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RESUMEN

El trabajo que a continuacion presentamos esta estrechamente relacionado con la tematica
sobre, Experiencias en el area de formacion docente en la aplicacién de las TIC, que
mostraremos los resultados sorprendentes obtenidos de nuestro estudio realizado en 2017
para la tesis de la Maestria en Docencia para la Educacién Media Superior del campo del
francés MADEMS, cuyo titulo es: El videojuego en clase de Francés Lengua Extranjera:
percepciones de los aprendices mexicanos de la Escuela Nacional Preparatoria. El
problema planteado fue si los estudiantes de la ENP estarian motivados para utilizar el
videojuego como recurso didactico en la clase de francés y como esta motivacion les
ayudaria a su aprendizaje del idioma. Nuestro marco teérico principal fue Viau (2009) quien
propone un estudio sobre la dinamica motivacional del estudiante a través de sus
percepciones con respecto a las actividades pedagogicas propuestas por los docentes en
clase. Asi nuestra pregunta de investigacion fue: ¢los estudiantes de la ENP se motivarian
por el aprendizaje del Francés Lengua Extranjera (FLE) a través de una actividad
pedagdgica cuyo material didactico es el videojuego en el salon de clase? El estudio fue
tanto cualitativo como cuantitativo, la muestra estuvo formada por 48 estudiantes de
Francés | de la ENP de los cuales el 52% fueron mujeres y el 48% hombres. La edad de la
muestra fue del 63% de 16 afios, el 34% de 17 afios y so6lo el 3% de 18 afios. Los datos se
recolectaron con un cuestionario y muestra el gran impacto que un recurso como el
videojuego puede tener para el aprendizaje del francés en el aula.

27 de junio de 2018


mailto:mirichis@yahoo.com.mx

9NO. COLOQUIO EDUCACION EN CIENCIAS Y TIC

El videojuego en clase de Francés Lengua Extranjera: percepciones de los
aprendices mexicanos de la Escuela Nacional Preparatoria.

Introduccion

El trabajo que a continuacion presentamos esta estrechamente relacionado con la temética
sobre, Experiencias en el area de formacién docente en la aplicacion de las TIC, que
mostraremos los resultados sorprendentes obtenidos de nuestro estudio realizado en 2017
para la tesis de la Maestria en Docencia para la Educacién Media Superior del campo del
francés MADEMS, cuyo titulo es: El videojuego en clase de Francés Lengua Extranjera:
percepciones de los aprendices mexicanos de la Escuela Nacional Preparatoria. El
problema planteado fue si los estudiantes de la ENP estarian motivados para utilizar el
videojuego como recurso didactico en la clase de francés y como esta motivacion les
ayudaria a su aprendizaje del idioma. Nuestro marco teorico principal fue Viau (2009) quien
propone un estudio sobre la dindmica motivacional del estudiante a través de sus
percepciones con respecto a las actividades pedagdgicas propuestas por los docentes en
clase. Asi nuestra pregunta de investigacion fue: ¢los estudiantes de la ENP se motivarian
por el aprendizaje del Francés Lengua Extranjera (FLE) a través de una actividad
pedagdgica cuyo material didactico es el videojuego en el salon de clase? El estudio fue
tanto cualitativo como cuantitativo, la muestra estuvo formada por 48 estudiantes de
Francés | de la ENP de los cuales el 52% fueron mujeres y el 48% hombres. La edad de la
muestra fue del 63% de 16 afios, el 34% de 17 afios y s6lo el 3% de 18 afios. Los datos se
recolectaron con un cuestionario y muestra el gran impacto que un recurso como el
videojuego puede tener para el aprendizaje del francés en el aula.

Objetivos

En la primera parte de este trabajo daremos la definiciébn de lo que es un videojuego,
posteriormente explicaremos brevemente el marco teérico que sustenta esta investigacion:
la dinamica motivacional del estudiante a través de una actividad pedagdgica cuyo material
didactico es el videojuego en el salon de clase. Luego, hablaremos de algunos principios de
aprendizaje propuestos por Gee (2003) del videojuego que podrian ser de gran utilidad para
alcanzar los retos educativos del siglo XXI. Por otra parte, hablaremos del contexto de la
ENP y el uso de las TICs en el aula como herramienta para mejorar el proceso de
ensefianza/aprendizaje, ademéas de mencionar algunas de las caracteristicas de las nuevas

generaciones denominada Nativos Digitales que estamos recibiendo en la institucion. Por
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ultimo daremos a conocer los resultados a la problematica y a la pregunta de investigacion
mencionados anteriormente.

