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Resumen

Este articulo explora la relacion que existe entre el uso de
videojuegos Yy la adquisicién de vocabulario en inglés
como lengua extranjera. Para ello se aplica un punto de
vista educativo, analizando las posibles conexiones entre
el mundo de los videojuegos y la ensefianza del inglés,
concretamente en la etapa de Educacion Secundaria. Se
realiza una revisién de aplicaciones y videojuegos
educativos orientados a la adquisicién de vocabulario en
inglés, en el marco general de la gamificacion de los
procesos de ensefianza-aprendizaje. Se revisan distintos
estudios empiricos que han trabajado con este tipo de
recursos tecnoldgicos. Los casos practicos analizados
apuntan aque elusode los videojuegos en el aula mejora
tanto la motivacién como el aprendizaje efectivo de
vocabulario en inglés como lengua extranjera, por mas
que se observandistintos elementos que pueden generar
problemas y que no deberian obviarse a la hora de
introducir los videojuegos en las aulas.

Palabras clave: Ensefianza de idiomas; Ensefianza
secundaria; Motivacion; Videojuego; Vocabulario.

Abstract

This article explores the connection between the use of
videogames andtheacquisition of vocabulary in English
as a Foreign Language. An educational approach is
followed in orderto analyze the relationship between the
field of videogames and thatof English teaching, namely
in Secondary education. Both educative videogames and
apps are revised within the framework of gamification of
teaching and learning processes. Empirical studies that
have dealt with this type oftechnological resources have
been reviewed. Theanalyzed case studies indicate that the
use of videogames in the classroompromotes motivation,
as well as effective learning of vocabulary in English as a
Foreign Language, despite some potentially problematic
elements which should be taken into consideration.

Keywords: Language instruction; Secondary education;
Motivation; Video games; Vocabulary.
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1. Introduccion

Nos encontramos en plena era de la globalizacion. Este
procesoeconomico, tecnoldgico, politico, social y cultural
ha provocado que la comunicacion e interdependencia
entre los paises del mundo se haya incrementado
notablementecon respecto a la situacion de los siglos y
décadas anteriores. En este escenario, el inglés se ha
impuesto como idioma global, resultando importante,
también por motivos de empleabilidad, que los alumnos
de Secundaria se gradien con un nivel de competencia
que les permita comunicarse de forma efectiva en la
sociedad en la que viven. Este articulo pretendeanalizar el
potencial valor de utilizar los videojuegos como recurso
educativo para alcanzar este objetivo.

Los videojuegos, que constituyen también una industria
pujante desde el punto de vista economico [1], estan muy
presentes en nuestro dia a dia, conformando uno de los
modelos de ocio mas comunes. En Espafia, alrededor de
2.3 millones de jovenes (hombresy mujeres) de entre 11y
24 afios sonjugadores asiduos [2]. Se trata de una forma
de ocio dirigidano solo a los mas jovenes, sino que, cada
Vez mas, su consumo se va expandiendo a otros
segmentos demograficos, como demuestra el auge de los
eSports. Este tipo de competiciones genero, solo en
Espafia, 14.5 millones de euros en el afio 2017. Tanto es
asique empresas como Movistar, Orange y Vodafone han
invertido en esta actividad [1]. Por tanto, cabe entender
que estaactividad relacionada con los videojuegos llame
la atencion de muchos jovenes, espectadores de las
competiciones, o inclusoles lleve aquerer convertirse en
jugadores expertos o profesionales. En este contexto,
introducir los videojuegos en el aula puede servir para
captar el interés y la atencion de los estudiantes de
Secundaria, lo que, ademas, podria serunaformade lograr
que la brecha generacional entre profesores y alumnos
disminuya y, consecuentemente, su relacion mejore.

En cuantoalaprendizaje de un idioma, se pueden destacar
ciertos beneficios que tiene el consumo de videojuegos en
lengua extranjera, es decir, sin traducir al espafiol.
Videojuegos como Los Sims [3] contienen una gran
cantidad de vocabulario. En el caso de ser jugados en la
lengua meta, en este caso el inglés, los jugadores
guedarianexpuestos a una cantidad ingente de términos
sobre diversos temas: acciones, muebles, caracteristicas
fisicas (en eleditorde personajes), etc. Pruebade esto fue
la investigacion empirica que realizé Castillo en el afio
2016. Esta autora utilizo el videojuego Los Sims 4 [4] con
varios alumnos hispanohablantes de inglés como lengua
extranjera para complementar clases de vocabulario.
Basandose en su propio experimento, Castillo concluyd
que el juego es una herramienta Gtil para adquirir
vocabulario, ya que el 90,91% de los estudiantes
participantesde laencuesta indicaron que el videojuego
fue un complemento adecuadode la sesion didactica que

habian recibido sobre vocabulario de las distintas partes de
una vivienda.

