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Resumen

En la educacién actual, la Tecnologias de la Comunicacion e Informacién han mejorado
considerablemente procesos de ensefianza y aprendizaje, motivando a los estudiantes por
medio de la practica, permitiéndoles acceder al conocimiento de forma mas sencilla y
eficiente. Una de estas tecnologias, los videojuegos, poco a poco empieza a constituirse como
un potente recurso, sin embargo la escuela aun se resiste a la implementacion de los mismos
como una herramienta de aprendizaje, ensefianza y evaluacién, tanto como un soporte y/o

reemplazo de las metodologias tradicionales.

El presente trabajo tiene como objetivo el estudiar como los videojuegos comerciales pueden
ser empleados como herramienta de evaluacién de la comprensidn lectora en estudiantes de
inglés como lengua extranjera. Con este fin, se hace una revision de la literatura sobre los
videojuegos, sus efectos y su incursién en el campo de la educaciéon y de las lenguas
extranjeras. Adicional a esto se consideran los conceptos de evaluacién y comprension
lectora. A partir de ello y por medio de un enfoque mixto se constituyen los estamentos de la
intervencion realizada donde se relacionan los resultados obtenidos por medio de evaluacién
tradicional con los obtenidos por medio del videojuego comercial Ace Attorney: Phoenix
Wright.

A través de métodos instruccionales como la evaluacion basada en videojuegos, disefio
centrado en evidencias y evaluacién encubierta se constata la efectividad de este género de

videojuegos como medio de evaluacion y su ineludible contribucion al aprendizaje de lenguas.

Palabras Clave: Videojuegos, evaluacion, comprension lectora, Phoenix Wright: Ace

attorney.
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Abstract

In contemporary education, Technologies of Information and Communication have
considerably improved teaching and learning processes, motivating students through practice,
allowing them to access knowledge in a simple and efficient way. One of these technologies,
the videogames, progressively begins to constitute as a powerful resource, however the school
is still opposing to the implementation of videogames as a teaching, learning and evaluation

mean, as a support and even as a replacement of traditional methods.

The following document presents the main objective of this study that focus on examining how
commercial videogames can be implemented as an evaluation instrument for reading
comprehension in English as a foreign language. With this purpose in mind, is necessary to
establish the literature review over the main idea of videogames, their effects and incursion in
education and foreign languages field. In addition, the concepts of evaluation and reading
comprehension are born in mind for this study. This research is established through mixed
approach techniques, which give the setting to constitute the relationship between the results
obtained through traditional evaluation and the evaluation done by the commercial videogame

Ace Attorney: Phoenix Wright.

By instructional approaches as videogame-based assessment, evidence-centered design and
stealth assessment, was possible to verify the effectiveness of this kind of genre of videogames

as evaluation method and its unavoidable contribution to languages learning.

Keywords: Videogames, assessment, reading comprehension, Phoenix Wright: Ace

attorney.
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1.Introduccioén

Antiguamente en la época de la revolucién industrial, el fin maximo de la de educacion se
enfatizaba en la capacitacion de estudiantes con conocimientos basicos en determinadas
areas para poder satisfacer las demandas labores de aquella época. Sin embargo en el mundo
contemporaneo, con la globalizacion y el boom tecnolégico de las TIC, se ha exigido que los
paradigmas tradicionales de la educacién deban cambiar para responder a las demandas de
la nueva “sociedad del conocimiento” la cual busca la formacién de seres humanos los cuales
tengan las capacidades para crear e innovar en pos de una mejor calidad de vida tanto

individual como comunitaria (De Zubiria, 2001).

Sin embargo, aunque la escuela contemporanea ha tratado de hacer su mayor esfuerzo para
atender a estas demandas sociales, en ocasiones se queda corta al mantener los mismos
estandares y metodologias de la revolucion industrial enfocando el fin de la educaciéon sobre
conceptos y conocimientos necesarios para cumplir ciertos estandares o logros estipulados
dentro del plan de estudios. De esta manera, volvemos a una capacitacién sin entrar una
verdadera aplicabilidad a la vida diaria, el entorno social y sobre todo a configurar el
pensamiento del estudiante para que este pueda analizar, resolver problemas y re descubrir

nuevo conocimiento tomando como apoyo lo visto en la escuela.

Viendo como la tecnologia ha influenciado positivamente los estandares politicos, sociales y
econémicos dentro de nuestra sociedad, se aprovecha este punto de partida para también
hacer el cambio dentro de los sistemas educativos empezando a menor escala en las aulas
de clase. A las instituciones y docentes se les ha presentado el desafio de buscar nuevas
estrategias y metodologias para aprovechar el uso de las TICs y conectarlas de forma integra
con los procesos de ensefianza y aprendizaje. Se busca entonces motivar e incentivar a los
estudiantes a tomar un papel mas activo dentro de su construccion cognitiva y personal y
proporcionar de igual forma conocimientos significativos fieles a los desafios que puedan
encontrar en la vida diaria. Existen diversas TIC las cuales se han integrado dentro del
aprendizaje, pero hay una en particular que es muy versatil y poderosa pero que ha generado

mucha controversia: Los videojuegos.

Hoy en dia, se han registrado humerosos estudios sobre la implementacion de los videojuegos
dentro diversas areas de la educacion en su mayoria con resultados muy satisfactorios. Los
videojuegos se han mostrado como una herramienta la cual representa el més refinada,
poderosa y meticulosa experiencia de aprendizaje conocida, ya que nos permite aprender a

través del hacer y el crear (Squire, 2008; Gee, 2003). EIl poder de la interactividad y el
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incentivo del desafio hacen que el estudiante tenga la posibilidad de explorar otras realidades
en las cuales pueda poner en practica su conocimiento y al mismo tiempo aprender por medio

del ensayo-error calculando de manera segura la consecuencia de sus decisiones.

Sin embargo es de bien saber que toda herramienta deber ser reconocida, evaluada e
integrada a cabalidad con los objetivos educativos propuestos, de esta forma es necesario
fomentar un firme compromiso social para consolidar un sistema educativo con miras hacia el
futuro, ya que las TIC en especial los videojuegos se han vuelto elementos indispensables de
la vida diaria (Morales, 2009). De esta manera el docente principalmente debe reflexionar,
criticar y disefiar las mejores estrategias para la implementacion de esta TIC dentro de las
aulas de clase. Se encuentra el desafio de convertir la accion ludica a una situacion de
reflexion y aprendizaje permitiendo transformar el rol de videojuego como un transmisor de

conocimiento (Garcia, Cortés y Martinez, 2011).

Siguiendo esta misma linea, el presente estudio formula el uso de los videojuegos como
herramienta de evaluacién de habilidades bésicas, enfocado en el area del aprendizaje de
lenguas extranjeras como es en este caso el inglés. Tomando las premisas de la evaluacién
para el aprendizaje o evaluacién formativa, se busca que la evaluacion sea significativa y

potencie el proceso de aprendizaje.

De las cuatro habilidades basicas a trabajar en la ensefianza del inglés, se eligid la
comprension lectora. Esta habilidad se puede ver como un requisito indispensable para el
éxito en la vida, ya que de ella posibilita el aprendizaje de conocimiento fuera y dentro del aula
de clase. La lectura se trata de aprender a comprender, de entender, interpretar y elaborar
significados con base en un texto, como resultado fomenta el pensamiento critico, la
resolucion de problemas, la reflexion y el pensamiento e inferencias légicas (Vidal y
Manriquez, 2016).

Para esta investigacion reconociendo el potencial de los videojuegos comerciales, se
selecciona el juego Ace Attorney: Phoenix Wright el cual a pesar de no ser un videojuego
educativo con especial énfasis en el trabajo de compresion lectora, sus elementos sirven
como potencial herramienta de evaluacion teniendo como premisa la interpretacion vy
comprension de los hechos descritos por medio de textos para poder avanzar y cumplir los
objetivos propuestos dentro del juego. Por este motivo, con el presente estudio se busca que
este tipo de evaluacion presente la misma contundencia que una evaluacién tradicional pero

sin la abstraccion, la presion y falta de motivacion que esta normalmente conlleva.

Similar a un proyecto de comprension lectora, el presente estudio pretende expandir el campo

de aplicacion de los videojuegos comerciales aparte de su implementacion como herramienta

Ace Attorney: Uso de Videojuegos comerciales como herramienta de evaluacion de
habilidades lectoras en inglés.



Sonia Carolina Diaz Martinez - Master Universitario en eLearning y Redes Sociales.

de aprendizaje de conceptos y conocimientos. Para consolidar los estamentos y teoria el cual
le da validez a este estudio, en el capitulo dos de este documento se encuentra en primera
instancia una descripcion general de los videojuegos, sus posibles efectos positivos y
negativos y una recapitulacion de la implementacion de los mismos en el area de la educacion.
De igual manera, en este capitulo se revisa la teoria detrds de la comprension lectora
especialmente en el area de la lengua extranjera y finalmente se estudia el constructo de
evaluacién, su importancia dentro del proceso educativo, los tipos de evaluacion que existen

y la integracion de las TIC dentro de este proceso.

En el tercer capitulo se exponen los detalles del disefio investigativo como la hipotesis a
comprobar y los objetivos propuestos a partir de dicha conjetura. Tomando en cuenta las
premisas del disefio mixto que emplea técnicas cualitativas y cuantitativas se define el estudio
como descriptivo. También teniendo como referencia el tipo de poblacién y contexto, se
precisan las herramientas y procedimientos de recoleccién de datos aplicados con las cuales
se puede evidenciar la intervencion con ambos modelos evaluativos y el desempefio de los

estudiantes en cada uno de ellos.

Los detalles concernientes el desarrollo de este piloto se encuentran en el cuarto capitulo, en
el cual se describe la intervencidn pedagdgica realizada por medio del “Game-based
assessment” (0 evaluacion por medio del juego), la estructuracion del piloto y su

implementacién con los grupos experimentales.

El los capitulos quinto y sexto respectivamente se realiza el andlisis de los datos recogidos
del grupo y los resultados obtenidos en la intervencion utilizando un videojuego comercial
como herramienta evaluativa. A partir de los resultados obtenidos se dara respuesta la
pregunta formulada en esta investigacion verificando si es posible empelar este tipo de juegos
como método de evaluacion. Finalmente se dara paso a las implicaciones para futuros

trabajos investigativos.

1.1Justificacion

Respondiendo a las necesidades de aprendizaje de una lengua extranjera como es el inglés
en este caso, siempre es ineludible el trabajo en las cuatro habilidades basicas como la
escucha, habla, lectura y escritura para una completa asimilacion y produccion del lenguaje.
Enfocandonos especialmente en la lectura como método de entrada del conocimiento, se

encuentra el dilema en que algunas veces los textos empelados en la practica educativa no
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llaman la atencién de los estudiantes por su caracter estatico y falto de interactividad. De esta
manera se busca integrar otras tecnologias las cuales hagan este proceso lector mas ameno
e interactivo con el fin de que los conocimientos y el vocabulario adquirido sean mas

significativos y mejor asimilados.

Teniendo en cuenta esta premisa, se parte con la intencién de juntar el caracter enriquecedor
de la lectura junto con la interactividad y la motivacién que se producen al jugar videojuegos.
Con los libros, por medio de la imaginacioén y la abstraccion es posible comprender diferentes
tipos de conceptos y transportarse a diversos mundos posibles; Igualmente el videojuego
permite hacer este mismo proceso pero de forma mas tangible e integrada a través de sus
componentes. Esta tecnologia provee una gama de espacios para explorar, habitar, dominar
y eventualmente lo percibido en el juego se convierte en un compendio de experiencias las

cuales forman las bases de nuevas habilidades, ideas e identidades (Squire, 2008).

A parte de los simbolos escritos, el videojuego recurre a otro tipo de elementos como
imagenes, cineméaticas y sonidos los cuales ejemplifican una experiencia de inmersion
completa al jugador dentro de una trama o0 una historia. Estos elementos artisticos van
cargados de contenidos semiéticos los cuales ayudan en la compresion lectora para entender
de forma integra el contenido que el juego quiere comunicar. Lara (2014) por ejemplo, afirma
lo siguiente:

“El texto resulta ser un conjunto de informaciones con una relevancia comunicativa y
referencial y que posee elementos verbales y no verbales que conforman una situacion
comunicativa con los interlocutores. Asimismo no hay que olvidar la postura de la semantica

extensional que lo considera una construccion sintactica artistica.” (pg.132)

Finalmente, superando la barrera estatica que suponen los textos escritos, en los videojuegos
el jugador tiene el poder de poder interactuar, decidir y controlar el desarrollo en una historia
dependiendo de lo que haya adquirido y aprendido durante el juego durante el juego. La
resolucion de problemas dentro de ambientes controlados y la asuncién de roles le da la
capacidad al jugador para poder aprender conocimiento y ponerlos en practica al mismo

tiempo que se divierte.

De esta forma los videojuegos se han constituido hoy en dia como un potente recurso para el
aprendizaje y de esta manera se pretenden explotar sus beneficios para diferentes areas en
la educacion. Sin embargo, los videojuegos poseen una amplia gama de géneros y por ende,
se debe analizar con cuidado el contenido mas acorde con los objetivos de ensefianza-

aprendizaje establecidos.
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En el caso de esta investigacion, partiendo de los estamentos de comprension lectora, se
toma como base de trabajo el género de novela grafica. Al igual que otros géneros, (como por
ejemplo los RPG) este se caracteriza por su alto contenido en textos e imagenes con el fin de
relatar una historia; este tipo de juego exige que el usuario tenga un nivel de comprension
lectora minimo para avanzar en la consecucién de eventos y alcanzar ciertos objetivos
propuestos. De esta manera, los componentes del género novela grafica se integran a

cabalidad a los objetivos propuestos en esta investigacion.