Desarrollo

Primeramente, creemos indispensable definir qué es un videojuego para ello tomamos la
definicion de Julidn Pérez Porto y Ana Gardy (2010), “El videojuego es una aplicacion
interactiva orientada al entretenimiento que, a través de ciertos mandos o controles, permite
simular experiencias en la pantalla de un televisor, una computadora u otro dispositivo
electronico. Esta definicién contiene tres palabras claves: la interactividad, que hace que el
jugador siempre este activo e interactie con la computadora o con otros jugadores de
cualquier parte del mundo para vencer y lograr las metas del videojuego. Entretenimiento,
esta palabra es lo que hace que no se usen los videojuegos como material didactico porque
son considerados como parte del ocio y no del aprendizaje; sin embargo, Gee (2003) afirma
que los videojuegos sélo se pueden aprender jugandolos, pues los manuales que los
acompafan resultan incomprensibles hasta que se juegan. Ademas, el autor subraya que
las estrategias de ensefianza (interaccion, practica, retroalimentacion continua, poca
importancia al error o al miedo a perder el juego, situar el aprendizajes en contextos
especificos y motivacién constante) que se emplean para ensefiar a jugar los videojuegos a
los jugadores son mas innovadoras que las empleadas actualmente en las instituciones
educativas. La ultima palabra clave es la experiencia que esta estrechamente relacionada
con el aprender haciendo (aprender a jugar jugando). De hecho, estas estrategias son
promovidas en la ensefianza y el aprendizaje de lenguas extranjeras mejoradas por el
videojuego?.

En cuanto a la dindAmica motivacional del estudiante de Viau (2009) consiste en que el
docente proponga a los estudiantes una actividad pedagdgica, nosotros elegimos el
videojuego llamado “Forge of Empire”?, y el objetivo pragmatico fue que los estudiantes
siguieran las instrucciones que daba el consejero del mismo videojuego para poder jugarlo
en francés y en forma escrita. El objetivo linglistico fue el uso del imperativo, el objetivo
sociolinguistico fue respetar las reglas del juego. Una vez propuesta la actividad
pedagdgica, el docente tiene que indagar primeramente, cuales fueron las percepciones de
los estudiantes con respecto al valor o interés y utilidad de la actividad pedagdgica

propuesta; enseguida, cual fue su percepcion con respecto a su competencia en el juego y

! veéase, Sykes, Julie M. y Jonathon Reinhardt. (2012). Language at Play: Digital Games in Second
and Foreign Language Teaching and Learning. Judith E. Liskin-Gasparro Y Manuel Lacorte. Pearson
Education. Boston, Columbus, Indianapolis, New York, San Francisco.

2 Este video se encuentra en linea, es gratuito y puede ser jugado en mas de diez idiomas. Desde
luego nosotros propusimos la actividad pedagdgica en francés.

27 de junio de 2018



9NO. COLOQUIO EDUCACION EN CIENCIAS Y TIC

por dltimo, cual fue su percepcion sobre el control que tuvo de la actividad pedagodgica
propuesta. Pues si las percepciones de los estudiantes eran positivas, entonces,
demostrarian que estaban motivados por la actividad propuesta. Asi, la motivacién
alcanzada por la actividad pedagdgica con el videojuego promoveria efectivamente el
aprendizaje del francés, dado que utilizarian estrategias de aprendizaje apropiadas (plano
cognitivo) para comprender y avanzar en el juego, ademas de esforzarse por alcanzar la
meta del juego. En efecto, el plano cognitivo y la perseverancia llevan a los estudiantes al
logro de aprendizajes significativos.