Esta forma de aprendizaje implicito resulta efectiva
porque el vocabulario no estaen listas aisladas, sino en el

contexto virtual creadoporeljuego. Nagy [5] incidié en la
importancia del contexto en el aprendizaje de vocabulario,
puesto que conocer realmente una palabra va mas alla de
simplemente saber su definicion. Esto se debe,
parcialmente, a que el significado de una palabra suele
depender delcontexto en el que sea usada. De igual forma,
Nagy [5] afirmé que para que un término sea retenido en
la memoria se requiere que este sea encontrado por el
aprendiz alrededor de unas siete veces. Esto es algo
frecuente en los videojuegos, ya que el vocabulario del
tema especifico que tratan es recurrente.

Porotro lado se encuentrael caso de los juegos en linea.
Estos videojuegos sonaccesibles via Internet a través de
distintas plataformas. Es de especial importancia
mencionar aquellos que son multijugador. Por ejemplo,
nos encontramos con el League of Legends [6], un
videojuego multijugador de arena de batalla en linea
(MOBA), o el World of Warcraft [7], un videojuego
multijugador masivo en linea (MMOG). Estos
videojuegos, apartede contener vocabulario especifico en
el juego en si, crean la necesidad real de aprendizaje del
inglés para comunicarse y coordinarse con los demas
jugadores, que en ocasiones pueden formar parte del
mismo equipo que el jugador sin conocerse en la “vida
real”. Esta comunicacionse puede realizar tanto de forma
escrita porelchat como de forma oral por el chat de voz.
Segun las estimaciones de la pagina web Ranked Kings
[8], enel afio 2019 alrededor de 115 millones de personas
jugaron al videojuego League of Legends [6]. Cada dia,
millones de jugadores de diversas nacionalidades y
lenguas maternas se comunican en inglés, idioma que ha
sido elegido de forma natural como lengua franca, para
jugar conjuntamente. Esta necesidad real de comunicarse
eninglés y resolver problemas conjuntamente es un factor
alentador del aprendizaje.

Por otra parte, se puede distinguir un grupo de
videojuegos que se desmarca del resto: los videojuegos
educativos. Los videojuegos educativos son materiales
multimedia concebidos expresamente para educar sobre
un temaen particular o practicar una habilidad concreta,
pudiendo tanto ser usados de forma individual y
voluntaria como serincluidos en elaula como parte de una
actividad educativa programada. Este uso de los
videojuegos como herramientaalternativa a otros recursos
més tradicionales, como los libros de texto, puede ser
enmarcado dentro de un fenémeno mas amplio: la
gamificacion, definida por Teixes [9, p. 20] como “la
aplicacion de recursos de los juegos (disefio, dinamicas,
elementos, etc.) en contextos no lidicos”. Segiin el mismo
Teixes [9, p. 19], los objetivos son “fidelizar a las
personas, motivar acciones, promover el aprendizaje y
resolver problemas”. La busqueda de recursos educativos
alternativos que despierten la motivacion y atencion de los
alumnos es fundamental, y no es algo nuevo. La inclusién
en el aula de juegos, como el Guess Who? [10] para
aprendervocabulario sobre rasgos corporales o el Simon
Says para aprender el tiempo verbal imperativo, es un
clasico de laensefianza de ingléscomo lengua extranjera.
De hecho, algunos videojuegos educativos pueden ser
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vistos como la informatizacion de este tipo de juegos

tradicionales, en ocasiones disponibles en Internet de
forma gratuita.

En definitiva, este articulo tiene como objetivo general
investigar distintos aspectos de la relacion entre los
videojuegos Yy la adquisicién de vocabulario en inglés
como lengua extranjera, y sus potenciales aplicaciones en
el campo de la Educacion Secundaria, en el marco general
de la gamificacion de los procesos de ensefianza-
aprendizaje. En el contexto actual, en el campo de la
educacion se puedeidentificar una busquedaconstante de
innovacion educativa y de recursos, en un intento de
responder ante el cambio constante del perfil del
estudiante [11]. Por ello, los videojuegos se presentan
como un recursoeducativo motivador tanto para alumnos
como paraprofesores, en uncontexto general en el que el
desarrollo de las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones (TICs) ha afectado en gran medida a la
educacion, haciendo queactualmente sea necesario tomar
conciencia de laamplia variedad de materiales disponibles
para el ejercicio de la educacion, siendo igualmente
necesario que los docentes realicen un esfuerzo tanto
personal como colectivo para sacar el maximo
rendimiento a dichos recursos.