Asi, en este trabajo se busca emplear juegos ya existentes en el mercado como un apoyo al
aprendizaje de lenguas extrajeras, pero tomando como principal premisa la evaluacion de
conocimientos al ser puestos en practica dentro del mismo juego. El principal ideal a cumplir
con este método, es que no sea necesaria otra evaluacion adicional ya que con los mismos
progresos dentro del juego es mas que suficiente para dar cuenta del proceso lector que los
estudiantes llevan a cabo, sin embargo para este piloto experimental, se hardn unas
evaluaciones tradicionales anexas al trabajo en el juego para dar cuenta entre la relacién y

coherencia existente entre la puntuacion obtenida en el juego y un examen tradicional.

De esta manera, nos centraremos en el disefio de investigacion para la cual pretende dar
cuenta de la ejecucion, derivaciones y resultados de este tipo de material dentro de un
contexto educativo formal en la evaluacion de habilidades lectoras en el aprendizaje de una

lengua extranjera como lo es en este caso en inglés.
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2.Marco Teoérico

2.1. Videojuegos

2.1.1 Introduccién

La era digital ha traido consigo diversos elementos los cuales han sido integrados a diferentes
sectores de la vida diaria; el internet, la computacion y la telefonia mévil son por mencionar
algunos de los componentes tecnolégicos con mayor impacto dentro de la sociedad actual,
sobre todo por su funcionalidad en aspectos de vital importancia de la humanidad como las
finanzas, la comunicacion y la ciencias. Las TIC en general han servido para el progreso y la
integracion de la naciente sociedad del conocimiento, sin embargo hay una TIC la cual ha sido
polémica y demeritada por algunos sectores ya que se cree que mas que contribuir a un
progreso cultural y social, no es mas que una distraccién superflua encaminada al mero

entretenimiento; Los Videojuegos.

A pesar de ser subestimada y criticada por muchos, en los ultimos afios los videojuegos se
han constituido como una poderosa herramienta la cual puede contribuir de manera positiva
en avances en diversos sectores como la salud, las comunicaciones y la educacion.
Hoy en dia se pueden encontrar diversos estudios e investigaciones que muestran con

evidencias contundentes los multiples beneficios que se pueden obtener de esta TIC.

La falta de aceptacion se debe a la falta de informacién respecto al tema. Muchos mitos se
han creado en torno a los videojuegos por ser causales de violencia y adiccién en nifios y
adolescentes. Sin embargo, son pocos los que se detienen a analizar en detalle la veracidad
de estos datos ya que es mas facil juzgar que comprobar. “Nos hemos convertido en
consumidores de tecnologias, éstas cambian tan velozmente que las reflexiones sobre sus
implicaciones resultan casi imposibles de realizar.” (Morales, 2009). Aun asi, a pesar de la
constante transformacion las mismas, es importante dar una mirada analitica al fenémeno de
los videojuegos, descubrir y apropiarse de esta herramienta para integrarla efectivamente a
los contenidos curriculares y al trabajo dentro de las aulas de clase dependiendo de los

objetivos que se quieran conseguir.
En este apartado, se dara informacion general concerniente a los videojuegos, sus géneros y

efectos segun estudios. Adicional a ello, se proporcionara relevante para esta investigacion la
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cual se enfoca en su incursién en el campo de la educacion especialmente en la ensefianza-

aprendizaje de lenguas extranjeras.

2.1.2 Videojuegos comerciales Vs. Educativos

Segun Belli y Lopez (2008) hay diferentes teorias sobre el primer videojuego en la historia.
Estas apuntan originariamente a William Higginbotham como el creador del primer videojuego
llamado Tennis for two el cual fue concebido empelando un programa para el célculo de
trayectorias y un osciloscopio. Sin embargo antes de este juego, Alexander S. Douglas ya
habia creado el juego Nought and crosses conocido también como OXO. Después de estos
dos juegos iniciales, Steve Rusell del Instituto de tecnologia de Massachussets creo el juego
el juego Spacewar!. Mas adelante, Ralph Baer junto a Albert Maricon y Ted Dabney, tenian
en mente el proyecto de videojuego llamado Fox and Hounds dando inicio al primer videojuego
doméstico (Magnavox Odyssey).

llustracion 1: Maquina arcade de Pong.

Sin embargo, el primer precursor de los videojuegos comerciales como tal fue Nolan Bushnell
con Computer Space. Este juego a pesar de ser el primer producto comercial no tuvo muy
buena acogida, en consecuencia Bushnell pensando que no habia obtenido suficientes
beneficios con la licencia de Computer space, mas adelante funda la compafiia Atari Inc.
teniendo como primer producto el juego Pong, el cual se considera el primer juego exitoso de

la industria del videojuego y el precursor de las maquinas arcade.

Partiendo de esta breve historia, se puede apreciar como la industria del videojuego se
fundamenté con ideas y proyectos que buscaban alternativas al uso de las tecnologias que

se encontraban ya desarrolladas para ese entonces. El ideal de los primeros videojuegos
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trataba de recrear de alguna manera situaciones o pasatiempos de la vida diaria llevando de
forma muy sencilla el concepto de diversion por medio de mecanismos electrénicos. Se puede
apreciar que al principio de este fenébmeno, este no tuvo el impacto que se esperaba (en el
caso de Bushnell con su primer juego comercial); las nuevas tendencias es sus fases iniciales
de entrada generan una alerta de transgresion a las formas tradicionales a las cuales el
publico estd acostumbrado, sin embargo el poder de los conceptos de interactividad,
entretenimiento y originalidad lograron capturar la atencién del publico e hizo que la tecnologia
de los videojuegos trascendiera de un privilegio de unos pocos académicos a un componente

parte de varios hogares alrededor del mundo.

Creado bajo las premisas de diversion y entretenimiento, la industria del videojuego
originalmente se centralizaba principalmente en los nifios y adolescentes de Estados Unidos.
Sin embargo, el éxito de los videojuegos fue tan grande que empez6 a llamar la atencién no
solo de publico de otras edades en Estados Unidos, sino también empez6 a general furor en
otros paises fuera de Norteamérica (especialmente Japon quien exploté mucho mas la
industria inicialmente con la creacién de Nintendo). La demanda de esta tecnologia ya no
podia encasillarse al nicho en el cual se habia concebido; el mercado debia trascender como
el gran foco de interés internacional en el que se habia convertido y por ende los productos
debian satisfacer las demandas de un mercado mas amplio con diferente tipo de intereses,
edades y contextos culturales y sociales. Con los avances tecnoldgicos en la industria y
tomando elementos de otras areas como el arte, el disefio grafico, la historia, el lenguaje e
incluso las ciencias tradicionales, se crean videojuegos mas complejos, variados y llamativos
que permitan crear una atmosfera de inmersion total a sus jugadores. De esta manera, los
videojuegos no se limitaron a ser pequefas representaciones de una realidad, sino mundos
adaptables a cualquier tipo de realidad y pensamiento. Es asi que los videojuegos poseen
una amplia gama de sistemas y géneros para poder escoger segun el contexto, edad y gusto

del jugador.

Los videojuegos son disefiados de tal forma que haya un funcionamiento arménico entre todos
sus componentes y permitan al jugador explorar, controlar y decidir sobre un sin numero de
posibilidades presentadas bajo la premisa de una situacién o desafio en particular. De esta
manera, el disefio de videojuegos se ha consolidado como una disciplina emergente que no
solo se enfoca en creacion de mecanicas y sistemas formales sino también se constituye
como una forma de arte (Koster, 2013). El éxito de un buen videojuego radica en su disefio y
en el equilibro de sus componentes, pero ¢.cudles son los elementos que debe tener un buen
videojuego? Varios autores han resaltado diversas cualidades que deberia poseer un buen
juego, sin embargo Moreno-Ger y Torrente (2012) hacen una sintesis de cinco elementos
clave basados en varias investigaciones respecto a este tema:
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» Objetivo: Siempre en los videojuegos se debe contar uno o varios objetivos explicitos
los cuales hay que superar; por ejemplo el rescatar a una princesa (Mario World),
superar niveles (Crash Bandicoot) o salvar el mundo de una amenaza (Final Fantasy).
Este componente es la proposicién basica del juego.

» Conflicto: Los objetivos del juego deben estar relacionados con un conflicto. El conflicto
se representa como el obstaculo que se debe superar para alcanzar un objetivo. Por
ejemplo, en Mario World el conflicto reside en derrotar a Browser y sus secuaces para
poder alcanzar el objetivo de rescatar a la princesa. Hay diferentes tipos de conflictos
ya que no todos se enfocan en derrotar enemigos (de forma violenta por lo general),
también se puede centrar en la competencia con otros jugadores, o simplemente en la
solucion de un puzle para poder avanzar.

» Reglas: Como su nombre lo indica, son el conjunto de reglas establecidas que se
deben seguir para alcanzar un objetivo. Usualmente las reglas en los videojuegos se
pueden ver de forma explicita y en otras ocasiones son implicitas para que el jugador
deba deducirlas.

» Percepcion de progreso: Con el fin de mantener el interés del jugador, es necesario
mostrarle que ha aprendido y que logrado superar varios obstaculos para alcanzar un
objetivo. De esta forma, se resalta la importancia de mecanismos que le permitan ver
al jugador como ha ido progresando durante el trascurso del juego. Esta percepcion
de progreso esta relacionada con la satisfaccion intelectual, reacciones viscerales y el
estatus social del jugador; estos componentes derivan de la teoria de la diversion de
Koster (2013) los cuales se mencionardn mas adelante.

» Fantasia: La fantasia aporta la inmersion a otros contextos en los cuales el jugador no
se desenvuelve en su vida real, de esta forma los videojuegos permiten transportar al

jugador otros mundos; a aprender y a explorar otros dominios.

Los videojuegos comerciales trascendiendo mas alla del concepto de una industria, son
formas de vivir experiencias, un medio de comunicacién y también una fuente de aprendizaje.
No obstante, antes de ahondar en sus bondades es necesario reconocer rasgos generales de
los videojuegos; que tipos de juegos comerciales existen y como se clasifican. Para esta
investigacion, nos remitiremos a algunos géneros mas populares y los cuales cuentan con
mayor valor educativo segun los manuales Fomentando la Creatividad: Creacion de
Escenarios de Aprendizaje Basados en Juegos (2011) y Videojuegos en el aula: manual para
docentes (2009):

» Accion (primera o tercera persona): Este tipo de juegos se caracterizan por ser mas
dinamicos en cuanto a sistemas e interacciones, por ende requiere mas velocidad de

reaccion y coordinacidon oculo-manual. Permite al jugador estar mas directamente
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inmerso dentro del videojuego, ya sea en el modo de primera persona el cual le da al
jugador la sensacion de ser el protagonista del juego, o en tercera persona permitiendo
al jugador de identificarse con un personaje. Este tipo de género es el mas polémico
debido a que toma la violencia y el conflicto como eje principal. Sin embargo no todos
los juegos de accion se enmarcan de lleno en este &mbito ya que la violencia puede
ser empleada como un recurso para afiadir mas dramatismo y realismo a las tramas
que se estan desarrollando. Estos juegos pueden servir en contextos escolares para
el desarrollo de reflejos y habilidades motoras y dependiendo del contenido del juego,
se pueden tocar contextos histéricos reales, ciencia, tecnologia e inclusive ética y
valores para poner a discusién en un aula de clase. Entre los videojuegos de accion
mas populares podemos encontrar a Metal Gear,Call of Duty, Halo, Resident Evil y
Gran Theft Auto (GTA).

» Deportes y combate: Como un subgénero de la accién (debido a que también requiere
y promueve las mismas habilidades que los juegos de accién), este tipo de juegos son
simulaciones digitales de diversos deportes. Los juegos de pelea especialmente
también estan ligados a criticas sobre la violencia que supuestamente promueven, sin
embargo este tipo de juegos también ayuda a coordinacién 6culo-manual, al trabajo
en equipo, promocién del deporte y al reconocimiento basico de técnicas de diferentes
disciplinas en la artes marciales. Dentro de este género se puede encontrar juegos
tales como FIFA Soccer, Wii Sports, Street Fighter o Tony Hawk’s Pro Skater.

» Estrategia: En este tipo de juegos, los jugadores deben administrar y tomar decisiones
para un fin en particular, ya sea el progreso de una civilizacion o una compafiia, o
derrotar un enemigo en particular. A diferencia de los dos géneros anteriores, mas que
en destrezas motrices este se centra en el uso de habilidades de raciocinio y de
planificacion. Este tipo de juegos pueden ser aprovechados para el pensamiento
estratégico y administracion de recursos. Los juegos mas conocidos de este género
son Age of Empires y The Sims.

» Juegos de plataforma: Como su hombre lo indica, en este tipo de juegos los jugadores
deben desplazarse y hacer diferentes acciones sobre una serie de plataformas o
escenarios. Al igual que los juegos de accién y deportes, este tipo de juegos sirven
para potenciacién de velocidad de reaccion, coordinacién 6culo-manual y la capacidad
de atencion. Super Mario World, Crash Bandicoot y Sonic son unos de los titulos més
reconocidos de este grupo.

