego intenta
desarrollar, afectan el disefio de si mismo. Por ejemplo, un videojuego para mejorar las
habilidades de comprension auditiva y expresion oral debe tener didlogos, interactividad y
comentarios. Por otro lado, la caracteristica del juego puede afectar la forma en que los
videojuegos deben usarse como herramientas de ensefianza. Es decir, la forma en que el
maestro acepta el videojuego como una herramienta de leccion afectard las caracteristicas del
juego que va a elegir. Si el juego seleccionado es un juego enfocado en repeticion, la
retroalimentacion debe ser intensa y tal juego no debe ser muy largo. Segun los resultados
del estudio, los videojuegos se consideran por los participantes como una herramienta
auxiliar que sirve para la evaluacion y refuerzo al proceso educativo, pero nunca puede

reemplazar al maestro.

Los videojuegos siempre se han considerado como una herramienta adecuada
para nifios pequefios que recién comienzan a aprender idiomas. Y los maestros creian que los
juegos se pueden usar unicamente con los nifios. Sin embargo, segiin una investigacion que
se realiz6 por Entertainment Software Association en 2007 sobre el uso de los videojuegos,

los usuarios tienen un promedio de 33 afios (Klemetti, Taimisto y Karppinen, 2009).

Los requisitos para el uso de los videojuegos en la educacion de idiomas también
afectan su uso y la forma del uso por los docentes. Los resultados de la investigacion

muestran que cantidad de computadores, acceso al internet, disefio no adecuado a la
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educacion son unos factores que limita el uso de los videojuegos en las instituciones. Como
también menciona Baek (2008), las deficiencias financieras, la dificultad para acceder al
hardware y software necesario y el disefio inadecuado del plan de estudios se determinaron
como factores que afectan el uso de videojuegos en este estudio. Por otro lado, seglin las
entrevistas realizadas con los docentes, se observo que a todos los maestros les gustaria usar

videojuegos en sus cursos si se cumplen las condiciones necesarias.
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Capitulo 5. Conclusiones

La idea principal de este trabajo es que como educadores necesitamos cambiar
nuestros métodos de ensefanza para mejorar la educacion para los futuros ciudadanos y
estudiantes de ahora. Los nifios y los jovenes se introducen en el mundo virtual a través de
videojuegos, y las formas en que interactuan con la tecnologia pueden estar cambiando las

formas de aprendizaje y la produccién de conocimiento.

Aunque es dificil establecer conclusiones definitivas sobre el valor educativo de
los videojuegos, se pueden apuntar algunas tendencias en los estudios recogidos por la
bibliografia del tema que pueden ser significativas. Considerando los resultados de la
investigacion; los videojuegos apoyan la consistencia en el proceso de educacion, reducen la

monotonia y hacen que los estudiantes sean activos en el proceso.

El compromiso y la motivacion son beneficios interesantes del uso de los
videojuegos, pero no son suficientes para fines educativos. Al igual que los libros y las
peliculas, los videojuegos se pueden usar de muchas maneras. El contenido de un juego puede
producir una simplificacion de la realidad, y muchos juegos se basan en temas violentos y
misoginos. Por esta razoén, muchos criticos sugieren que lo que la gente aprende jugando

videojuegos no siempre es deseable.

Sin embargo, el disefio de un entorno de aprendizaje basado en las propiedades

educativas de los juegos puede ser una forma adecuada de mejorar el aprendizaje. Los juegos
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digitales estan centrados en el usuario; pueden promover desafios, cooperacion, compromiso

y el desarrollo de estrategias de resolucion de problemas.

Durante el desarrollo de este trabajo se analizd un conjunto de trabajos y
experiencias cuyo objetivo es demonstrar las posibilidades educativas que los videojuegos
poseen. En unos casos se trata de habilidades y destrezas que se adquieren mediante su
utilizacion en el contexto escolar, una condicion indispensable para su maximo
aprovechamiento educativo por los estudiantes. En esos estudios se destaca el papel de los
videojuegos como instrumento cognitivo que puede propiciar el desarrollo logico o el
pensamiento inductivo. Al mismo tiempo, las investigaciones sefalan que la eleccion de
juegos debe orientarse hacia aspectos educativos especificos, encaminados a conocimientos

concretos del curriculo escolar.

Para el uso de los videojuegos es necesario cumplir algunos requisitos por parte
de la institucién. Para este propoésito, se debe minimizar la falta de software y hardware
especificados por los participantes. En esta etapa, las instituciones competentes tienen
grandes deberes. Teniendo en cuenta el hecho de que los videojuegos educativos son
limitados en el mercado y tienen un costo muy alto, se disminuye su uso. Se espera que las

organizaciones que brindan servicios en este campo produzcan nuevas soluciones.