2. Metodologia

Tomando como punto de partida el objetivo general
expuesto enel parrafo anterior, este articulo seplantea un
conjunto de interrogantes especificos, que se desarrollan a
partir de dicho objetivo general. Estos objetivos
especificos serian reflexionar sobre la gamificacion de
actividades en las aulas; establecer una distincion entre
videojuegos, videojuegos educativos y aplicaciones
disefiadas parala educacion; revisar casos practicos que
muestren los usos quetienen los videojuegos en elaula de
secundaria de ensefianza de inglés como lengua
extranjera; y detectar posibles beneficios y desventajas del
uso de videojuegos en estos contextos educativos.

Para cubrir los objetivos anteriormente expuestos, la
metodologia empleadaen este articulosupone un trabajo
de revisién a partir de distintos estudios realizados en
torno a las cuestiones que se hanapuntado anteriormente,
conecténdolos con reflexiones generales sobre aspectos
tales como la gamificacion o la conveniencia de
desarrollarun nuevo paradigma educativo basado en las
TIC en el marco de la sociedad de lacomunicaciénglobal,
enla que el inglés se instaura como lengua universal. El
primer gran interrogante, referido a la naturaleza de la
relacion entre los videojuegos y la adquisicion de
vocabulario en inglés como lengua extranjera, provoco la
aparicién de otra serie de preguntas que exigian la
realizacion de una sistematica blsqueda bibliografica, que
permiti6 constatar que se trata de una cuestién ya
investigada previamente por otros autores y sobre la que
existe un creciente corpus de estudios empiricos.

La busqueda de trabajos previos que hubieran abordado
estoselementosseharealizado através de distintas bases
de datos y buscadores, siendo el més utilizado Google

Académico o, en inglés, Google Scholar. Google Scholar
es, de acuerdo con Torres, Ruiz y Delgado [12, p. 501],
“un buscador [de Google] especializado en recuperar
documentos cientificos y en identificar las citas que estos
han recibido”. Los motivos de su seleccion para este
trabajo de revision fueronla utilidad que tiene elhechode
que, al mostrar las citas que los distintos trabajos han
recibido, se puede evaluar su impacto, y se puede acceder
rapidamente adocumentos de potencial interés, dada su
posible relacion con la tematica de la revision
bibliogréfica en curso. Asimismo, la interfaz que ofrece
este buscador hace sencilla la introduccion de palabras
clave o términos de blsqueda, que pueden combinarse con
los distintos operadores booleanos, pudiendo obtenerse
resultados muy afinados.

Por otra parte, también se ha utilizado Dialnet en el
proceso de busqueda bibliografica desarrollado. Como
definen Ledn y Magrina [13, p. 281], “Dialnet es sobre
todo una hemeroteca virtual que da acceso a los
contenidos de las principales revistas espafiolas de todas
las disciplinas”. Porlo demas, cabe destacar que en esta
busqueda bibliografica se han priorizado las fuentes
gratuitas, porsuaccesibilidad a todos los usuarios. En ese
sentido, Fornas [14, p. 75] menciona una encuesta
elaborada por la compafiia Outsell, que concluyé que “la
fiabilidad y calidad de los documentos no esta
necesariamente ligada a los servicios de pago o de valor
afiadido frente a los de libre acceso™.

Unavezestablecido el esquema de tematicas a estudiaren
este articulo, derivandode dichoesquema un conjunto de
términos clave y conceptos especificos, se procedi6 a
desarrollar una busqueda y un filtrado posterior de
trabajos disponiblesen las bases de datos anteriormente
sefialadas. Como en cualquier trabajo académico, ha sido
necesario mantener una posicion critica con respecto a la
fiabilidad de los documentos obtenidos, evaluados segun
unaserie de criterios [14] como la autoridad o el impacto,
a la horade incluirlos en larevision llevada a cabo. En lo
que respectaalos criterios de seleccién de videojuegos,
aplicacionesy estudios relativos a su implementacion en
el proceso educativo, la prioridad ha sido centrarse en
aquellos referidos a la etapa de Educacién Secundaria,
dandole mas relevancia que a la nacionalidad de los
autores o alumnos implicados. Este criterio se ha aplicado
basandoseen la creenciade que los resultados de dichas
investigaciones pueden contribuir de forma significativa al
presente estudio sise ha trabajado con estudiantes que
pertenecenaun rangode edad parecido y en sociedades
similares a la espafiola, esto es, sociedades en las cuales
los videojuegos tengan una relativaimplantacion entre los
adolescentes y en las que el inglés sea una lengua
extranjera objeto de estudio en esta etapa formativa de la
Educacion Secundaria.
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3. Resultados