» Juegos de Rol: También conocidos como RPG, el juego se centra en que el jugador
asume un rol o un papel de un personaje (o varios) en un entorno ficticio. Como un
alter ego del jugador (ya sea predeterminado por el juego o disefiado a gusto del
jugador) este personaje debe alcanzar los objetivos del juego mediante diversas tareas
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y estrategias teniendo también visible un progreso durante el transcurso del juego.
Este tipo de juegos ayuda a la toma de decisiones, administracion de recursos, trabajo
en equipo (en el caso de los MORPG), lectura y comprension de ideas. Se pueden
encontrar titulos tales como Final Fantasy, Chrono Trigger, Word of Warcraft y The
Witcher.

Simulaciones: Mas encasillados en un género propio este tipo de juegos tiene el fin de
recrear la realidad con la mayor fidelidad posible. El jugador puede interactuar con los
objetos y el entorno y verificar que consecuencias o resultados tienen sus acciones.
Este tipo de juegos se emplean para poder apreciar experiencias y sensaciones sin
correr ningun tipo de riesgo y de manera controlada. Los simuladores se han empleado
para entrenamiento y capacitacion en diferentes areas como la medicina o la
ingenieria. Las simulaciones también poseen distintos géneros dependiendo de la
destreza o aptitud que se quiera desarrollar. Muchos simuladores se han desarrollado
por requerimiento de algunas empresas, sin embargo en el mercado hay juegos de
simulaciones propiamente comerciales como por ejemplo el simulador de carros Gran

Turismo, de vuelo como Ace Combat y médicos como Trauma Center.

llustracion 2: Crash Bandicoot 2 (Naughty Dog) llustracion 3: Street Fighter 2 (Capcom)

Afadido a estos juegos, se encuentran los géneros de aventura grafica y novela grafica. Para

este estudio se consideraron estos géneros mencionados anteriormente por sus cualidades y

funcionalidad en diferentes areas, sin embargo la novela y aventura grafica se establecieron

como las principales herramientas dentro de este estudio con videojuegos ya que resaltan

especialmente por sus altos contenidos de texto e imagenes los cuales son convenientes para

los objetivos de investigacion:

» Aventuras Graficas: Como un subgénero de los juegos de aventuras, en este tipo de

juegos el jugador debe avanzar por medio de la resolucién de distintos tipos de puzles
dentro de cada uno de los escenarios interactuando con los objetos o con otros

personajes. Por lo general este tipo de juegos giran alrededor de una trama, y se
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enfoca en el desarrollo de una historia. Algunos juegos de este género son King Quest,
Monkey Island y Grim Fandango.

» Novela gréfica: Este tipo de juegos son similares a las aventuras gréaficas, con la
diferencia en que las tramas y los personajes son mucho mas complejos y detallados
y el juego puede tener otras direcciones o finales alternos dependiendo de las
decisiones del jugador. Heavy Rain, Life is Strange y Ace attoney por ejemplo son

juegos estilo novela-aventura grafica muy populares en los dltimos afios.

Como se puede apreciar, los videojuegos comerciales poseen una amplia gama de
especialidades enfocada para publicos de distintas edades. Sin embargo en cuanto a eleccion
de juegos se comprende, no todos los juegos son adecuados para todo el mundo. Es natural
decir que un juego con contenido violento o con una estructura narrativa compleja no puede
estar dentro de la lista de compras de un jugador de 5 a 10 afios. Mucha gente ignora que los
videojuegos poseen una clasificacion la cual es dada por la junta Clasificacion de Software de
Entretenimiento ESRB, (Entertainment Software Rating Board: http://www.esrb.org ) para

Norteamérica y por la Pan European Game Information para algunos paises de Europa

(www.pegi.info/es/ ).
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llustracion 4: Clasificacion videojuegos.

Pasando de sus caracteristicas técnicas, en los videojuegos resaltan varias cualidades que
han sido una pauta muy importante en la experiencia del juego junto con otro nivel de
interaccion con las TICs. El interrogante de ¢,Por qué son tan atractivos los videojuegos? ha
pasado de ser una pregunta casual que se puede hacer un video jugador, a un relevante tema

de discusion en diversos articulos y estudios.

A rasgos generales, segun Felicia (2009) apunta que la mayor cualidad de los videojuegos es
la de “motivar y sumergir a los jugadores” ya que estos poseen una diversidad de estimulos
multisensoriales que los hace mucho mas atrayentes, permitiendo entrar a los jugadores en
un “estado de flujo” (Csikszenthmihalyi,1990). Este estado de flujo hace que los jugadores se
concentren totalmente en la actividad que estan realizando. La motivacion es el eje principal
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de todo videojuego ya que mantiene al jugador en un escenario de constante estado de
aprendizaje, de esta manera se relaciona con la nocion del psicélogo Lev Semionovich
Vygotsky de la “zona de desarrollo proximo” la cual se refiere a la distancia entre desarrollo
actual de un sujeto y su desarrollo potencial. Los videojuegos hacen que el jugador entre en
una zona de equilibrio tomando una base con las capacidades que posee actualmente para
poder estimular un nuevo aprendizaje que se realiza a medida que va avanzando en el juego.
La estimulaciéon de multiples sentidos al mismo tiempo que se aprende es sin duda una
combinacién ganadora que la ha dado a los videojuegos su valor como una experiencia

envolvente y apasionante.

Como reaccion a distintos estimulos y también otro factor atrayente de los videojuegos, Squire
(2003) argumenta que los videojuegos pueden generar multiples reacciones emocionales
como poder, miedo, iray alegria. Estas emociones son creadas por los disefiadores por medio
del balance de distintos componentes del juego como por ejemplo los obstaculos, los rasgos
de los personajes, la narrativa del juego, competencia y colaboracion con otros humanos.

Complementando esta explicacion, Vida y Gil (2007) definen lo siguiente:

“Al igual que en el cine o en la literatura, en los videojuegos, dotar de realismo una
escena es fundamental para lograr que el jugador se “meta” en el juego y consiga
emocionarse. Son las emociones las que nos incitan a seguir jugando y especialmente
aquellas que somos capaces de sentir en primera persona con la tranquilidad y

seguridad de que se trata de una situacion ficticia, de un juego”

Desde este punto de vista, los videojuegos también podrian llegar a ser productores de
sentimientos. Estos se crean a través de la apropiacion, pertenencia e identidad con el juego
y sus personajes; Cuando la narrativa y sus protagonistas estdn muy bien desarrollados
llegando a ser muy fieles a la realidad, se crea un fuerte sentido de identificacion con los
elementos del juego, ya sea por ejemplo porque el jugador ha experimentado situaciones
similares en su vida o porgue la personalidad de un personaje o la forma como afronta los
problemas es muy similar a la suya. “Los juegos pueden ensefiar como funcionan los aspectos
de la realidad, como entenderse a si mismo y como entender las acciones de otros y como

imaginar” (Koster, 2013)

Afortunadamente los juegos permiten experimentar diferentes tipos de sensaciones y
experiencias de forma segura; se puede experimentar sin necesidad de sufrir consecuencias
en la vida real. “Jugar con situaciones limite, con nuestros miedos y monstruos en la ficcién o
incluso con la trasgresion, nos permite experimentar y desarrollarnos también como personas”
(Vida y Gil, 2007). De esta manera el jugador puede posicionarse en otro tipo de roles que no
son posibles de asumir en la vida real. Por ejemplo, ponerse en los zapatos de un médico, un
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soldado, un abogado e inclusive una alienigena para asi poder apreciar un contexto desde
otro punto de vista, participar en la toma de decisiones y desarrollar de otro angulo

dimensiones cognitivas y afectivas.

”

Por otra parte y de manera mas puntual, Raph Koster (2013) en su libro “A theory of fun
plantea que el factor atrayente de los videojuegos se puede entender por medio de la forma
del funcionamiento del cerebro. El cerebro es una maquina que se alimenta patrones, y por
ende se intenta entender las cosas por medio de patrones. Estos patrones se repiten una y
otra vez hasta que este aprendizaje se reproduce de manera automatica sin necesidad de
hacerlo de forma consciente. Cuando algo no corresponde a los patrones a los cuales se esta
acostumbrado, el cerebro necesita “pensar” o que esta haciendo y por ende los procesos se
vuelven mas lentos; se ve el desorden y a falta de un patrén por donde guiarse, es ahi donde
el sujeto se frustra y se rinde. Sin embargo al encontrar un patron, el sujeto se siente a gusto
en recorrerlo y en mirar que es lo que va a pasar. Es ahi donde el concepto de “Grokking”
florece; cuando el sujeto entiende algo tan profundamente que se vuelve uno con

conocimiento e inclusive lo disfruta; es ahi donde radica la clave de la diversion en los juegos.

De la teoria de la diversion de Koster, se pueden estimar cuatro percepciones de diversion
relacionados con la deteccién de patrones:

» “Fun” (Diversion) o satisfaccion intelectual: Se refiere al dominar un problema
enfocandose hacia el desafio intelectual.

»  “Aesthetic appreciation” (apreciacion estética): Relativo a la apreciacion de los
componentes estéticos del juego, como los gréaficos o la musica.

» “Visceral reactions” (Reaccidén visceral): reacciones fisicas innatas (como las
emociones por ejemplo) producto del dominio de un problema fisico.

» “Social status” (Status social): percepciones sobre nuestra imagen y nuestro

posicionamiento en una comunidad.

“Todas estas cosas nos hacen sentir bien cuando somos exitosos en ellas, pero agruparlas
todas como “diversion” representa solo el sin sentido” (pg. 90). Cada uno por aparte puede
ser divertido sin necesidad de tener una total agrupacion de estos componentes para tener
una diversion completa, se pueden experimentar diferentes tipos de apreciaciones o
problemas y relacionarlos con diferentes tipos de patrones. Todos estos funcionan como
mecanismos de retroalimentacion que el cerebro nos da por poner en practica “tacticas de

supervivencia”.

Con la amplia variedad y potencial atractivo de los videojuegos comerciales, se quiso

aprovechar esta ventaja en pos de diferentes areas, una de ellas la educacién. En miras de
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constituir una didactica interactiva para los procesos de ensefianza y aprendizaje, surge el
movimiento del Edutaiment el cual busca el equilibrio entre el contenido educativo y el
entretenimiento. Este recurso ha sido de gran ayuda en el trabajo dentro y fuera de las aulas
de clase ya que de manera didactica los estudiantes se pueden tener un acercamiento a
diferentes tipos de contenidos de una forma mas amigable y practica. Rozzoni (2012) lo de
define mas exactamente como: “una forma de entretenimiento disefiado para educar y divertir,
instruir o socializar a su publico mediante la incorporaciéon de lecciones en una forma familiar

de entretenimiento”.

De esta manera, el videojuego educativo en si complementado con un acompafamiento por
parte del docente, objetivos instruccionales y de aprendizaje claros y una retroalimentacion
efectiva constituye una herramienta integral para el proceso de ensefianza-aprendizaje en
cualquier asignatura. Este tipo de materiales se disefian con el supuesto de aprendizaje a
través de actividades ludicas las cuales pueden ayudar a la aceptacion y comprension de

términos mas complejos para determinadas edades (Morales, 2009).

Por otra parte, para el docente este tipo de juegos representa un ahorro tiempo y preparacion
ya que puede contar con una herramienta predisefiada (ya sea por otros docentes o
compafias dedicadas Unicamente al desarrollo de este tipo de aplicaciones) para ponerla a
disposicién de sus clases. Este tipo de juegos son mas accesibles en materia de costos y no

tienen tantos requerimientos técnicos como si lo tienen los videojuegos comerciales.

Sin embargo en algunos casos, estas herramientas no se adaptan a las necesidades de una
determinada poblacion o contexto educativo, y a pesar de los esfuerzos, los videojuegos
educativos no logran alcanzar el potencial de motivacion y atraccion que si poseen los
videojuegos comerciales. Por mencionar algunos componentes, muchos de los videojuegos
educativos son bastante limitados en cuando a contenidos, recompensas y percepcion de
progreso, carecen de elementos claves como la fantasia y el conflicto y en cierto punto caen
en un circulo repetitivo dejando al jugador sin mucha libertad de explorar para descubrir
sucesos 0 elementos nuevos. Por estas razones muchos de los videojuegos educativos

lanzados al mercado no tienen tanto éxito y reconocimiento como si lo tienen los comerciales.

Koster, (2013) explica el videojuego se torna aburrido cuando este no ejercita el cerebro;
cuando hay sistemas formales tan limitados, no hay mas patrones que aplicar, ni posibilidades
para descubrir, muchos menos desafios significativos para resolver, de esta forma el
aprendizaje no es placentero y el juego termina siendo desechado. La diversion viene de
“situaciones abundantemente interpretables”, de las cuales se pueden derivar muchas

variables incluso si no se conocen las soluciones de entrada, ya que la solucion al problema
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del juego no puede ser tan predecible. De este modo, el autor menciona algunos factores en

como se manifiesta el aburrimiento en la experiencia de juego:

» Eljugador puede entender perfectamente el patrén del juego en los primeros 5 minutos
y después desechar el juego por ser trivial. El reto puede ser “demasiado facil”.

» El jugador puede pensar que una considerable cantidad de combinaciones posibles,
pero concluye que estas estan por debajo de su nivel de interés.