Por otra parte, Gee (2003, 2004) nos plantea 31 principios de aprendizaje que contienen los
buenos videojuegos que podriamos aplicar a la ensefianza del francés en el salén de clase,
por motivos de espacio sélo mencionaremos algunos que nos parecen mas relevantes:
Primero, el principio de aprendizaje de multimodalidad, el videojuego, segun el autor, es por
excelencia multimodal, pues contiene imagenes, sonido, graficas, interacciones, textos,
video, por lo que la gente que juego videojuegos esta aprendiendo otra forma de
alfabetizacion. Con este principio el autor asegura que las nuevas generaciones que juegan
videojuegos han adquirido nuevas formas de aprender muy diferentes al sistema tradicional
de algunas escuelas (libro de texto y cuaderno). Segundo, el principio de aprendizaje de
campo semiético, es decir, cualquier rama del conocimiento (fisica, quimica, idiomas, etc.)
que el estudiante debe dominar para participar en un grupo que comparta ese mismo campo
semidtico, éste Ultimo ayuda a producir nuevos conocimientos. Tercero, el principio de
aprendizaje de grupo de afinidad consiste en compartir el interés o el gusto por un mismo
campo semidtico y en el que la gente se relne con las mismas metas y trabajan de forma
colaborativa para compartir y distribuir informacién. Cuarto, el principio de aprendizaje
situado se refiere a promover situaciones de aprendizaje en contextos especificos para que
los jugadores de videojuegos puedan llevar a la practica dentro y fuera del juego lo
aprendido, la practica es fundamental para consolidar lo aprendido. Quinto, el aprendizaje
de aprendizaje activo y critico, este principio promueve experimentar (ver, sentir y actuar) el
mundo de nuevas formas. Este tipo de aprendizaje alienta la participacién en los grupos de
afinidad a través de Internet para llevar a cabo practicas sociales como la solucién a
problemas que les aquejan. Sexto, el principio de aprendizaje de disefio se trata de que todo
campo semidtico tiene un disefio interno y otro externo; el primero, seria el contenido y el
segundo, es llevar a la préactica el contenido a través de experiencias que hagan pensar,
actuar y realizar productos a los estudiantes, este principio haria la gran diferencia para

alcanzar los retos que la educacion del siglo XXI necesita, es decir, no memorizacion de
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contenidos enciclopédicos, sino reflexién ni aprendizaje activo y critico. Séptimo, el principio
de aprendizaje de identidad es el que mas se deberia emplear en las escuelas, pues
consiste en que los docentes alienten a los estudiantes a asumir la identidad de un
cientifico, quimico, historiador, geégrafo, etc., es decir, que se planteen problemas y traten
de resolverlos como si fueran cada uno de estas identidades. Octavo, el principio de
aprendizaje comprometido permite a los estudiantes invertir mucho esfuerzo en el
aprendizaje de los diferentes campos semidticos que se imparten en la escuela para llegar a
ser, pensar y actuar como cada uno de las identidades pertenecientes a esos campos
semiéticos. Noveno, el principio de aprendizaje de moratoria psicosocial, este se trata de
que los estudiantes tomen riesgos en el videojuego, pues en caso de errores o de que
pierdan el juego no tiene consecuencias en la vida real, lo importante es que realicen las
tareas propuestas tantas veces como sea necesario para aumentar de nivel en el juego.
Décimo, el principio de aprendizaje de logro, este radica en dar una ensefianza
personalizada a cada uno de los alumnos y estar al pendiente de cada uno de los pasos que
da y de su avance durante el proceso de ensefianza y aprendizaje. Onceavo, el principio de
aprendizaje de practica, como hemos podido ver este principio esta presente en la mayoria
de los principios anteriores, pues la practica capacita a los estudiantes para desafios mas
complejos, de ahi que los jugadores pasen mucho tiempo jugando videojuegos. Por altimo,
el principio de aprendizaje de los médulos culturales sobre el mundo, los buenos
videojuegos ensefan a los jugadores ayudar a las personas y a entenderse a si mismos y a
otros para participar en actividades conjuntas con quienes comparten modelos culturales.

Ahora bien, el contexto de la Escuela Nacional Preparatoria favorece el uso de material
didactico digital como el videojuego, pues en el Plan de Desarrollo Institucional de la
Escuela Nacional Preparatoria, la directora general, maestra Silvia Jurado Cuéllar (2015)
enfatiza que la vision de la ENP es brindar una formacién integral a los estudiantes por lo
gue se incluye el uso de nuevas metodologias que apoyen el proceso de ensefianza y de
aprendizaje, ademas de que se incorpore el uso de las TICs y se desarrolle tanto material
didactico como investigaciones orientadas para mejorar y favorecer la labor docente. Por
otra parte, con la nueva metodologia propuesta en los nuevos programas de francés: la
perspectiva orientada a la accion, el uso de las TICs es importante no sélo para la busqueda
de la informacién, sino para la distribuciébn de nuevos conocimientos. Ademas, esta nueva
metodologia y el uso de las TICs estan en perfecta concordancia con las habilidades y
capacidades de la generacion denominada de los Nativos Digitales. Esta generacion es la

