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RESUMEN: El uso de videojuegos para el aprendizaje de
idiomas es cada vez mas extendido debido a su potencial
motivador y educativo. Sin embargo sigue habiendo
cierta reticencia por parte de las instituciones
educativas de emplear estas herramientas como parte
integrante del curriculum. Esta reticencia se hace ain
mayor cuando se trata de la ensefianza universitaria, por
lo cual el presente proyecto pretende explorar los
beneficios de integrar videojuegos en éste ambito desde
un punto de vista motivador como de herramienta de
aprendizaje. Para ello partimos de un ejemplo muy
concreto: el aleman como lengua extranjera. En este
articulo presentamos tanto algunas ideas para el disefio
de videojuegos con fines educativos (serious games)
como los primeros resultados de un estudio piloto. Este
altimo se hizo con un grupo de estudiantes de la
Universidad de Cadiz, que estaban cursando la
asignatura de Aleman II durante el curso académico
2012-13.
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INTRODUCCION

El uso de videojuegos para el aprendizaje de idiomas es
cada vez mas extendido, aportando nuevas posibilidades para
incrementar la exposicion de los alumnos a la lengua meta y
fomentar ademas su uso para la comunicacién. Muestra de
este creciente interés han sido, en estos ultimos afios, tanto la
exploracién de diferentes géneros de videojuegos (social
games, Massive Multiplayer Online Games, serious games,
casual games, etc.) como su paulatino uso en el aula de
idiomas (1). Pese al creciente interés en los videojuegos como
herramienta de aprendizaje, su integracion en el ambito de la
ensefianza se presenta a menudo problematica. Las razones
son varias: Primero, muchos de los juegos que despiertan el
interés de nuestros alumnos y que, por lo tanto, tendrian un
gran potencial motivador (Sims, FIFA 13, World of Warcraft,
League of Legends, etc.), no se prestan para ser integrados en
la ensefianza de idiomas de cualquier nivel, ya sea porque
suelen requerir conocimientos intermedios hasta avanzados
de la lengua meta, ya sea porque suelen a menudo alejarse de
los contenidos curriculares de la asignatura. A esto se le debe
afiadir ademds el hecho de que los habituales videojuegos
comerciales no suelen estar integrados en un Learning
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Management System (LMS). Este ultimo permite sin embargo
a profesores y administradores de la plataforma hacer un
seguimiento constante de sus usuarios y de su proceso de
aprendizaje, a fin de revisar y mejorar sus herramientas. De
ahi la necesidad de disefiar nuestro propio videojuego y de
alojarlo en una plataforma administrada por nosotros. A
continuaciéon ofreceremos una descripcidn tanto de la
plataforma usada como del videojuego que hemos disefiado
para el presente estudio.

DISENO DE PLATAFORMA

Para la creacidn del entorno virtual fue necesario el uso de
un servidor que permitiera montar la plataforma de mundos
virtuales OpenSim. El servidor, que fue alojado en la sala de
servidores del CITI de la Universidad de Cadiz, tiene las
siguientes caracteristicas:

CPU 2

RAM 8GB
HD 150 GB
NIC 1

Sistema operativo
Arquitectura

Microsoft Windows 7 Enterprise
x86_64

La plataforma (Figura 1) que disefiamos a continuacion para el
presente proyecto se desarroll6 con el software libre de
OpenSim y consta de lo siguiente:

1. OpenSim server. Este nos permite el disefio de diferentes
espacios virtuales y objetos asi como el alojamiento del juego
disefiado.

2. Database: Una base de datos que almacena toda la
informacién relacionada con los logs de los usuarios y de sus
interacciones dentro del mundo virtual.

3. Statistical Module que recibe los datos almacenados gracias
a las interacciones registradas dentro del mundo virtual.
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Figura 1. Arquitectura de la plataforma

Una vez que disponiamos de nuestra propia plataforma (LMS)
comenzamos con el disefio de varios mini-videojuegos, cuyo
objetivo fue ante todo fortalecer la comprensidén escrita y
competencia comunicativa de nuestros alumnos. Partiendo de
la tesis que cuanto mas interactian los alumnos con otros
hablantes de la lengua meta mas input y oportunidades para
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producir output reciben (1) (2), decidimos disefiar una serie de
juegos, que requerian la colaboracion entre los jugadores. El
mecanismo que seleccionamos para ello se basa en el de un
juego de rol, en el que a cada jugador se le asigna una funcion
y herramienta diferente. El juego que aqui presentamos tiene
dos niveles de dificultad, cada uno de los cuales esta alojado
en una sala diferente. Mientras la primera actividad consiste
en emparejar vocabulario con imagenes y archivos de audio
(Figura 1), la segunda actividad consiste en

Figura 1: Memory

un juego de rol en el cual ambos jugadores tienen que ordenar
los objetos de una habitacidn, previamente desordenada por
el programa (2). Para ello a un jugador A se le asigna un
mando virtual, que le permite mover los objetos de la
habitacion y colocarlos en el sitio que le indica otro jugador B.
A este ultimo se le asigna, a su vez, un visor con la posicién
correcta de los objetos (Figura 2).