» El jugador puede fallar en identificar un patron, y solo puede ver desorden. El juego
puede ser “demasiado dificil”.

» El juego puede revelar nuevas variaciones en el patrén de forma muy lenta. El
desarrollo del juego y su dificultad van muy despacio.

» El juego puede revelar nuevas variaciones de forma muy rapida haciendo que el
jugador no pueda identificar un patron. “muy rapido y muy dificil”.

» El jugador domina todo el patrén completamente y ha consumido toda la diversion del

juego; lo ha “superado”.

Morales (2009) afirma que estos juegos se parecen a cierta medida a diferentes productos
ladicos que se encuentran en los mercados, como los laberintos, juegos de emparejar, juegos
de reconocimiento de colores o nimeros, etc. Por ende no ofrecen una alternativa novedosa
ni tampoco se ven grandes diferencias respecto a programas que son meramente educativos,
en cierto modo “falsean con su presentacion la intencion”. No discute la utilidad de este tipo
de productos, pero se pueden trabajar muchos contenidos curriculares utilizando distintos

videojuegos.

2.1.3 Discusion: Beneficios y efectos negativos.

Antes de iniciar el proceso de ensefianza- aprendizaje con este tipo de apoyos virtuales, es
necesario saber de antemano cuales son sus posibles beneficios o efectos
contraproducentes. En esta aparatado se hara una reflexion de la teoria sobre sus posibles

efectos y como pueden estos afectar el desarrollo de esta investigacion.

En primera instancia, varios estudios realizados en diferentes universidades alrededor del
mundo han dado a conocer mas ventajas que desventajas sobre el uso de videojuegos;
Algunos medios de comunicacion se han encargado de promover sobre sus efectos negativos,
pero en algunos casos estas afirmaciones carecen de soportes veridicos o tedricos. Por

ejemplo el autor Enrique Morales (2011) afirma en su articulo:
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“Respecto al contenido, suele ser un aspecto criticado en relacion a elementos como
la violencia y el sexismo, ya que existen una serie de miedos compartidos sobre el uso
de los videojuegos, como la adiccion, la individualizacién o el aislamiento de los
jugadores. Ninguno de estos aspectos han sido probados cientificamente hasta el
momento, siendo portada de muchos medios de comunicacién infinidad de veces,
sobre todo cuando algin caso medidtico se mezcla con el uso o la aficion a

videojuegos”

Aparte de los medios de comunicacion, algunos padres de familia se han encargado de
estigmatizar este tipo de juegos debido a la desinformacion y “juicios rapidos” basados en la
publicidad. La publicidad busca llamar la atencion del publico por medio de graficas
impactantes, accion o violencia para poder vender sus productos, son estrategias de
marketing las cuales a veces ni estan relacionadas con el juego en si. Para juzgar hay que ir
mas alla de su publicidad: para conocer en verdad un videojuego hay que sentarse en frente
de la pantalla y la consola y tomarse la molestia de jugarlo. Es como en las relaciones
humanas, no se puede juzgar a los demas por una primera impresion, ya que tanto los
videojuegos como los seres humanos esconden mas cosas que las que se pueden percibir a
simple vista y es alli, a partir del verdadero conocimiento que se puede emitir una opinién

basada en una experiencia fehaciente.

Por otra parte, no es de conocimiento algun caso en el cual algun videojuego haya producido
un efecto negativo en masa, sin embargo si es de conocimiento algunos casos particulares
casos en los cuales si se presenta ciertos efectos por su mal manejo ya sea bajo ciertas
condiciones. En este caso Moncada y Chacén (2012) de la universidad de Costa Rica, hacen
referencia a diferentes investigaciones sobre los efectos negativos de los videojuegos a nivel
social, psicolégico y fisiolégico. Haciendo referencia a los estamentos dentro de este articulo

y simplificandolos entre los efectos mas comunes en los videojuegos se argumenta:

»  Sedentarismo y obesidad: Relacionado con los juegos pasivos (juego que requieren
poco esfuerzo fisico mas alla de la coordinacion 6culo-manual). “Son los juegos que
mas criticas reciben porgue promueven el sedentarismo y el consumo de alimentos de
poco valor nutritivo” (pg. 45).

» Actitudes violentas: En un estudio hecho en Iran, manifiestan que “las personas que
utilizaban videojuegos a edades mas tempranas tenian una mayor predisposicion a
poseer una peor salud mental y que el comportamiento agresivo percibido por los

adolescentes era mayor conforme aumentaba el tiempo de exposicion al videojuego.”
(p 46)
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» Aislamiento: Argumentan los autores citando a Bacigalupa (2005), que el uso de
videojuegos, especialmente en nifios en edad pre-escolar, “no les permite desarrollar
importantes destrezas sociales debido a que la naturaleza de los videojuegos no les
estimula a tener interacciones significativas con otros nifios y porque los juegos los
distraen, por lo que el efecto en la socializacion es perjudicial” (p45)

» Bajo rendimiento académico: en una encuesta realizada por Mossle, Kleimann,
Rehbein, y Pfeiffer (2010) a 5529 estudiantes, se encontrd “una asociacion directa
entre el tiempo que los estudiantes gastaban en juegos violentos y un pobre
desempeno académico, especialmente en ninos.” (pg.1)

» Problemas de atencién: “En un estudio en el que participaron 1323 nifios y 210
adolescentes se ha encontrado que la exposicion a la T.V. y a los videojuegos estaba
asociada a la aparicion de problemas atencionales, y que esta asociacion también se

extiende a la adultez temprana (Swing, Gentile, Anderson, y Walsh, 2010).”

Teniendo como referente estos fragmentos de estudios citados, un factor comin que se
evidencia es el tiempo de exposicion a los videojuegos. Cuando los jugadores pasan mucho
tiempo expuestos a los videojuegos pueden experimentar un efecto negativo. Sin embargo
como variable a estos estudios pudieron encontrar que con un tiempo controlado, los juegos
tienen efectos beneficiosos relacionados con la mejora de las cualidades fisicas y fisiologicas

por medio de un videojuego activo (pg. 45) y el aprendizaje y la atencién (pg. 46).

En casos puntuales, mas que efectos negativos producto de los videojuegos en si, algunos
jugadores pueden experimentar lo que podria llamar una “consecuencia” por uso no adecuado
de los mismos. El abuso por desconocimiento en las regulaciones para este tipo de elementos
tecnolégicos (incluso el internet o dispositivos méviles por mencionar otras) transforma sus
bondades en una fuerte adiccion. Por ejemplo en un articulo del diario Espafiol La Vanguardia,
el Dr. Jaume Euroles (2017), afirma que este tipo conductas viene de trastornos previos desde
la infancia o la adolescencia, y por ende hay personas mas vulnerables a sufrir este tipo de
efectos. Problemas tales como “carencias de indole diversa, déficit en el desarrollo madurativo
0 rasgos en la personalidad como la impulsividad, la intolerancia a la frustracion, la falta de
autocontrol, la dificultad para aplazar los deseos, las dificultades de comunicacién” e incluso

algunos factores bioldgicos determinan una via segura hacia la adicion.

En el &mbito académico, Vida y Gil (2007) manifiestan que dificiimente los videojuegos por si
mismos no provocan una adiccion, ya que este término se manifiesta al referirse al uso de
sustancias mas no de conductas. Sin embargo se reconoce la “adicion psicoldgica” el cual
aplica para las adicciones que no son generadas por sustancias psicoactivas. Este término no

solo se remite a los videojuegos, ya que también existe la adiccion al internet, a las compras
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o al teléfono. Cualquier cosa puede ser el detonante para crear una adiccion, de esta manera
la adiccion no se centra en el objeto que supuestamente la causa, sino en la persona que

tiene una condicion de adicta. Adicional a ello las autoras afirman:

“Ni el deporte ni la lectura, aunque pueden producir los mismos efectos, son estigmatizados
por tales razones, sino todo lo contrario: siempre se destacan sus efectos positivos, se
minimizan los efectos negativos, y, a lo sumo, se previene en contra de un uso excesivo.
¢Alguien puede dudar a estas alturas, de los efectos positivos, de Internet, los videojuegos o

el movil? ¢ Por qué no se destacan de la misma manera?’(pg.45).

Al igual que el cine, la televisidén y los teléfonos, siempre se les acusa de causar efectos
negativos, sobre todo relacionados con la violencia. Cuando no existe una relacion directa con
los hechos, no se hace eco respecto al asunto. Sin embargo cuando se encuentra una
conexién del hecho con algin medio tecnoldgico, la acusacion toma mas fuerza y se vuelve
una “prueba irrefutable” de un efecto negativo (pg.46). Ante esto, es incuestionable que las
TIC especialmente los videojuegos han sido desacreditados por la sociedad y a pesar de que
tenga sus fortalezas y debilidades como cualquier otro medio de comunicacion, la etiqueta de
“nocivos” dificilmente sera removida. Hasta que la sociedad pueda ver y reconocer sin juicios
el potencial que guarda especialmente los videojuegos podra aceptarlos como el medio de

comunicacion y de aprendizaje que son.

Por otra parte, mas alla del hecho de “el dafio del juego hacia el jugador”, es un asunto de
predisposicion del jugador hacia el producto que va a consumir. ¢El juego no es adecuado
para el consumidor, o el consumidor no tiene las capacidades para sumir correctamente este
tipo de material? No es cuestién de restringir el uso de los videojuegos, desde este punto de
vista es asunto de capacitacion del uso de los mismos, entendiendo a cabalidad que tipo de
material se esta recibiendo y como este puede ser integrado o empleado en aspectos de la
vida diaria. No es de ocultar que sin la guia adecuada el videojuego puede tener
consecuencias negativas ya que el videojuego requiere unas condiciones especiales y que no
todos los juegos estan disefiados para todo el mundo; Es de bien saber que todos los seres

humanos no estan eshozados con el mismo nivel cognitivo, ni fisico, ni emocional.

“Cada medio tiene unos atributos, unas peculiaridades propias que condicionan su utilizacién
y que es necesario conocer para poder efectuar un uso adecuado” (Morales, 2009). Con el
uso y condiciones adecuadas, se ha demostrado con estudios los benéficos en mdltiples
areas. Haciendo una compilacion de varios autores como Felicia (2009), Morales (2009), Diaz
(2006), Rico y Agudo (2016), Moncada y Chacon (2012) y Koster (2013) se rescata los

siguientes efectos positivos producto de la interaccion con videojuegos:
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» Desarrollo de habilidades motoras y movimientos: Habilidades como reflejos,
coordinacion oculo-visual o ritmo pueden mejorarse a través de videojuegos de
cardcter pasivo y activo (como por ejemplo los simuladores de baile). Varios estudios
han mostrado sus beneficios especialmente en el desarrollo de estas habilidades en
ninos pequefos.

» Mejorar cualidades fisicas y fisiologicas: Los videojuegos activos toman un rol muy
importante en el cuidado de la salud fisica en los jugadores. Gracias a los avances
tecnolégicos en la industria, se han creado juegos para que el jugador pueda
interactuar con la maquina usando todo su cuerpo. Los videojuegos de la consola
Nintendo Wii con la Wii Fit por ejemplo, han sido tan efectivos en la mejora condiciones
fisicas que incluso se manejan en el campo de la medicina para el manejo de
tratamientos y terapias.

» Estimula la comunicacion, las habilidades sociales y colaborativas: Ya no es posible
ver a los videojuegos como una actividad para realizar en solitario. Especialmente con
la incursién de los juegos en linea, los jugadores pueden realizar interacciones
sociales e intercambio de conocimientos por medio de estas plataformas.
Adicionalmente, los videojuegos conectan e incentivan la amistad en diferentes partes
del mundo rompiendo las barreras de la distancia.

» Practica controladay libre para incentivar el aprendizaje por descubrimiento: El jugador
puede explorar, experimentar y probar diferentes cosas en un ambiente seguro y con
probabilidades de obtener diferentes resultados basados en sus acciones. Se ha visto
gran beneficio de este efecto positivo especialmente en el campo de la educacion y el
entrenamiento de personal.

» Motivan e incentivan la autoestima: Gracias a los elementos de percepcion de
progreso, recompensa y el estatus social el jugador siente satisfaccién al hacer las
cosas bien, de esta manera mejora su seguridad en las acciones y decisiones que
realiza ante diversos tipos de situaciones.

» Sensacion de variedad de emociones: como se habia comentado en el anterior
apartado, los videojuegos son generadores de emociones. Este beneficio se ha
empleado en el campo de la salud para el tratamiento de problemas psicolégicos como
traumas, fobias y estrés.

» Benefician la capacidad de comprension lectora: Para poder cumplir los objetivos de
un juego, es necesario que los jugadores puedan entender a cabalidad instrucciones
o la trama de una historia. Juegos con alto contenido en textos como los RPG vy las
novelas gréficas incentivan la comprension lectora.

» Aumentan la atencidon: Como se explicd anteriormente, cuando hay un aprendizaje

constante durante el desarrollo de un videojuego, el jugador entra en un estado de
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flujo, permitiéndole concentrarse totalmente en una actividad activando sus
capacidades cerebrales.

» Alfabetizacion en el uso de las TIC: Debido a la facilidad y flexibilidad que tienen los
videojuegos para “enganchar” al jugador, hace que de manera consciente o
inconsciente esté aprendiendo el uso de las TIC.