que acude a nuestra institucion y segun Prensky (2001) algunas de las caracteristicas de los
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Nativos Digitales son: la velocidad con que la buscan informacién en Internet; cuentan con
un mayor procesamiento en paralelo, es decir, su atenciéon no se centra en un solo objetivo,
sino que su atencidon es mas diversificada, se dirige a varios objetivos a la vez; la
informacién no la adquieren en Internet de forma linea, sino a través de hipertextos que
pueden seguir ampliando la informacién. Y sobre todo que la mayoria de los Nativos
Digitales estd conectado en el mundo digital, ya sea de manera sincronica o asincrénica y el
contacto con las TICs desde su pequefia edad hace que estén familiarizados de forma
natural con ellas como lo muestran algunos de los resultados encontrados en esta
investigacion. El 9% de los estudiantes conocen los videojuegos desde los 4 afios; el 26%
desde los 5 afios y el 15% desde los 6 afios. El tiempo que los estudiantes dedican a jugar
videojuegos grosso modo fue el siguiente: el 27% juego 5 hrs; el 10% juego 10 hrsy el 12%
15 horas, baste con estos cifras para confirmar lo dicho por Prensky (2001): “Hoy dia, los
videojuegos, los mensajes electronicos, el Internet, el teléfono celular y mensajes
instantaneos son parte integral de la vida de los Nativos Digitales”.

A continuacion explicaremos brevemente en qué consiste la dinAmica motivacional del
estudiante de Viau (2015), ésta cuenta con tres percepciones: primera, el valor, interés y
utiidad que le otorga a la actividad pedagdgica propuesta. Segunda, la competencia, el
juicio del estudiante sobre su capacidad para llevar a cabo la actividad y; tercera, la
controlabilidad, el grado de control del desarrollo de la actividad. Estas tres percepciones
actian sobre tres manifestaciones de comportamientos de aprendizaje del estudiante:
primera, el compromiso en el plano cognitivo, uso de estrategias de aprendizaje para llevar a
cabo la actividad; segunda, la perseverancia, esfuerzo y tiempo dedicado para lograr los
objetivos de la actividad y tercea, el logro de aprendizajes. Ahora bien, nuestra propuesta de
actividad pedagdgica fue trabajar con el videojuego “Forge of Empire” se puede acceder a él
desde cualquier dispositivo, sin embargo, los requerimientos técnicos que utilizamos fueron
PC, Windows 10 o superior, la versién 11.5 o superior de Adobe Flash Player, médem para
conexion a Internet y navegador a internet. La direccion electronica del juego es

http://mx.forgeofempire.com. El videojuego pertenece al género de estrategia (del tipo del

juego del ajedrez). El contenido esta basado en la historia de la civilizaciébn humana de la
Edad de Piedra hasta la Edad del Futuro Artico. La actividad pedagogica propuesta fue la
introduccion del videojuego. Los objetivos fueron los siguientes: el objetivo pragmatico:
seguir las instrucciones que daba el consejero del mismo videojuego para poder jugarlo en
francés y en forma escrita. El objetivo linglistico: el uso del imperativo, el objetivo

sociolinguistico fue respetar las reglas del juego. La actividad fue preparada para un nivel A1
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del CECRL. El ejercicio que debian realizar los estudiantes era completar las instrucciones
con los imperativos que iban encontrando al ir jugando el juego. Al final, se verificaron
cudles eran los imperativos faltantes y se pidié una autoevaluacién de la actividad la cual
resulto sumamente positiva.