3.1. Lagamificacién enelentorno
académico

Tradicionalmente, laadquisiciénde vocabulario ha estado
fuertemente relacionada con un aprendizaje memoristico.
Numerosos alumnos han sido obligados a memorizar
largas listas de vocabulario, normalmente incluyendo dos
versiones del mismo término, una en el idioma objetivo y
otra en el idioma nativo del estudiante. Este aprendizaje
memoristico se considera como una “actividad de
aprendizaje (...) basica y rudimentaria” [15, p. 118], ya
que consiste en una memorizacion simple de una
informacién que no resulta efectiva, por no promover un
aprendizaje significativo, que es el que se produce cuando
los contenidos a aprender “se relacionan con algun aspecto
existente especificamente relevante de la estructura
cognoscitiva del alumno, como una imagen, un simbolo
yasignificativo, un concepto o una proposicion” [16, p.
18]. Esta necesidad de conexion entre los contenidos
didacticosy los conocimientos previos del estudiante se
puede versatisfechacon elusode videojuegos, dado que,
como se hamencionado, estos forman parte del dia a dia
de una gran cantidad de los jévenes actuales.

En su proyectoeducativo La gamificacion del proceso de
ensefianzaaprendizaje significativo. Disefio de aplicacion
lidica, Coello y Gavilanes [17] identifican cdmo los
videojuegos y la gamificacion en términos generales son
una buena herramienta para reforzar este buscado
aprendizaje significativo porque a través del juego los
alumnos se encuentran mas motivados y dispuestos a
aprender. De igual forma, cuando los alumnos juegan en
linea, también interactdan, comparten y se socializan. La
gamificacion, como ya apuntamos, es un concepto
actualmente en auge, que se refiere a “la aplicacion de
principios y elementos propios del juego en un ambiente
de aprendizaje con el propdsito de influir en el
comportamiento, incrementar lamotivaciény favorecer la
participacion” [18, p. 10]. La gamificacion en el entorno
educativo no requiere necesariamente de materiales y
dispositivos electronicos. Durante afios, juegos que solo
requieren la pizarra o papely lapiz, como Hangman, Stop
the Bus o Bingo, se han implementado en las aulas para
repasarvocabulario, y esta es una practica que se sigue
dando actualmente.

El aprendizaje basado en juegos digitales, Digital Game-
Based Learning (DGBL) en inglés, es un enfoque
instructivo que enfatiza el acercamiento a contenido
educativo mediante el uso de técnicas cominmente
encontradas en videojuegos comerciales de éxito [19].
Como afirman Mat, Jaafar y Wong [20], los juegos
virtuales gozan de aceptacion entre los nifios vy
adolescentes, lo cual explica la motivacion de usarlos en
los procesos de ensefianza y aprendizaje. En su estudio
experimental, Llerena y Rodriguez [21] apuntaron que el
uso de la herramienta gamificadora Kahoot [22] tiene un
efecto positivo en la motivacion y satisfaccion de los
alumnos.

3.2.  Nuevos materiales educativos:

videojuegos de caracter general, videojuegos
educativos y aplicaciones educativas

En este contexto de gamificacion y blsqueda de
innovacion en el area educativa surgen ideas como la
inclusién en las aulas de herramientas como los
videojuegos o las aplicaciones. Estos materiales
interactivos ofrecen un amplio mundo de posibilidades.
Como afirma Prensky [23, p. 1], “los videojuegos no son
el enemigo, sino la mejor oportunidad que tenemos para
atraer a los niflos hacia el aprendizaje verdadero”.

Las aplicaciones educativas son programas multimedia,
disefiadas para ser utilizadas a través de dispositivos
electronicos moviles (como teléfonos inteligentes y
tabletas) y ser herramientas de aprendizaje electrénico
movil. Las aplicaciones educativas tienen distintos
objetivos. Santiago, Amo y Diez [24, p. 8] analizaron
posibles usos de aplicaciones educativas en moviles conel
objetivo de mejorar las inteligencias maltiples de los
alumnos y concluyeron que “el uso de dispositivos
moviles, (...) pueden [puede] mejorar sustancialmente la
calidad de los procesos de ensefianza y especialmente si
estos [dispositivos moviles] estan directamente
relacionados con teorias que expliquen el aprendizaje,
como es el caso de las inteligencias multiples”.