» Aprendizaje de hechos o principios: Ya sea en el campo de la educacion o el
entrenamiento de personal, los videojuegos han mostrado un enorme potencial para
el aprendizaje de conocimientos. Por ejemplo los simuladores, especialmente en el
entrenamiento de personal militar, han servido para el desarrollo de habilidades
estratégicas. También en el area de medicina, los simuladores han servido como
aproximacion para el entrenamiento de médicos y enfermeras en procedimientos como
las cirugias. En el area de la educacion, los videojuegos han servido de apoyo en la
enseflanza y aprendizaje de conceptos en areas como fisica, quimica, historia y

matematicas, entre otros.

De esta manera puede apreciarse como el verdadero potencial de un juego puede ser
explotado de tal manera que se pueda obtener un beneficio de él. Los videojuegos han servido
para diferentes propositos, sin embargo durante el desarrollo de estos constructos es
ineludible hablar de “aprendizaje”. De esta manera en el siguiente apartado se enfatizara en
la incursién de esta TIC en el campo de la educacién y como ha ayudado en la evolucion de

los modelos de ensefianza y aprendizaje.

2.1.4 Incursioén en la educacion

“La escuela tradicional dio respuestas a las necesidades y requerimientos de las
sociedades agrarias e industrializadas. Ensefio a leer, a escribir...y algoritmos aritméticos
esenciales. Pero detras de ese programa encubierto, su verdadero y esencial papel
consistia en dotar de trabajadores obedientes y rutinarios a las fabricas, al agro y las
instituciones...” (De Zubiria, 2001, pg.61)

El pedagogo Colombiano Julian de Zubiria plantea que los métodos memoristicos y las clases
magistrales de la escuela tradicional se estan quedando cortos a ante las exigencias
educativas de la sociedad actual. La actual sociedad del conocimiento le da un valor
significativo al pensamiento y la creatividad como “la mercancia de mayor circulacion en el
mundo” (pg.50). Esto ha alterado varios espacios de la vida humana demandando una

constante de renovacion y por ende la formacion de seres humanos con mayor capacidad
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analitica. De esta forma las “vanguardias pedagdgicas” deben transformarse y dar respuestas
a las preguntas planteadas en el presente y pensadas para el futuro; es por ello que la labor

educativa e investigativa gradualmente se perfilan como actividades de alta valoracion.

Segun el autor, los principales retos que se presentan en la educacion del siglo 21 son:

» Desarrollar procesos de pensamiento: El ser humano puede adquirir muchos
conocimientos, sin embargo el desafio consiste en el desarrollo de capacidades para
poder interpretar, comprender y procesar dicho conocimiento. Entra también en juego
la capacidad de abstraccion con el fin de simplificar la realidad para hacerla mas
comprensible.

» Garantizar una comprension basica del mundo: Ademés de un desarrollo intelectual,
es indispensable que el ser humano este dotado con instrumentos de conocimiento
propios de distintos saberes. El autor afirma que en las escuelas se deberia ensefar
lo esencial para que los estudiantes puedan dominar a cabalidad lo que aprenden y
sean unos buenos cimientos para el conocimiento que venga a futuro. Es por eso que
las escuelas fallan al querer atiborrar los curriculos con demasiados contenidos que a
la larga los estudiantes nunca terminan de comprender.

» Ensefar a leer comprensivamente: Una de las formas de acceso al conocimiento es
por medio de los textos, de esta forma es indispensable poder tener la capacidad de
leer y comprender lo que se lee. La comprensién lectora permite el acercamiento a
varios saberes, incluyendo el aprendizaje de lenguas extranjeras como el idioma
inglés. Un estudiante sin buenas capacidades de comprensién lectora esta condenado
“a una vida de fracasos académicos”

» Formar individuos e instituciones flexibles: El trabajo rutinario y sincronizado no se
acomoda las exigencias de la nueva sociedad del conocimiento, es por eso que los
individuos deben tener la capacidad de pensar por si mismos, innovar, ser creativos y
tomar sus propias decisiones. También esa flexibilidad debe extenderse a las
instituciones y los sistemas educativos; realizar adecuaciones a sus curriculos,
estructuras, ambientes y objetivos y prestar mayor atencion a la diversidad de los
individuos inmersos en ellos.

» Favorecer la autonomia: La vida moderna estd en constante cambio, es flexible e
incierta, por ende se debe capacitar individuos que puedan asumir distintos tipos de
retos, tomar decisiones y ser autbnomos sin necesidad de tener a un padre de familia
0 a un jefe diciéndole que debe de hacer.

» Interés por el conocimiento: “Es lo que garantiza que lo ensefiado siga operando

después de salir del salén de clase” (pg.84). Es necesario que en la educacion actual
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se promueva la curiosidad, la necesidad de hacerse preguntas y entender, se
promueva el interés por aprender.

» Solidaridad e individualizacion: Los humanos se caracterizan por ser seres sociales
los cuales de manera conjunta han alcanzado varios logros en el transcurso del tiempo.
Es importante reconocer al individuo, sin embargo no se debe perder las nociones de
la colaboracion y la solidaridad.

» Escuelas responsables: Toda la comunidad educativa debe estar comprometida con
la obtencién de resultados sin estar culpando a otros por declive de la educacion.
Instituciones, maestros y padres de familia deben responsabilizarse y buscar una
educacion de calidad exigiendo que los objetivos propuestos si se cumplan a

cabalidad.

De esta forma, se ha vuelto el desafio de toda la comunidad educativa corresponder con
modelos pedagdgicos e instruccionales nuevos, donde el aprendizaje sea significativo y no
una cadena de abstracciones de la realidad encaminadas hacia la formacion de tareas
especificas. Las TIC han ofrecido una alternativa a los métodos tradicionales llevando a otro
nivel la didactica y la aplicacién de conceptos. La television, el video, los computadores y
primordialmente el internet han entrado no solo a los hogares de miles de familias en el mundo
sino también a las aulas de clase para ejemplificar miles de conceptos de una forma mas
accesible, que lamentablemente los libros de texto usados tradicionalmente en la escuela se

guedan cortos en brindar.
Adicional a este punto de vista, Rico y Agudo (2016) afirman:

“Considerando que la poblacion de estudiantes esta cada vez mas tecnolégicamente
alfabetizada, es importante que nuestro sistema educativo pueda cumplir con sus intereses,
formacién y expectativas a la hora de acceder a los conocimientos y formacién. Es en este
contexto donde surge un interés creciente en indagar como podemos integrar las TIC y su

variedad de medios, recursos y dispositivos en las practicas educativas.”

Se puede entender desde esta perspectiva que el perfil del estudiante es totalmente diferente
al de la escuela tradicional; Este responde a otro tipo de necesidades no solo por la exposicion
a diferentes cambios sociales y culturales propios de la sociedad del conocimiento, también
por la integracion de las TIC dentro de sus vidas diarias. Lo nativos digitales son aquellos que
pueden manejar el lenguaje de las TIC a cabalidad ya que han crecido durante toda su vida
rodeados por la tecnologia y por ende manejan una relacién mas cercana con estas. Esto no
solo influencia su forma de ver el mundo, sino también como piensan y como procesan la

informacion. (Prensky, 2001).
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De esta manera, esto demanda al maestro crear espacios donde se brinde la posibilidad de
“discernir, contradecir o reconsiderar”. La didactica entra en juego creando las herramientas
adecuadas para transmision y apropiacion del saber (Sanchez, 2013). Por esta razon, muchas
de las instituciones académicas de hoy en dia se encuentran dotadas de varios elementos
como los computadores, el internet, televisores, entre otros. Sin embargo, Los videojuegos es
una de las TIC que hasta ahora se empieza a consolidar como otra poderosa herramienta

para el aprendizaje y practica de conocimientos en la escuela.

Como se describidé en apartados anteriores y teniendo en cuenta los beneficios aportados por
esta herramienta, se ha dado por visto que siempre se puede aprender algo de ellos.
Independientemente del &rea a trabajar, el resultado siempre es un aporte a nivel cognitivo o
procedimental. La posibilidad de explorar, experimentar, el reconocimiento de patrones, el
aprendizaje y las reacciones obtenidas por superar dificultades hacen el proceso ensefianza
y aprendizaje sea mas ameno y pero también significativo. De esta forma, varios autores le
han dado validez a la experiencia del juego relacionandola con reconocidas teorias del

aprendizaje.

Por nombrar las mas significativas para este estudio, en primer lugar los autores Koster (2013)
y Becker (2007) muestran que el aprendizaje de los videojuegos esté disponible para distintos
tipos de jugador a través de la teoria de inteligencias multiples de Howard Gardner. Los
estudiantes pueden interesarse en diversos tipos de juegos con el fin de alcanzar objetivos de
acuerdo a sus capacidades. La clave del éxito del videojuego como una herramienta de
ensefianza efectiva es porque toma partido de cada uno de las fortalezas del jugador para
crear una experiencia de aprendizaje y diversion integral. De esta forma se relacionan las

siete inteligencias con las caracteristicas del videojuego:

» Linglistica: Corresponde a la informacion verbal contenida en el juego. Los
videojuegos contienen diversos tipos de sefiales verbales, como el habla, escritura e
incluso las imagenes. Juegos como Ace Attorney saga,
Pokemon o Chrono Cross contienen alto contenido linguistico.

» Musical: Los videojuegos incluyen sonido para realzar la experiencia de juego. Estan
los efectos sonoros como los disparos o las voces, y la muasica la cual hace un
acompafamiento a la atmosfera del juego. Hay juegos también especializados en la
musica como lo son Guitar Hero o PaRappa the Rapper.

» Logica — matematica: Los juegos de puzle o estrategia caben dentro de esta categoria
de inteligencia ya que depende de la légica, el razonamiento y la inteligencia

matematica para ganar. A través de juegos como
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Pikmin, Maths training del profesor Kageyama o el famoso Tetris pueden reforzar este
tipo de habilidades.

» Espacial: Referente a los espacio que son visibles en la pantalla ya sea en modelo 2D
0 3D da a el jugador el control en este tipo de espacios.

» Kinestésica: A pesar que en algunos juegos el rol del jugador es pasivo, en otros es
necesario la accion fisica. Con los avances tecnoldgicos en el campo de los
videojuegos gue se requiere mas que el uso de las manos para poder interactuar con
un juego. Hay videojuegos disefiados especialmente para la actividad fisica, como
Dance Dance Revolution, Wii Fit o Just Dance. De este tipo de juegos se puede ver
gue no solo incluye la actividad fisica, sino que también pone otros componentes de
las inteligencias multiples como complemento, como la linguistica, la musica y hasta
el pensamiento légico.

» Intrapersonal: El videojuego fuerza al jugador a practicar sus habilidades y sus
conocimientos para la resolucién de problemas. Estrategias propias, la forma como
reacciona ante diversos eventos y que cosas prefiere evitar son varias de las cosas
gue el jugador consolida para si en un juego.

» Interpersonal: Antes lo juegos se centraban en uno o dos jugadores, hoy en dia
involucran la integracion de varias comunidades alrededor del mundo. Ya sea por
cooperacion o competencia, las habilidades sociales se estimulan con el fin de
compartir en torno a una experiencia de juego.

» Naturalista: A pesar que sea por un medio virtual, los videojuegos ayudan al
descubrimiento de entornos naturales a los cuales no se puede acceder. También
permite mirar con mayor detalle conceptos reales sobre la naturaleza, o que hacen
énfasis en ellay en su cuidado. Videojuegos comerciales como Unravel o Zoo Tycoon

pueden servir para este proposito.

De esta forma se entiende que los videojuegos crean una experiencia completa que despierta
varios tipos de estimulos sin importar el tipo de inteligencia que predomine en un sujeto. A
pesar un juego se centre en un tema o categoria en especial, siempre habran otros
componentes apoyando el proceso de aprendizaje. Por ende se entiende que los videojuegos
pueden servir para potenciar distintos tipos de habilidades en diversos tipos de estudiantes;
son flexibles, integrales y persuasivos cosa que muchos elementos de clase de la escuela

tradicional no puede superar.

Becker (2007), adicionalmente explica que los videojuegos estan asociados con la teoria del
aprendizaje de Robert Gagné, el cual afirma que hay cinco tipos de capacidades que pueden
ser aprendidas por el ser humano. Usualmente en la escuela se debe disefiar un método

instruccional para cada una de ellas, sin embargo todas estas capacidades pueden ser
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potenciadas al mismo tiempo por medio de un buen videojuego, especialmente si este es

comercial:

» Informacién verbal (oral y escrita): Aunque los videojuegos comerciales tengan varias
cinematicas con descripciones en audio, hay varios videojuegos que aun presentan la
mayoria de sus contenidos con textos. De esta manera les ayuda a desarrollar sus
capacidades de compresion lectora y auditiva.

» Destrezas intelectuales: las cuales estan implicadas con la manipulacién de la
informacion y como esta sirve para resolver problemas.

» Estrategias cognoscitivas: estan involucra la creatividad, el control y la forma como se
aprende y se solucionan los problemas. Para solucionar un problema en un
videojuego, la forma como se llega a una solucidn o se alcanza un objetivo puede
variar dependiendo del jugador, en como aplica y practica su conocimiento.

» Destrezas motoras: Como se explicé anteriormente, los videojuegos ayudan tanto al
desarrollo de la motricidad fina como la gruesa.

» Actitudes: Relacionado con las actitudes del jugador al momento de jugar poniendo
especial énfasis en las decisiones tomadas por el jugador y las consecuencias que

obtenga de las mismas. En este facto influye también los dilemas éticos y morales.