Ahora bien, los resultados del modelo de la dindmica motivacional del estudiante de Viau
(2009) muestran que si los estudiantes encuentran Util e interesante la actividad pedagogica,
en nuestro caso, con el videojuego, y se sienten capaces de lograr los objetivos planteados,
(sequir las instrucciones del videojuego y jugarlo al mismo tiempo), ademas de mantener el
control del videojuego (de la actividad en si misma), aun cuando estuviera en francés,
entonces los estudiantes usarian estrategias de lectura para comprender las instrucciones
en francés, perseverarian en el videojuego aun teniendo dificultades con el idioma y por lo
tanto, la actividad favoreceria en su aprendizaje. En efecto, a la primera aseveracion del
cuestionario propuesto: La actividad me fue Gtil para mi aprendizaje del francés. El 71% de
los estudiantes estuvo de acuerdo. En la segunda aseveracion: Resultd interesante realizar
esta actividad en la clase de francés, el 81% de los estudiantes afirman estar de acuerdo. A
la tercera aseveracion: En todo momento me senti capaz de lograr los objetivos de la
actividad, el 52% responde estar de acuerdo. En cuanto a la cuarta aseveracion sobre si
siempre mantuvieron el control del videojuego aln cuanto todo estuviera en francés, el 57%
afirma estar de acuerdo. Lo interesante es que el otro 48% de los estudiantes que no
estaban seguros de sentirse capaces de lograr los objetivos de aprendizaje y avanzar en el
juego, aseveracion n°3, y el 43% de los estudiantes que no se sentian capaces de tener el
control de la actividad pedagdgica, aseveracién n°4, si usaron estrategias de lectura para
comprender las instrucciones en francés como lo muestra la aseveracion n°5: Cuando
jugaba el videojuego, pensaba en utilizar estrategias de lectura para comprender las
instrucciones en francés, en esta aseveracion el 69% de los estudiantes empleo estrategias
de lectura tanto para lograr los objetivos como para tener el control de la actividad. Lo méas
relevante es que el 84% de los estudiantes perseverd, se esforzd hasta el final para lograr
avanzar en el juego pese a la dificultad del idioma. Pero, lo mas sobresaliente es que la
percepcion de los estudiantes sobre la actividad es que favorecié su aprendizaje como lo
muestra la Ultima aseveracion: Todo lo que hice durante el videojuego favorecié mi

aprendizaje de francés, el 75% de los estudiantes manifiesta estar de acuerdo.
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Conclusiones

En conclusion, el 71% de los estudiantes estuvo de acuerdo en que La actividad le fue util
para su aprendizaje del francés, pero ademas, el 81% de los estudiantes les Resultd
interesante realizar esta actividad en la clase de francés. Esto indicé que los estudiantes se
comprometerian profundamente en la realizacion de la tarea, es decir, emplearian
estrategias de aprendizaje que los llevaria a comprender y a dominar la actividad propuesta
(el 69% de los estudiantes lo hicieron). Nos parece importante sefalar, que de la misma
manera, cuando los jugadores de videojuegos encuentran interesante un juego, usan una
gama importante de estrategias para avanzar y vencer los desafios para alcanzar la meta
hasta el final del juego. En cuanto al 52% que En todo momento se sintié capaz de lograr los
objetivos de la actividad nos parece normal dado que algunos estudiantes han
experimentado el fracaso escolar o el castigo por cometer errores al realizar las actividades
propuestas. Segun Viau (2009), las investigaciones con respecto a la competencia,
muestran que las percepciones que tienen las personas sobre su capacidad predicen mucho
mejor sus comportamientos que sus capacidades reales. Es necesario, brindar a los
estudiantes seguridad otorgandoles el uso de estrategias de autoregulacién, tales como las
estrategias de gestidon y de metacognicion (planear, ejecutar, evaluar y continuar). Respecto
al 57% que afirma que siempre mantuvieron el control del videojuego aln cuanto todo
estuviera en francés demuestra que los estudiantes no estan acostumbrados a ejercer el
control en el desarrollo de una actividad escolar, es decir, ain no desarrollan su autonomia
en clase a diferencia de cuando juegan videojuegos, pues para Viau (2009) las razones por
las que los jugadores se apasionan con los videojuegos es porque éstos dan la impresion de
sumergirlos en una realidad virtual en donde los jugadores pueden faciimente imaginarse
gque controlan las situaciones propuestas: conducir una nave espacial o de conducir un auto
de carreras, o aun mas, de poseer poderes sobre humanos. El 84% sobre la perseverancia
mostrada por los estudiantes, aun con la dificultad de jugar y comprender el videojuego en
francés, demuestra que el videojuego puede ser un excelente material didactico dentro del
saldn de clase. Al igual que cualquier otro material didactico: peliculas, videos, programas
de televisién, es necesario trabajarlo antes y planear una actividad didactica para los
estudiantes. Y por ultimo, el 75% de los estudiantes que consideraron que todo lo que
hicieron durante el videojuego favorecié su aprendizaje de francés vale la mena que se
reconsidere su uso, pues como se menciond anteriormente los Nativos Digitales estan més
familiarizados con los videojuegos y han aprendido a aprender de diferente manera.

Finalmente, en la autoevaluacion propuesta a los estudiantes confirman que aprendieron el
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imperativo de forma divertida jugando y de hecho, algunos de los estudiantes, aseveran que

asi aprendieron inglés jugando videojuegos en este idioma.
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