Figura 2: Juego de rol

Durante toda la actividad los jugadores tienen que colaborar y
comunicarse via text-chat, asegurandose de que los objetos
estan en su posicidén correcta. Una vez terminada la actividad
el programa indica a los jugadores los objetos acertados, o
bien los no acertados, y la puntuacién conseguida, a lo largo
de la partida (3). Ademds de lo mencionado se ha creado,
usando lenguaje JSP, una herramienta que hace que el
programa envie al finalizar la partida, a cada jugador
automdticamente un email con la transcripcién de su
conversacion en el text-chat. La idea fue ante todo la de darle
a los alumnos la oportunidad de poder recuperar su
conversaciébn para posteriormente revisarla y poder
reflexionar sobre determinados aspectos linglisticos y
dificultades que puedan encontrar a la hora de escribir y
comunicarse en aleman. La creacidn de esta herramienta no
solo nos parecié interesante e innovadora en cuanto al
feedback individual, que se le facilita al alumno, sino también
de cara al posterior trabajo en el aula. Al poder acceder a las
conversaciones mantenidas a lo largo de las partidas,
profesores y alumnos pueden trabajar posteriormente en el
aula aspectos lingliisticos que se alimentan de conversaciones
auténticas y, por lo tanto, de verdadero interés para el
alumnado (3).

EVALUACION CUALITATIVA:

a) IMPACTO DEL VIDEOJUEGO EN EL
APRENDIZAJE DE LOS ALUMNOS
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A fin de medir el impacto del juego disefiado en el
aprendizaje de los alumnos disefiamos un pre- y un post-test
(3). El objetivo fue medir los conocimientos lingiisticos de
nuestros alumnos antes y después de jugar. Para ello cada test
hacia hincapié en las diferentes destrezas que se iban a
trabajar en el juego: Mientras test 1 y 2 se centraban en la
competencia gramatical, test 3 hacia hincapié en Ia
comprensidon escrita y competencia comunicativa de los
alumnos. Los resultados fueron en general muy positivos
(véase Anexo 2, Figura 3). Particularmente llamativos fueron a
este respecto los resultados en cuanto a la mejora de la
competencia gramatical y comprensién escrita de los alumnos.
El hecho ademas de que aquellos alumnos que anteriormente
en el aula habian demostrado mas bien poca disposicidon a
interactuar y a usar la lengua meta, mejoraran
significativamente su comprension escrita y competencia
comunicativa a lo largo del juego, fue muy prometedor (véase
Anexo 2, Figura 4).

Ademas los datos almacenados en la base de datos y en el
statistical module nos permitieron hacer un primer anélisis de
la interaccion de los alumnos mientras jugaron y de observar
una notable mejora de su competencia comunicativa (véase
1).

B) VALORACION DEL VIDEOJUEGO POR
LOS ALUMNOS

En cuanto a la valoracidon que hicieron los mas de 110
alumnos, que jugaron a lo largo de los meses de marzo a mayo
del 2013 el videojuego, cabe destacar los siguientes datos
recogidos en el cuestionario que repartimos al finalizar el
estudio: Un 96% (Pregunta 1b) valoré positivamente la
colaboracién con otro jugador, seguido por un 97 % (Pregunta
4a y b) que se sintié6 motivado a interactuar y a comunicarse
solamente en aleman. Ademds de un 98% (Pregunta 2g) que
confirma haber aprendido nuevo vocabulario con el juego, un
87% (Pregunta 5a) atribuye su aprendizaje a la colaboracién
con otro jugador. De hecho un 99% (Pregunta 6) confirma que
lo que mas le gusto de la aplicacidn fue el juego de rol dada su
caracter colaborativo.

EXPERIENCIA

La herramienta ha sido puesta en practica con alumnos de
la Universidad de Cadiz que estaban cursando, en el momento
de las pruebas, la asignatura de Aleman Il (nivel Al del
MCERL). Los alumnos participantes fueron de diferentes
titulaciones desde Estudios de Grado en Filologia Francesa,
Inglesa, Hispdnicas hasta Estudios de Grado en Linguistica.
Uno de los objetivos principales de la asignatura fue capacitar
a los alumnos a comunicarse en situaciones cotidianas en
aleman. De ahi la necesidad de exponer a los alumnos tanto
dentro como fuera del aula el maximo posible a la lengua
meta y de facilitarles ademas oportunidades para fortalecer su
competencia comunicativa.

CONCLUSIONES

La experiencia fue acogida y valorada muy positivamente
resaltando sobre todo el potencial motivador del juego de rol,
ya que éste debido a su caracter colaborativo invitaba a los
alumnos a interactuar y a comunicarse con otros jugadores en
aleman.
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A pesar de la valoracion positiva por parte de los alumnos, el
estudio nos ha servido también para obtener sugerencias de
mejora con respecto a algunos aspectos técnicos y didacticos
del juego para convertirlo en una herramienta mas dinamica y
mas eficaz de aprendizaje. Entre las propuestas de mejora
cabe destacar las siguientes: implementar los niveles del juego
a fin de trabajar mas aspectos como la competencia
gramatical y comprensidn escrita, implementar el feedback
individualizado y mejorar el mecanismo del juego a fin de
convertirlo en un juego mas dindmico; asi como obtener
resultados de las pruebas que nos permitan evaluar y tomar
decisiones a partir de muestras de mayor tamanio.
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1. Del juego me gusto...

a) El disefio
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Resultados del Cuestionario:

b) La colaboracién con otro jugador
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c) El tema
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d) El feedback
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2. El juego fue...
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b) Un desafio
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f) Util para hacerme entender en
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3. El juego me motivo

a) Interactuar con mi pareja
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4. Mi pareja de juego...
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5. Durante el juego me preocupé por...

a) Utilizar la gramatica
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6. Lo que mas me gusto fue...
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Resultados del pre-y posttest:
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Figura 3: Resultados generales de todos los alumnos
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Figura 4: Resultados de aquellos alumnos que en el aula solian interactuar menos