Considerando lo anterior, Becker argumenta que para potenciar estas cinco categorias de
aprendizaje es necesario tener un modelo el cual brinde las condiciones necesarias para el
aprendizaje y también una buena guia para seleccionar el material adecuado para
implementar. De esta forma se remite a los “Nueve Eventos de instruccion” los cuales puede
proporcionar otra idea de cémo funcionan y ensefian los videojuegos para poder asi aplicarlos

a un disefo instruccional:

» Ganar la atencién: Los videojuegos se valen de elementos como las cinematicas por
ejemplo, para persuadir al jugador a venir a jugar.

» Informar los objetivos del aprendizaje: de manera implicita o explicita se presentan los
objetivos del juego. En el caso de los videojuegos comerciales los objetivos son
presentados bajo una historia 0 argumento.

» Evocar los conocimientos previos: Para superar diversos obstaculos en el videojuego
0 superar un nivel, el jugador de forma consciente o inconsciente evoca experiencias
0 conocimientos previos adquiridos fuera o dentro del juego, consolidando las bases
para adquirir conocimiento nuevo.

» Presentar el Contenido: La forma en que el juego presenta la informacién o desafios
nuevos lo hace de manera controlada permitiendo al jugador motivarse a continuar, ya

sea por medio de pistas o instrucciones. Siun jugador no puede determinar facilmente
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gue necesita, se frustrard y se rendira. Esto empata también con la teoria del
aprendizaje por medio de patrones de Koster (2013).

» Proveer guia en el aprendizaje: La forma en cémo se debe jugar un videojuego no esta
explicita en manuales o por medio de otra persona, uno de los desafios del juego es
como aprender a jugarlo. El juego actia como un tutor facilitando ayuda cuando esta
sea necesaria.

» Provocar el desempefio: Este es el componente esencial de la interactividad. Se
relaciona con la practica de lo aprendido en un determinado contexto. La forma como
se practigue depende de cada jugador.

» Proveer Feedback (retroalimentacion): La forma como el juego provee una
retroalimentacién al jugador por sus acciones puede ser facilitada de varias formas,
como los puntajes 0 mensajes verbales. Esta forma de retroalimentacion es inmediata
y permite al jugador tener control sobre su desempefio.

» Evaluar el desempefo: La retroalimentacion y la evaluaciébn son esenciales en
cualquier juego. El videojuego es una constante competencia por lo cual el jugador
busca tener el mejor desempefio posible y obtener una evaluacién favorable de sus
acciones.

» Mejorar la retencién y la transferencia: Si las habilidades, conocimiento y estrategias
empleadas durante toda la experiencia de juego no se pueden emplear en un nivel o
segmento en particular, el videojuego no se puede considerar como bueno. El
conocimiento adquirido debe dar una logica de progreso y por ende servir en los
desafios planteados en el mismo, incluso este conocimiento aprendido puede ser

empleado en secuelas o en juegos del mismo género.

A partir de estas y otra teorias, se han consolidado estrategias educativas para el aprendizaje
por medio de videojuegos en diferentes areas. Con suficientes argumentos, respaldos tedricos
y practicos los videojuegos se han consolidado como un eje potenciador de los procesos de
enseflanza-aprendizaje. Adicional a ello, teniendo en cuenta los desafios de la educacién de
hoy en dia propuestos por De Zubiria, vemos como los videojuegos han superados varios
retos, poniendo al estudiante como un agente auténomo, flexible y altruista el cual esta en

una constante busqueda del conocimiento.

Siguiendo esta corriente de beneficios, se crean varios movimientos y técnicas en torno a la
aplicacion de videojuegos en diferentes &reas; Por ejemplo el Serious Games, el cual se
caracteriza por la creacion y uso de juegos con el fin de la formacion sobre el entretenimiento.
Estos especialmente son disefiados por las empresas para la formacion a nivel profesional.
Por otra parte, existe otra técnica que también puede ser implementada en la educacion, la

“gamification” que usualmente es confundida con el Game-based learning. Gamification al
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igual que los Serious Games, han sido aplicado a diferentes areas como la salud, marketing
y la educacion, sin embargo esta técnica se enfatiza en el uso de elementos del disefio de
videojuegos en contextos reales como sistemas de incentivos, un ejemplo de esto es el uso

de puntajes, medallas, distintivos o niveles dados por alcanzar ciertos objetivos.

Por otra parte, existe el Game-based learning el cual esta propiamente disefiado hacia el
ambito educativo. Reconociendo la importancia del juego en el desarrollo cognitivo, Game
based-learing es el enfoque instruccional el cual emplea juegos como medio para la
presentacion de contenidos o refuerzo de habilidades. Este enfoque, emplea diversos tipos
de juegos como los tradicionales y los digitales. Sin embargo para estamentos de este estudio,
se enfocara este modelo hacia el uso de juegos digitales.

Plass, Homer and Kinzer (2015) argumentan que hay varias razones para considerar que el
uso de videojuegos es efectivo en ambientes de aprendizaje. Los autores sintetizan cuatro
aspectos fundamentales que dan peso a este tipo de enfoque:

» La motivacién: Esta mantiene al jugador involucrado por largos periodos de tiempo.

» Compromiso del jugador con el juego: El cual estd comprendido en las dimensiones
cognitiva (por ejemplos los procesos mentales), la afectiva (regulacién o
procesamiento de las emociones), conductual (gestos o acciones expresadas) y
sociocultural (interacciones sociales en un contexto). Dependiendo del tipo de juego
se puede evocar un tipo de compromiso o compromisos diferentes.

» Adaptabilidad: El aprendizaje de un estudiante es facilitado por la capacidad de
adaptacion de juego; teniendo en cuenta una serie de variables, este se encarga de
auto-regularse al nivel de habilidades cognitivas de cada jugador con el fin de modificar
la complejidad de los problemas a resolver y proveer la guia necesaria para poder
avanzar.

» Falla elegante: ElI cometer errores o fallar es una de las bases para poder aprender.
Debido al ambiente simulado, los juegos motivan el intentar, fallar, tomar riesgos,

probar y nuevas cosas teniendo control y evaluacion de sus consecuencias.

Considerando lo anterior, los autores plantean un modelo sencillo que todos los videojuegos
tienen y que se aplican al game-based learning: El videojuego provee un desafio o problema
a resolver, una respuesta y una retroalimentacion. De forma ciclica, el jugador después de
obtener la retroalimentacion inicia nuevamente con otro desafio propuesto por el juego.
Dependiendo del tipo de disefio del juego, estos tres elementos pueden variar y transformar
la experiencia de juego en diferentes formas. A este proceso, los autores o denominan el

“circulo magico”.
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Desafio

Caracteristicas del
diseno del juego L

llustracion 5: Circulo Mégico.

Nota: Fuente: Adaptado de Foundations of Game-based learning. Plass, J. Homer, B. and Kinzer, C. (2015).

Educational psychologist, vol 50, n° 4, pp. 262.

Tanto juegos comerciales como educativos ejecutan de forma especial cada uno de estos
componentes, sin embargo los videojuegos comerciales trabajan en mayor escala todas estas
teorias relacionadas. Los elementos que en este caso hacen parte de los videojuegos
comerciales crean mundos virtuales mas cautivadores, los cuales permiten desarrollar
identidades y valores, navegar en sistemas complejos y aprender de ellos para involucrarse
en dominios aln mas desarrollados de forma muy sutil. De este modo, los videojuegos tienen
el potencial para cambiar el panorama de la educacién como lo conocemos ahora por medio
de nuevas estrategias con actividades significativas en mundos virtuales. (Shaffer, Halverson,
Squire, y Gee, 2005).

2.1.4.1 Videojuegos y el inglés como lengua extranjera.

Siguiendo esta corriente en muchos campos se han visto los beneficios de los videojuegos,
igualmente en los procesos de ensefianza-aprendizaje de lenguas extranjeras como el inglés.
Partiendo de una necesidad para el acceso a contenidos y a mayor escala, el requerimiento
para la formacién bésica y profesional, el inglés a nivel mundial se consolida como una vital
via de comunicacion para el intercambio de conocimientos, practicas culturales y sociales. Sin
embargo, en varios paises latinoamericanos como Colombia es casi imposible en estos
momentos hablar del manejo del inglés como segunda lengua ya que sSu usO no es

indispensable para actividades cotidianas. De igual forma, en estos momentos no existen los
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suficientes espacios de inmersion culturales como para garantizar una real contextualizacion

de lo aprendido en las aulas de clase.

Varios colombianos por ejemplo, desean integrarse en programas de inmersién en inglés, sin
embargo como afirma Galvis (2015), son muchos los que desean hacerlo pero pocos lo que
realmente pueden acceder a este tipo de programas. El autor cita un reporte del afio 2011 del
instituto Internacional de Educacion (2012), donde el numero de estudiantes colombianos
inscritos en este tipo de programas en los estados unidos no superaban el 1,16% del total
mundial. La falta de recursos especialmente econdmicos hace que varios programas no sean
facilmente accesibles, sin embargo a pesar de estos factores no quiere decir que no se puedan
tomar otras medidas las cuales puedan contribuir a un aprendizaje y contextualizacion del

mismo mas practica y significativa.

Ante este desafio, las instituciones y los docentes se han tomado el compromiso de crear lo
mas real posible, ambientes en los cuales los estudiantes de lengua inglesa puedan poner en
practica sus habilidades. Las TIC especialmente han proporcionado alternativas mas
economicas y eficaces en las cuales los estudiantes tienen una amplia gama de posibilidades
por explorar incluyendo la cercania con otros estudiantes y hablantes nativos con quienes
compartir experiencias superando las barreras de la distancia y el tiempo. Los videojuegos en
este caso, han sido una de las herramientas para lograr dicho fin. Sin embargo el panorama
del uso de videojuegos requiere un extra que, en primera instancia puede sonar como una
gran desventaja en algunos paises latinoamericanos, pero se ha constituido en uno de los

principios para la necesidad del aprendizaje de la lengua inglesa.

A menor escala y mas alla del aula de clase, ha sido practicamente obligatorio alfabetizar a
los jugadores en idioma inglés para poder acceder a los contenidos de los videojuegos; La
gran mayoria de productos que ingresan a esta zona provienen de Norte América ya que Sur
Ameérica aln no cuenta con un mercado competente en videojuegos, y por ende varias
compafiias no establecen sus bases en esta area ni crean sus productos en el idioma
castellano. Por parte de Europa, es posible acceder a contenidos en espafiol, pero debido a
la denominacién regional de los sistemas PAL (Europa) y NTSC (América y Japon), no es
posible jugar videojuegos Europeos PAL en consolas NTCS. Por este dilema, varios jugadores
han tenido que recurrir a un diccionario y un cuaderno de notas para poder entender y avanzar

en sus videojuegos favoritos.

En consecuencia, el solo hecho de jugar un videojuego por diversion ya requiere un idioma
base para poder comprenderlos. Cuando se compra un videojuego comercial en este caso, el
objetivo principal es ganar y cumplir los objetivos del juego més que el aprender una lengua.
Elinglés en primera instancia juega un rol secundario, sin embargo cuando este es necesario
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para poder entender a cabalidad las instrucciones, las misiones, al historia 0 comunicarse
efectivamente con otros, es ahi donde el idioma empieza a recobrar un mayor valor
(Ebrahimzadeh y Alavi, 2017).

De esta manera, Galvis (2015) y Salavati y Salehi (2016) conectan este fenébmeno con el
constructo tedrico del aprendizaje accidental del lenguaje (incidental language learning), el
cual se puede evidenciar por medio del vocabulario adquirido de forma fortuita al momento de
jugar mientras se esta concentrado en otra cosa. Con esto es posible mejorar el panorama en
cuanto a alfabetizacion en una lengua extranjera motivando a los jugadores a leer y
comprender, incluyendo no solo el aprendizaje y memorizacion de nuevas palabras sino
también la oportunidad de poner en contexto diversas estructuras gramaticales. Dos ejemplos
de este acontecimiento son dos estudios citados por Galvis (2015); el primero conducido por
Squire, Giovanetto, Devane, and Durga (2005) en el cual estudiantes con bajo desemperio,
pudieron aprender vocabulario sobre historia y la época medieval por medio del juego
Civilization. El segundo conducido por Galvis (2011) aplicado al aprendizaje de lengua
extranjera produjo resultados exitosos en la adquisicidon de vocabulario en inglés por medio
del juego Grand Theft Auto.

Por otra parte, Galvis (2015) respalda el uso de videojuegos dentro del aprendizaje del inglés
con el constructo de identidad en la lengua extranjera (foreign language identity) basado en
los preceptos de Gee (2003). Asi, se explican tres tipos de identidad que el jugador adopta

cuando juega un videojuego:

» ldentidad Virtual: Se refiere el tipo de identidad tomada por el jugador dependiendo del
personaje principal o argumento del videojuego. Por ejemplo, en Halo se puede tomar
la identidad de un soldado o de un alien, o en el juego Grand Theft Auto el rol a asumir
es el de un criminal.

» ldentidad Real: La identidad real del jugador la cual funciona como un alter ego de la
identidad virtual.

» ldentidad proyectiva: Este tipo de identidad se relaciona con los deseos y rasgos de la
personalidad de los jugadores proyectados a través de un personaje virtual, este
personaje se convierte en un proyecto propio el cual se define por las posibilidades del

juego y los objetivos del jugador.