Las aplicaciones educativas pueden estar disefiadas para
ser utilizadas por los profesores, por los alumnos, o por
ambos. Gracias a su disefio orientado a la educacion, la
inclusion enelaula de las aplicaciones educativas suele
ser facil y fluida, siempre que los profesores reciban la
formacion adecuada (normalmente mediante cursos
formativos o el estudio de manuales)y la introduccion se
realice de forma paulatina.

Respectode los videojuegos, es posible que los que no
estan disefiados especificamente paraser utilizados en un
contexto educativo sean dificiles de introducir en las
aulas. Unade las razones de estoes la falta de tiempo. Los
videojuegos decaracter general suelen requerir una gran
cantidad de tiempo, que no esta disponible normalmente
en unaclase tipica de inglés en Educacion Secundaria. Por
otro lado, otrarazén es el coste. Yasin teneren cuentalos
dispositivos necesarios para jugar al videojuego en
cuestion (como un mévil, que normalmente posee el
alumno, o un ordenador que puede encontrarse en el aula
de informatica del centro), numerosos videojuegos tienen
un coste, ya que son productos de ocio. Incluso hay
videojuegos que requieren una suscripcion de pago
mensual. Por Gltimo, cabe mencionar queen ocasiones el
hecho de que un videojuego no haya sido desarrollado con
propositos educativos puede hacer que el profesor no
tenga control alguno sobre las opciones que tiene el
jugador, llevando a que la experiencia se haga mas
dispersa, y requierade un compromiso y madurez mas alto
por parte del alumno.

No obstante, hemos de decir que los videojuegos de
caractergeneral sique pueden tener ciertas aplicaciones
dentro delaulade inglés en algunos casos, como puede
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verse en el estudio de Quesada y Tejedor [25] sobre
World of Warcraft [7], o en el de Castillo [26] (2016)
sobre Los Sims 4 [4]. Pese a estos casos excepcionales, los
videojuegos cuyo primer objetivo no es la educacién
parecen mas una herramienta complementaria a utilizar
fuera del aula. A este respecto, se puede establecer un
paralelismo con eluso de textos escritos como materiales
educativos, comparando los videojuegos educativos con
los textos cortos de lecturaintensiva dentro delaula, y los
videojuegos decaracter general con las novelas de lectura
extensiva fueradel aula. Segiin Day y Bamford [27] [28],
la lectura intensivaes la lectura minuciosa y detallada de
un texto, con un enfoque de estudio lingtistico. Por otro
lado, Robb y Susser [29] [28, p. 38] definen la lectura
extensiva como “la lectura de grandes cantidades de
material para comprension global o general con la
intencion de obtener placer de los textos”. Asi, puede
haber casos en los que el docente decida que es adecuado
incluir entre las actividades de ensefianza presencial la
lectura extensiva o el uso de videojuegos de caracter
general.

Con el objetivo de aplicar los videojuegos en el aula de
unaforma méas practicay efectivasurgen los videojuegos
educativos. Anteriormente se ha mencionado como los
videojuegos pueden ser el equivalente a una novela de
lecturaextensiva en el sentido de que, si bien puede ser
muy beneficiosapara aprendervocabulario, su uso es de
tematica libre, es un modelo de ocio que se consume por
deseo propio, y requiere invertir una gran cantidad de
tiempo que normalmente no esta disponible en el aula.
Siguiendo esta linea de comparacion, el uso de
videojuegos educativos en el aula corresponderia a la
lectura intensiva de textos adaptados para su analisis y
maximo aprovechamiento en la clase. En ese sentido, el
docente siempre puede animar a sus alumnos a consumir
videojuegos de caracter general en el idioma objetivo en
su tiempo libre, lo que ciertamente les ayudara en la
adquisicion de vocabulario.

3.3.  Andlisis de experiencias y casos
préacticos: aplicaciones y videojuegos
educativos

A continuacion seproponeunaselecciénde videojuegos y
aplicaciones (que utilizan elementos de gamificacion)
disefiadas especialmente para el aprendizaje de idiomas
como lenguas extranjeras. Con ellas, los estudiantes
pueden aprender vocabulario. Estos recursos se
encuentran en distintas plataformas, como dispositivos
Android, iOS u ordenadores. En cada apartado
detallaremos de qué forma se han incorporado estos
juegos y aplicaciones en las aulas de distintas instituciones
educativas alrededor del mundo.