El uso de videojuego plantea la creacion de otro tipo de escenario educativo que
supera el modelo tradicional de ensefianza aprendizaje. En esta investigacion se observo la
importancia del videojuego como recurso educativo que potencia la colaboracion. Con los

videojuegos se establece relaciones mas cercanas entre los estudiantes en el aula, haciendo
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del trabajo colaborativo un aspecto importante en el desarrollo de habilidades sociales y de
pensamiento. Las caracteristicas de los videojuegos permiten a los estudiantes y a los
docentes, identificar el videojuego como un recurso fundamental para nuevas formas de

aprendizaje y de comunicacion.

Para poder aprovechar de los videojuegos en los entornos educativos es
importante solucionar algunas complicaciones. Un problema importante para la integracion
de videojuegos es el tiempo necesario para realizar la actividad. Es innegable que los
videojuegos en general requieren muchas horas y es dificil establecer las secuencias de juego
que deberian ser significativas tanto para los estudiantes como para el curriculo escolar. En
este sentido, lo mas eficiente es permitir que los estudiantes contintien avanzando sus
conocimientos de juego fuera del aula, a través de la provision de acceso al juego en la
escuela. Obviamente no todos los estudiantes tendran el mismo dominio del juego y algunos
tienen mas experiencia y estan acostumbrados a jugar. En este momento los estudiantes mas

avanzados pueden actuar como tutores para los grupos que tienen mas dificultades.

También es necesario el aspecto de los profesores. En la parte de resultados de
este trabajo se observd claramente que los profesores con poca experiencia en el uso de
videojuegos son reacios a usarlas. La mayoria reconoce que los juegos apoyan el desarrollo
de una amplia gama de estrategias que pueden ser muy importantes para el aprendizaje: la
resolucion de problemas, el aprendizaje de secuencias, el razonamiento deductivo y la
memorizacion. Sin embargo, a pesar de la opinion favorable, pocos maestros deciden usar

videojuegos en sus clases.
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Es dificil para los maestros identificar como un juego en particular es relevante
para algin componente del plan de estudios. También hay una falta de tiempo disponible
para que los maestros se familiaricen con el juego y los métodos para producir los mejores
resultados para su uso. Los estudiantes estan listos para ayudar a sus maestros en el uso del
videojuego. Sin embargo, los maestros rara vez apoyaban el conocimiento de sus alumnos.
No hay duda de que el papel del profesor es muy importante con respecto a como el juego se

convierte en un proceso de aprendizaje.

Otro aspecto crucial es el aprendizaje conceptual que proporcionan los juegos.
En este sentido, el papel del profesor también es fundamental porque no todos los juegos
usan simulaciones basadas en conceptos cientificos. Los disefiadores de juegos no se
preocupan por la precision de los contenidos de los juegos y, en ocasiones, son capaces de
producir contradicciones o conceptos erroneos con respecto a la funcion de juegos

particulares usados en actividades de aprendizaje. Aqui llegamos a los “juegos serios”.

Lo que distingue a los “juegos serios” del resto es el enfoque en aprendizaje para
lograr cambios serios, medibles y sostenidos en el rendimiento y el comportamiento. El
disefio de aprendizaje representa un area de disefio nueva y compleja para el mundo del juego.
Los disenadores de aprendizaje tienen oportunidades Unicas para hacer una contribucion
significativa a los equipos de disefio de juegos al organizar el juego para enfocarse en cambiar
de una manera predefinida, las creencias, habilidades y comportamientos de quienes juegan

el juego, al tiempo que preservan los aspectos de entretenimiento de la experiencia del juego.
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Como resultado de esta investigacion se puede mencionar que el uso de los
videojuegos para el aprendizaje de idiomas contribuye con experiencias significativas que
son cruciales para el mejoramiento del nivel de la lengua. De esta manera, la interaccion entre
los alumnos con el videojuego tiene una influencia directa en los aspectos de desarrollo de

las competencias y habilidades comunicativas.

Por otro lado, aunque este trabajo estd enfocado en la ensenanza de idiomas,
también se considera importante que los videojuegos se ven como un medio de comunicacion
de determinadas ideas, valores o actitudes. Los trabajos en los que se analiza esta posibilidad
extraen valoraciones muy positivas, dado el interés y la motivacion que suscitan estos juegos
entre toda la poblacion. En general las experiencias recogidas permiten afirmar que las
nuevas tecnologias interactivas y multimedia y especialmente los videojuegos poseen un
enorme potencial para la transmisioén de valores y actitudes entre los estudiantes, por lo que

cabe considerarlos como un medio educativo innovador.
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