En el aprendizaje de lenguas por lo general, se realizan actividades de juego de roles con el
fin de mejorar las habilidades comunicativas de los estudiantes para su desempefio en
diferentes contextos; por medio de los videojuegos se puede facilitar esta actividad. Al estar

inmersos es diferentes contextos y roles, el estudiante puede expandir sus horizontes en
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materia de lenguaje y vocabulario por medio de nuevas experiencias ya sea por medio de su

identidad real, virtual o proyectiva.

Finalmente, incluyendo otro beneficio de los videojuegos en los procesos de ensefianza-
aprendizaje del ILE y el cual es fundamental para este estudio es el del enfoque lector. Con
la simulacién de diferentes contextos, es posible percibir grandes cantidades de informacion
de forma asimilable sobre cualquier tipo de tema. Esto puede ser adaptado a las practicas
instruccionales dentro del aula de clase proporcionando un material autentico y abundante en
expresiones y elementos gramaticales. Asi, el videojuego se constituye como una forma de
arte, no quiere decir que esta reemplace a los libros, pero no se puede negar que su mayor
potencial es el de la interactividad (Gee, 2003).

2.2. Comprension Lectora en ILE

Cuando se habla del aprendizaje de lenguas extranjeras como el inglés, el comun
denominador es el trabajo en las cuatro habilidades basicas como la escucha, el habla, la
escritura y por supuesto la lectura. El trabajo en todas las habilidades es muy importante, mas
no se debe dejar ninguna de lado (Grellet, 2002) ya que tiene que haber una conexion entre
ellas para llevar a cabo una comunicacion efectiva. Desde el aula de clase, lo ideal es
promover espacios Yy facilitar los recursos para que cada una de estas habilidades se trabaje
a cabalidad y de forma integral. Antes de alcanzar la unificacion de habilidades, es necesario
el afianzamiento de las nociones basicas de cada una para alcanzar una practica adquisicion

y produccién del lenguaje.

Tanto en la adquisicién de la lengua materna como de la extranjera, uno de los principales
métodos de entrada es la escucha y de produccion es el habla. Sin embargo, cuando ya se
adquiere un dominio mas refinado del lenguaje, entran en juego la escritura y la lectura. Como
método de produccion, la escritura se consolida como una forma de comunicacion que esta
siempre permanente y disponible para poder ser revisada e interpretada en cualquier
momento (Hedge, 1990) dandole mayor trascendencia sobre el habla la cual no prevalece en
la misma medida por ser una forma de produccién mas inmediata. De esta manera la lectura
entra en juego como medio de acceso e interpretacion de diferentes ideas e informacion

valiosa que ha sido registrado en el transcurso del tiempo.

Hay varias definiciones de lo que es el concepto de lectura: en primera instancia, Johnston

(1989) describe la lectura como “la interaccién que el lector establece con un texto”. De una
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forma més detallada, Aebersold y Field (2002) argumentan que “la lectura es lo que pasa
cuando la gente ve a un texto y le asigna significados a los simbolos escritos en el texto.” Sin
embargo no se puede entender como una simple decodificacion de simbolos, el proceso lector
requiere mas componentes en funcionamiento en pos de una buena interpretacion de los

simbolos que se leen, es ahi donde se habla de comprension lectora.

Grellet (2002) define la compresion lectora como “la extraccion de la informacién requerida de
un texto de la forma mas eficiente posible”. Johnston (1989) lo describe mas detalladamente
de la siguiente forma: “La compresion lectora se entiende como el proceso de emplear las
claves dadas por el autor y el conocimiento previo que la persona posee para inferir el
significado del autor.” Es decir, la comprensiéon de lectura es un proceso dinamico de
inferencia sobre los significados expresados en un texto valiéndose de elementos como el
conocimiento previo el cual puede estd relacionado con esquemas de texto, léxico y
gramatica, conocimientos generales en diversas areas e influencia del contexto social en el

que se desenvuelva el lector.

Aebersold y Field (2002) describen més detalladamente los agentes que entran en el proceso
de la comprension lectora. Mas que un proceso pasivo de recepcion de contenidos de un
texto, se pone en juego a “el lector, el texto y la interaccién entre el lector y el texto” (Rumelhart,
1977 en Aebersold y Field, 2002). Antes que nada, se tiene que entender el rol del lector y
como este es influenciado por distintos factores para llegar al descubrimiento y entendimiento
de significados. Seguido de esto, se analizan las caracteristicas generales del texto y como
brindar un bosquejo sobre sus significados. Por Ultimo se expondran el tipo de interacciones
que ocurren entre el lector y un texto lo que constituye el verdadero proceso de comprension

lectora.

» El lector

La unién del lector con el texto esta ligado por sus experiencias previas; tanto las experiencias
académicas como de la vida diaria dan al lector el lineamiento en cédmo se aproxima, piensa
y entiende los textos escritos. Las autoras resaltan cinco factores mas comunes incluyen la

familia, la comunidad, la escuela, el ambiente sociocultural y las diferencias individuales:

» Influencia familiar: Se promueven una variedad de experiencias que afectan la
lectura al moldear comportamientos de lectura, habitos y actitudes. Los nifios
en su temprana edad aprecian y adquieren estos habitos de sus padres
independientemente del proposito con el que ellos lo hagan (por placer o por

obtener informacion). De esta manera, las personas que crecen en hogares
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donde sus padres tienen buenos hébitos de lectura, tienen a darle un mayor
valor a estos procesos en otros espacios.

Influencia de la comunidad: “La comunidad provee experiencias de vida que
moldean las bases individuales del conocimiento. En varios grados, los lectores
incorporan el conocimiento y valores de la comunidad dentro de su propia
perspectiva.” Es diferente por ejemplo la perspectiva de una persona que vive
en el campo a una persona de la ciudad, también son diferentes los eventos
sociales en los cuales participa. Si el lector estd inmerso en varios eventos
sociales, tendrd mas conocimiento previo y por ende podra contextualizar mas
facilmente a nivel cultural cuando lee un texto.

Influencia de la escuela: La escuela da al lector la experiencia educacional al
permitir interactuar con valores y conocimientos tanto de otras comunidades
como en las que este inmerso. En la escuela también se aportan elementos
técnicos para poder entender textos escritos como las reglas gramaticales,
técnicas de lectura y la interpretacion de textos. Como se lleven a cabo estas
técnicas de lectura en la escuela, marcara el estilo lector del estudiante de por
vida.

Influencia cultural: Este es el contexto mas amplio sobre ambiente social, ya
que se ve en mayor escala respecto a la comunidad. A pesar que el concepto
de cultura se asocie con los comportamientos y elementos que son producidos
por un grupo cultural como a musica y la comida, en verdad “la cultura moldea
los sistemas en como se ve e interpreta el mundo”. Cuando la lectura es
altamente valorada, la sociedad en su totalidad hara lo posible para promover
este habito dentro de todos sus miembros.

Influencia de las caracteristicas individuales: De todos los factores
mencionados anteriormente, cada individuo percibe y adquiere conocimiento
de estas experiencias de forma distinta. Factores como la autoestima,

inhibicion, ansiedad y motivacion influencian la dimensién individual del lector.

La informacion previa que los lectores activan al momento de encontrase con un texto

(incluyendo habitos y creencias de sus propias experiencias de vida) se llaman “esquemas”.

Este conocimiento se consolida y dan las bases para el entendimiento de diversos textos de

varios temas (por ejemplo, historia, deportes, politica, etc.). Entre mas conocimientos

generales posea un lector, mejor sera su grado de éxito de inferencia y entendimiento de un

texto.

»  El texto
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Existen varios tipos de textos, desde notas sencillas que sirven como recordatorios hasta los

extensos libros de literatura. Estos poseen distintas cualidades y propositos los cuales pueden

facilitar o entorpecer la comprension dependiendo del perfil del lector. El conocimiento que

los lectores tengan sobre distintos tipos de texto les permite ajustar sus expectativas de lectura

y habilidades. De esta forma la comprension del lector puede cambiar a medida que vayan

leyendo, pero el texto en si mismo no va a cambiar, es inalterable. Por consiguiente, las

autoras resaltan tres caracteristicas las cuales hacen parte de la concepcién del texto.

»

Organizacioén de la informacion: la forma en que la informacion es organizada
se llama estructura retorica. De acuerdo a la intencion del autor, el texto se
puede desarrollar de manera descriptiva, clasificatoria, comparativa,
explicando causas y efectos, argumentativa y persuasiva por nombrar algunos.
Sintaxis y graméatica: dependiendo del tipo de texto, hay oraciones que pueden
ser gramaticalmente mas complejas o sencillas. Es muy diferente la gramatica
empleada en un articulo académico que la de un libro infantil. La longitud de
las de las oraciones y su complejidad son factores que afectan la comprensién
y son sefiales del tipo de texto que se estd leyendo. Otra caracteristica
sintactica es la cohesién; la forma como las ideas y significados se relacionan
una a la otra.

Vocabulario: Cuando un lector lee en su lengua materna, muchas veces no es
consciente del vocabulario que lee hasta que no se enfrenta a una palabra
desconocida, en cambio cuando el lector lee en una lengua extranjera es mas
consciente de lo que necesita interpretar. Si el numero de palabras
desconocidas en un texto es reducido, esto no dificulta el proceso de
comprension lectora. Sin embargo, si hay muchas palabras desconocidas que
pueden ser palabras clave para la comprension de ideas principales, la
comprension lectora puede colapsar; el vocabulario es muy importante ya que

ayuda a construir una imagen mental lo que se esta leyendo.

Adicional a esto, hay dos tipos del vocabulario que el lector puede comprender:
las “function words” o palabras que cumplen una funcién gramatical (como las
preposiciones, conjunciones, auxiliares, etc), y las “content words” o palabras
de contenido (como los sustantivos, verbos, adjetivos, etc.). En lengua
extranjera el lector debe ser mas cauto con el vocabulario que encuentra en
los textos, ya que hay palabras que acarrean mas de un significado o que
pueden parecerse a palabras en su lengua materna pero que acarrean

definiciones totalmente diferentes.
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» La interaccion entre el lector y el texto:

Tomando como referencia la definicion de las autoras de lectura, el texto y el lector son dos

entidades que participan en el proceso de la lectura, por ende se da una interaccién para que

el proceso de lectura sea realidad. El significado que el lector obtenga de un texto no puede

ser exactamente fiel a lo que el autor desearia expresar debido a la influencia de los factores

expresados anteriormente. De esta manera, se dan tres tipos de interaccion

»

Interaccién entre el propésito y la forma de leer: Como se menciona
anteriormente, la gente tiene uno o varios propositos en mente y estos
determinan de que forma el lector abarcar4 el texto. Es diferente leer
instrucciones para armar una cafetera que leer un reporte del tréfico. El lector
puede leer rdpida o lentamente, leer detalladamente o solo buscar la
informacién que necesita. De esta manera el comportamiento lector varia de
acuerdo a su propdsito de lectura.

Interaccién a través de estrategias de lectura: docentes e investigadores han
tratado de identificar las actividades mentales que los lectores usan para
construir significado de un texto. Estas actividades son llamadas “estrategias
de lectura”, también se les puede conocer como habilidades lectoras. A pesar
gue cada lector posee caracteristicas Unicas, los buenos lectores comparten
muchas en comun.

Interaccién a través del esquema: como se habia mencionado anteriormente,
el esquema es el conocimiento previo que el lector activa cuando lee un texto.
Teniendo como referencia a varios autores, las autoras hacen énfasis en dos
tipos de esquema: De contenido y formal (Content and formal schema). El
esquema de contenido le da al lector las bases necesarias para hacer
comparaciones entre uno y otros temas. El esquema formal se refiere a las
formas organizacionales y estructuras retoricas de un texto; Cuando el lector
puede identificar el tipo de texto por organizacion, su gramatica, su vocabulario
y su nivel de formalidad, ya tiene un nivel de esquema formal mas constituido.
La escuela y la cultura especialmente juegan los roles mas importantes en la

constitucion del conocimiento para los esquemas formales.

Entendiendo a mayor detalle los agentes que entran en accién en el proceso de comprension

lectora, se puede dar un bosquejo general de como se crea y se activa el conocimiento previo

de un lector dependiendo de la organizacion y componentes de un texto y cudles son las

interacciones que se dan. Resaltando las interacciones que se dan en la relacion lector-texto,
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es de mencionar que existen innumerables estrategias que los lectores utilizan para poder
hacer un acercamiento al texto. Haciendo una sintesis de Grellet (2002), Jordan (2002) y
Aebersold y Field (2002) se encuentran las siguientes estrategias de lectura:

» Predicting: M&s que una técnica, es una habilidad en la cual el lector tiene la facultad
de predecir o intuir de que se trata el texto, por medio de la I6gica, indicios culturales
o incluso la gramética.

» Previewing: A diferencia de la prediccion, esta técnica busca encontrar informacion
puntal del texto por medio de otros componentes del mismo como su tabla de
contenidos, titulos, prefacio o el apéndice.

» Skimming: Darle un vistazo rapido al texto para obtener un indicio de la escena del
contenido del texto.

» Scanning: como su nombre lo dice, escanear el texto con el fin de encontrar piezas de
informacién en especifico.

» Extensive Reading: Esta técnica pero también estrategia de ensefianza se enfoca en
la lectura de textos largos generalmente escogidos a gusto del lector. Este tipo de
lectura es mas fluida buscando un entendimiento global del texto.