3.3.1. Duolingo

Duolingo [30] es un sitio web y aplicacién para
dispositivos mdviles creada por Luis Von Ahn 'y Severin
Hacker en el afio 2011. Su objetivo es el aprendizaje
gratuito de idiomas Y la certificacion del nivel de inglés

mediante la aplicacion de técnicas de gamificacién del

aprendizaje. Ofrece juegos para aprender una gran
variedad de idiomas.

En 2016, Munday present6 un articulo [31] en el que
compartio sus conclusiones tras utilizar Duolingo como
complemento en clases de espafiol para angloparlantes a
nivel universitario. Respecto de las ventajas del uso de
esta aplicacion, Munday sefiala que la introduccion de
Duolingo como sustituto de los habituales deberes basados
en el libro fue exitosa entre los alumnos, valorando
positivamenteque pudiese seraccesible medianteel mévil
y que las actividades estuviesen gamificadas. De igual
forma, la autora atribuye parte del éxito al formato de las
sesiones, cortas y utilizando la repeticion espaciada. Con
respecto a las desventajas, sefiald que las traducciones no
siempre son las mas exactas en términos idiomaticos.

3.3.2. WIlingua

Wlingua [32] es una aplicacion espafiola puesta en
funcionamiento en 2014 y disponible para Android,
iPhone, Windows y Amazon. Su objetivo es que los
usuarios aprendan inglés a su propio ritmo, incluso
pudiendo elegir entre el inglés britanico y el americano.
Tiene disponibles mas de 7,000 palabras en el idioma
objetivo. Esta aplicacion es accesible de forma gratuita,
pero también se puede contratar la versién Premium.

En 2018, Martinezy Urbano [33] aplicaron la herramienta
Wlingua como propuesta pedagdgica para mejorar la
comprension lectora de un grupo de estudiantes de
Secundaria en Colombia. Gracias a su investigacion
identificaron que esta aplicacién mejora la competencia
gramatical o linglistica. Asimismo, los estudiantes se
encontraban motivados, si bien no realizaban las
actividades fuera del horario lectivo por su propia
iniciativa.

3.3.3. Rosetta Stone

Rosetta Stone [34] es un programa informatico
desarrollado por RosettaStone Inc. Fue lanzadoen 1992 y
la version mas reciente data de 2012. Su objetivo es el
aprendizaje de idiomas, especialmente vocabulario y
funciones gramaticales, sin utilizar la traduccion. De esta
forma, intenta emular la forma en la que se aprende la
lengua materna de forma natural.

En 2015, Piedra [35] utilizd el programa Rosetta Stone
para mejorar la pronunciacion del inglés en un centro
escolar de Ecuador. Tras esta experiencia, confirmd que
este programa mejord el nivel de pronunciacién del

vocabulario por parte de los alumnos y enriqueci6 el
proceso de aprendizaje.

Asimismo, en 2017 Flores [36] implemento este prograna
con alumnos universitarios y afirmé que las actividades
gamificadas e interactivas del programa mejoraron las
capacidades de los alumnos con respecto a las cuatro
habilidades de manejo delidioma: habla, lectura, escritura
y escucha.
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3.3.4.  English Monstruo

English Monstruo [37] es un videojuego disponible en
distintas plataformas, como moviles, tabletas, e incluso la
red social Facebook. El plblico objetivoson precisamente
los jovenes en edad de cursar Educacidon Secundaria,
aungue estos no son los Unicos que se beneficiarian de
jugar. El videojuego consiste en actividades interactivas
basadas en los errores mas comunes que cometen los
hispanohablantes a la hora de aprender inglés. Su origen
sebasaen elreto de producir materiales més ladicos que
los conocidos manuales de errores frecuentes de la
editorial.

En su trabajo publicadoen el afio 2015, Roca [38] analizo
distintas herramientas para aprender vocabulario de alto
nivelde dificultad a través de juegos. La conclusidn a la
que llega es que este juego puede considerarseun recurso
valioso e interesante, especialmente porque se ha disefiado

especificamente para jovenes hispanohablantes en edad de
cursar Educacién Secundaria.

3.3.5. Bimi

Bimi [39] es un videojuego que aplica técnicas de
aprendizaje basadas en juegos digitales y aprendizaje
significativo. Fue desarrollado en Colombia en el afio
2017 pordos estudiantes de Ingenieria de Sistemas de la

Pontificia Universidad Javeriana de Bogota. El objetivo
delvideojuegoes elaprendizaje de vocabulario en inglés.

Es este videojuego, los usuarios pueden crear su propio
avatar, explorar un mundo virtual, y jugar a distintos
“minijuegos”. En el mundo virtual creado se incluyeron
numerosos espacios presentes en la vida diaria de los
jugadores, como casas 0 parques de juegos infantiles. Esto
ayudaaque los contenidos seanrelevantes, favoreciendo
el aprendizaje significativo.

3.3.6. MissingWords

MissingWords [40] es un videojuego cuyo objetivo es el
aprendizaje de vocabulario en inglés mediante el juego. La
aplicacién de técnicas ludicas pretende hacer que el
usuario seolvide de que estaanteun juegoeducativo [41].
El desarrollador fue un estudiante de Ingenieria Técnica
en Informatica de Gestion de la Universidad de Cadiz.

No hay constancia de aplicacidn en la practica de este
videojuego en las aulas. No obstante, en su trabajo, Pérez

[41, pp. 103-106] proporciona un manual del profesor,
facilitando este posible futuro uso.

3.3.7. Kamikawa

Kamikawa [42] es un videojuegoen Android desarrollado
por un estudiante de Ingenieria en Informatica de la
Universitat Oberta de Catalunya (UOC). El juego consiste
en la formacion de palabrasen inglésa partirde letras que
se desplazan por la pantalla de manera aleatoria [43]

Este tipo de videojuego permite comprobar y ampliar
conocimientos sobre el vocabulario en la lengua inglesa.
Segin el propio desarrollador, “puede servir a la
comunidad para utilizarlo como entretenimiento o para
fines didacticos™ ([43, p. 62]. Un tipo de videojuego asi
puede ser implantado tanto en el aula como a modo de
actividad corta incluida hacia el final de una sesién, o,
también, como deberes ludicos a realizar por los alumnos
en su domicilio.

Conclusiones

En este apartado haremos una ponderacién de los
beneficios y desventajas del uso de videojuegos y
aplicacionesen el contexto educativo. Algunos de estos ya
han sido anteriormente mencionados, relacionados con las
respectivas investigacionesen las que se han observado.

En primer lugar, en lo que se refiere a eventuales
beneficios derivados del usode estos recursos en las aulss,
Santrock [44] [45] destaca la importancia de lograr un
niveladecuado de motivacién. La propia Naranjo afirma
que “la motivacion es unaspecto de enorme relevancia en
las diversasareasde lavida, entre ellas la educativa” [45,
p. 153]. En el caso de los jovenes actuales se puede
afirmar que el tipo de motivacién queguiara susactos con
mas frecuencia es la motivacion intrinseca, es decir, “la
tendencia inherente a buscar la novedad y el desafio, a
extendery ejercitar las propias capacidades, aexplorary a
aprender” ([9, p. 35]. Este tipo de motivacion puede ser
potenciada por los videojuegos, ya que esta muy
relacionada conla diversiony las actividades placenteras,
sin necesidad de buscar una recompensa (pese a que, en
este caso, los videojuegos sique ofrezcan unarecompensa
en forma de avance educativo). Asimismo, los
videojuegos estan disefiados para resultar atractivos al
usuario en aspectos como la jugabilidad, la estética, la
banda sonora o la consecucién de metas. Este tipo de
elementos también contribuyen a la motivacion del
jugador.

Como ya se ha mencionado, los videojuegos son un
modelo de ocio muy comin entre los jovenes en edad de
cursar Educacion Secundaria. Porello, su inclusién en las
aulas permitird que sientan una mayor conexién personal
con el contenido educativo, habida cuenta de la
importancia de crear sistemas de significados compartidos
entre profesorado y alumnado. De esta forma, el aula se
convierte en un espacio en el que docentes y alumnos
establecen lazos mas alla de los contenidos, un factor
crucial para un buen mantenimiento de motivacion y
control del comportamiento. Ademas, actualmente los
videojuegos noson unrecursoquese use ampliamente en
las aulas tradicionales de Educacion Secundaria. Por ello,
su inclusién puede generar la sensacion de salida de la
rutina, generando expectacion e interés por parte de los
alumnos, en linea con lo que exponia Broc [46] sobre la
conveniencia de utilizar recursos didécticos poco

habituales como estrategia para romper la rutina y
aumentar la motivacion del alumnado.
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Finalmente, en los videojuegos el vocabulario sepresenta
de forma contextualizada, dotandolo de significado
propio. Segun Ainciburu [47, p. 58] “los diferentes
términos puedenser reconocidos o recuperados mejor (0
en condiciones mas cercanas a la comunicacion natural)
cuando estan contextualizados”. Esta es una de las
principales ventajas delusode los videojuegos en el aula
con respecto a las listas de vocabulario o glosarios,
favoreciendo el aprendizaje significativo.

En todo caso, y si bien los videojuegos no han de ser
demonizados como se hahechoen ocasiones, es cierto que
su uso, tanto fuera como dentro de las aulas, puede
acarrear ciertos problemas. En primer lugar, el uso de
videojuegos como recurso educativo puede requerir el
empleo de mucho tiempo. El profesor ha de haber jugado
previamente para conocer las dindmicas internas del juego
y poder guiar y ayudar a los alumnos. Igualmente,
dependiendode la naturaleza del juego, especialmente en
los videojuegos de cardcter general, el enfoque
pedagégico puede noser la prioridad. Esto puede suponer
que eltiempo de exposicion al idioma necesario para que
se produzca el aprendizaje haya de ser muy elevado.

Por otro lado, el uso de ciertos videojuegos en el aula
puede involucrar cierta pérdida de control por parte del
profesor sobre las acciones que pueden realizar los
alumnos en el juego, como por el ejemplo un uso
inapropiado del chat. Esto es un elemento a tener en
cuenta a la hora de disefiar la introduccion de los
videojuegos enlas sesiones, siendonecesario planear una
adecuada gestion del aula.

Con respecto a las desigualdades en recursos, algunos
videojuegos pueden presentar una barreraecondmica entre
elalumnoy el contenido. Dependiendo de los recursos de
los que disponga el centro, es posible que no se disponga
de las plataformas o dispositivos necesarios para el juego.
Ante esta situacion, los docentes tienen la oportunidad de
adoptar la filosofia Bring Your Own Device (BYOD, trae
tu propio dispositivo), en la cualalgunos alumnos pueden
verse desfavorecidos. De igual forma, algunos
videojuegos requieren uncosteinicial de compra, un coste
de mejora a Premium, o una suscripcion de pago.
Asimismo, los videojuegos en linea requieren de una
conexion a Internet estable, lo cual no es algo siempre
disponible.

En sintesis, no obstante, el balance resulta positivo a la
hora de plantear la integracion de estos recursos en el
procesode aprendizaje delinglés como lengua extranjera.
Los videojuegos ofrecen ciertas ventajas, como la
repeticion del vocabulario, la inclusién de este en un
contexto rico y significativo, y la variedad del registro.
Segun Sefton-Green [48] [49] es interesante explorar
como los juegos estan disefiados para hacer que la
experiencia del usuario sea progresiva en términos de
dificultad, lo cual es favorecedor del aprendizaje de
acuerdo con eltérmino vygotskyano de ‘scaffolding’. El
vocabulario queaparece en unvideojuego sesuele repetir
de forma espaciada en el tiempo, y va aumentando la
cantidad de palabras segin avanzan los niveles. De igual

forma, los videojuegos permiten que el usuario avance en
su aprendizaje a su propio ritmo, y la mayoria de ellos

incluso permiten volver atras, para repetir niveles
anteriores.

En los videojuegos, los usuarios estdn expuestos a
vocabulario en situaciones como la creacion de avatares,
la exploracién de espacios, la interaccién con jugadores en
linea y personajes controlados por la maquina (non-
playable characters, NPCs). De igual forma, en estas
interacciones entre el usuario y el vocabulario, este se
presenta en pequefias cantidades, no en excesivas y
abrumadoras unidades como puede seren las tradicionales
listas de vocabulario o inclusoen algunos libros de texto.

Por otro lado, el vocabulario no solo se presenta en
contexto, sino que también puede adoptar distintos
matices y registros. Estose puede daren situaciones en las
gue los personajes del juego hablan de forma informal,
son de otra region, utilizan una jerga especial, etc. Estas
variaciones son enriquecedoras para los usuarios,
especialmente paraaquellos que ya han adquirido cierto
manejo delidioma y son capaces de advertir estos matices.
No obstante, una posible desventaja es la aparicién de
palabras inventadas del propio universo del videojuego,
gue puedan confundir al jugador. En este caso, lo
recomendable serdbuscar la palabray comprobar que solo
existe en el universo creado por los desarrolladores del
juego.

Un videojuego adecuadamente escogido puede
proporcionar al jugador y alumno una experiencia de
aprendizaje significativo, potenciado por la repeticion de
términos, la introduccion escalonada de vocabulario en
términos de dificultad y la puesta en contexto de las
palabras o expresiones objetivo. No obstante, como
siempre en terreno de educacion, se ha de admitir que no
todas las herramientas son aptas para todas las clases.
Cada grupo de alumnos, o cada estudiante individual,
tiene sus propias (y Unicas) necesidades de aprendizaje.
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