» Intensive Reading: Como técnica y estrategia de ensefianza de lectura mas empleada
en los campos de L2 e ILE, trabaja especialmente en textos cortos para extraer
informacién especifica y analizar a profundidad los detalles del texto. De esta forma la
actividad lectora se enfoca mas en la precision y en los detalles.

» Sampling: Esta técnica consiste en revisar el primer parrafo el texto para obtener un
resumen de la informacién contenida en el texto.

» Anticipation: Basado en la motivacion y en los intereses del lector, este se hace una
expectativas sobre qué es lo que quiere encontrar en el texto y si este podria responder
las preguntas las cuales tiene en mente al momento de leer. Basado en los
conocimientos previos sobre un tema y lo que se quiere buscar se hacen unas

anticipaciones o predicciones de lo que va a tratar un texto.

De esta manera, cuando se trata de ensefianza y practica del acto de leer y de la comprensién
lectora, se encuentran muchos estamentos a tener en cuenta para que la preparacion en esta
habilidad sea la mas adecuada. Sin embargo revisando la teoria mencionada anteriormente,
es de considerar que los lectores son agentes Unicos y cada uno posee diferentes esquemas
y técnicas con las cuales lleva a cabo su proceso lector. Para el docente, es de considerar y
entender las diferentes dimensiones del lector-estudiante para asi poder desarrollar
actividades que se ajusten a su perfil lector. Sin embargo, se resalta la importancia de exponer

a los estudiantes-lectores a diferentes tipos de texto y técnicas con el fin que enriquezcan sus
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esguemas y tengan un mejor bagaje en cuanto a identificacion e interpretacion de significados

contenidos en diferentes clases de textos.

La teoria ejemplificada en este constructo fue especialmente tomada desde el trabajo de los
autores en el aprendizaje de la lengua extranjera. Sin embargo haciendo un paralelo con la
lengua materna, las técnicas y teorias sobre el proceso lector no distan mucho de las que se
emplean en la lengua materna. A pesar que partes de estos escenarios pueden ser diferentes
a simple vista comparten muchas cosas en comun e incluso, el desempefio lector en la lengua
materna es un factor importante del desarrollo de competencias en una lengua extranjera
(Aebersold y Field, 2002). Los estuantes quienes estan aprendiendo una lengua extranjera ya
poseen unas habilidades avanzadas en su propio idioma nativo, simplemente se necesita de
una guia y apoyo para transferir esas habilidades a la lengua extranjera y ajustarlas a otro tipo
de contexto (Jordan, 2002).

Finalmente, tomando como referencia a Grellet (2002) el autor proporciona informacion sobre
algunas conjeturas que los docentes deberian tener en cuenta al momento de producir o
realizar ejercicios de comprension lectora en miras que sean integrales y significativos: En
primera instancia, no es bueno ver el texto como una cadena de unidades independientes.
Esto puede llevar a que los lectores se vuelvan demasiado minuciosos en entender cada
palabra del texto y sean reacios a inferir el significado de las palabras o parrafos por medio

de otros componentes del texto.

El autor recomienda iniciar con un entendimiento global del texto para después dirigirse a los
detalles del mismo. Esto con el fin de consolidar la confianza de los estudiantes cuando estén
frente a un texto especialmente si poseen dificultad mas alta, desarrollar conciencia de como
los textos estan organizados, e identificar con facilidad otros elementos como diagramas,
imégenes, numero de parrafos, etc. con el fin de anticipar lo que encontraran en el texto. De

esta manera se ilustra el enfoque del autor:
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Estudio del disefio: - Anticipacién de donde
Titulo, longitud Hacer h'pOt‘ES'? encontrar la confirmacion
. . : acerca de contenido de la hipétesis hecha de
imagenes, fuente

y su funcién. acuerdo a lo que sabe

del texto. sobre ese tipo de textos

- Confirmacion o
Predicciones revisién de las Echar un vistazo a

adicionales suposiciones través del texto
hechas por el lector.

Leer por segunda

vez para obtener
mas detalles.

llustracion 6: Proceso lector.

Nota: Fuente: Developing reading skills: A practical guide to reading comprehension exercises. Grellet, F. (2002).
(21ra edicion) United Kingdom. Cambridge University Press.

Adicionalmente, se resalta la importancia de emplear textos auténticos, es decir sin
modificaciones para que estos sean mas legibles a los esquemas que poseen los estudiantes.
Esto les permite a los lectores explorar otro tipo de textos y poner en practica sus habilidades
al identificar significados por medio de diferentes pistas que puede ofrecer el texto.
Finalmente, como se mencion al inicio de este constructo, la comprension de lectura debe
trabajarse en conjunto con otras habilidades ya que el uso en conjunto de ellas se encuentra
la esencia de la forma més realista del proceso de la comunicacion; la lectura es una habilidad
activa que constantemente evoluciona, por ende los ejercicios tan lineales y limitados a una

sola respuesta no ayudan al lector a desarrollar una comunicacion integral.

2.3. Evaluacion y su rol en la educacion

En la labor educativa, es de rigor antes de empezar un curso o una leccion disefiar objetivos
instruccionales y académicos con miras a evidenciar resultados durante el transcurso o al final
del proceso de ensefianza-aprendizaje. De ahi parte el concepto de evaluacion; La evaluacion
como elemento clave en la educacion permite tener un concepto global sobre qué tan efectivos

han sido los métodos aplicados y si con ellos se han logrado alcanzar las metas propuestas
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Hay varias definiciones de “evaluaciéon”: en primera instancia se define como “Proceso por el
que se determina el mérito o valor de alguna cosa”. (Scriven, 1967 citado por Lukas y
Santiago, 2014) También se puede definir como el proceso de recolectar informacién de forma
sistematica con el fin de indicar la validez y éxito de un programa o proyecto (Weir and
Roberts, 1994 citados por Jordan, 2002). También a nivel educativo, se puede entender como
“procedimiento sistematico para recopilar informacion acerca de los estudiantes” la cual es
utilizada e interpretada para “tomar decisiones y emitir juicios” (Lopez, 2013). Sin embrago la

definicion mas completa de evaluacién es sintetizada por Lukas y Santiago (2014):

“La evaluacion es el proceso de identificacion, recogida y andlisis de informacion relevante —
que podra ser cuantitativa o cualitativa—, de manera sistemética, rigurosa, planificada,
dirigida, objetiva, creible, fiable y valida para emitir juicios de valor basados en criterios y
referencias preestablecidos para determinar el valor y el mérito del objeto educativo en

cuestion a fin de tomar decisiones que ayuden a optimizar el mencionado objeto.(pg.92)

De esta forma el proceso de evaluacién se consolida como un componente destacado en la
toma de decisiones en el proceso educativo. Mas alla del valorar y el clasificar, es la
identificacion de fenébmenos y el andlisis de los mismos para poder entender cudl es el estado
actual del proceso formativo y también de sus participantes.

Sin embargo, en muchos contextos educativos y especialmente por el personal docente se
desconoce el verdadero valor de la evaluacion. Es de comudn saber que la mayoria de las
evaluaciones se realizan Unicamente al final de los procesos y por ende el valor de la
evaluacion para mejorar el aprendizaje no es tomado en cuenta. Por otro lado, no existe la
suficiente capacitacion para los docentes en la forma en que usan y descifran la informacién
obtenida por el proceso evaluativo, la cual puede ser vital para la toma de decisiones
importantes que pueden afectar proceso de ensefianza-aprendizaje (L6pez, 2013). Asi la
evaluaciéon no debe entenderse como un proceso final sino como un proceso continuo (Pérez,
Guerray Ladrén, 2004 en Lépez 2004).

Pariendo de la nueva concepcién del proceso evaluativo, en primer lugar la evaluacion en la

educacion puede ser clasificada en tres tipos (Bennet, 2011 citado por Lopez, 2013):

Evaluacion del aprendizaje Evaluacion cuyo fin es registrar cuanto han

aprendido los estudiantes
SV el olsle=t =l sloldsle TR Evaluacion cuya prelacion es promover o

evaluacion formativa facilitar el aprendizaje
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Este tipo de evaluacion permite que los

estudiantes participen activamente de su

proceso de aprendizaje.

Tabla 1: Tipos de evaluacion.

En la educacion moderna el acto de evaluar se redefine como un hecho que incentiva y
enriquece el aprendizaje, dejando a un lado el ideal de un sistema de clasificacion y registro
de un proceso de instruccion. El rol del estudiante se replantea al crear conciencia del acto
evaluativo como proceso reflexivo y formativo en el cual el estudiante puede identificar sus
fortalezas y debilidades para realizar un seguimiento sobre su proceso. De igual forma el
docente debe replantear su rol concientizandose de los métodos utilizados para evaluar, los
sujetos, sus condiciones y contextos modificando su saber a las nuevas necesidades

educativas. (Pérez y Bustamante, 1996)

Por otra parte, tomando en cuenta lo mencionado anteriormente, varios autores mencionan
tres tipos de evaluacion presentes en el contexto educativo basados en los constructos
originalmente planteados por el autor Michael Scriven en 1967. (L6pez, 2013; Candonga y
Castillo, 2016; Lukas y Santiago, 2004)

» Evaluacion sumativa: la funcién sumativa busca documentar e informar resultados de
un proceso. Esta por lo general se realiza al final del curso, proyecto o actividad
teniendo un caracter de control y certificacién sobre los resultados obtenidos.

» Evaluacion formativa: Este tipo de evaluacion tiene como fin el desarrollo y
mejoramiento tanto del proceso educativo como del proceso de aprendizaje del
estudiante. Esta debe llevarse a cabo a la par con el desarrollo del proceso de
aprendizaje

» Evaluacion diagndstica: en la evaluacion diagnéstica se busca identificar las fortalezas
y debilidades de estudiante en la fase inicial del proceso de aprendizaje. Este tipo de
evaluacién no es definida por una calificacion y se realiza como método para poderse

acercar y conocer el perfil de un estudiante.

Adicional a esto, Lopez (2013) citando a Wolf (1993) y a Moss (1994) describe que la
efectividad de una evaluacibn no reincide Unicamente en la medicion exacta de los
conocimientos y habilidades, sino que esta sea un “episodio auténtico” del proceso de
aprendizaje; entre mas auténticas sean las actividades evaluativas y sean mas parecidas a la
forma como los estudiantes usarian sus conocimientos en contextos reales, es mas sencillo
realizar deducciones legitimas sobre el desempefio de los estudiantes ante la solucion de

problemas. De esta forma, LOpez argumenta que este rasgo es lo que le da mas validez a la
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evaluacion formativa sobre los métodos sumativos que buscan dar un informe estandarizado

sobre el conocimiento de los estudiantes.

Teniendo en cuenta los preceptos expresados por los autores, se puede evidenciar la
necesidad de transformar los procesos evaluativos dentro del aula de clase. En cierta medida
se puede comprender por qué muchos estudiantes poseen una percepcion negativa del
proceso evaluativo. Cuando un estudiante presenta un examen, generalmente experimenta
ansiedad, miedo o frustracién debido a presiones internas y externas por alcanzar un
promedio 0 una nota para aprobar. Ademas, al estudiante se le enfrenta a ejercicios o
problemas los cuales en muchos de los casos no estan en sintonia con los contextos
inmediatos y realidades de los estudiantes, un ejemplo de ello son las evaluaciones
estandarizadas las cuales obligan a los estudiantes cefiirse a los paradigmas establecidos por
politicas educativas nacionales o institucionales. Incluso, estas politicas pueden entrar en
conflicto con los principios del profesor sobre cémo debe evaluar. Es por ello que es
indispensable crear un ambiente ideal para las practicas educativas y realizar el proceso
evaluacién de una manera efectiva sin dejarse llevar por las presiones que puedan encaminar

de manera errénea este proceso (L6pez, 2013)

2.3.1. Evaluacion en laera de las TIC y los videojuegos.

Con la necesidad de transformar la evaluacién en un proceso mas contextual y significativo,
se han incluido diversas herramientas de las TIC facilitando en muchos aspectos el desarrollo
y analisis de las evaluaciones. Diversas técnicas de la evaluacion tradicional se han mezclado
con las TIC y de igual forma se ha buscado crear nuevas formas de evaluar las cuales
permitan a los estudiantes demostrar sus capacidades, aptitudes y conocimientos de forma
eficaz y al mismo tiempo permitir al docente tener una evidencia valida de cémo va el proceso
educativo, analizarlay poder tomar acciones al respecto con el fin de garantizar una educacion

de calidad.

El uso del computador y el internet han servido para conectar el hecho evaluativo con la era
digital. De esta forma surgen términos como Computer Based Assessment (CBA) el cual se
refiere “al uso del ordenador en cualquiera de las fases del proceso de evaluacion” y Computer
Assisted Assessment (CAA) que se describe como “la total automatizacion del proceso de
evaluacion...en cuanto a las tareas que ha de realizar el profesor y las respuestas que se

solicitan de los estudiantes” (Rodriguez, 2005. Pg. 3)
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En cierta medida, este tipo de automatizacién de la evaluacién corresponde a un traspaso de
técnicas de la evaluacion tradicional a las nuevas herramientas digitales. Rodriguez (2005)
ejemplifica que se han hecho varios esfuerzos en la creacion de herramientas informaticas
gue por lo general sirven para la creacion de pruebas tipo test disefiadas desde fundamentos
tecnolégicos mas no pedagdgicos, teniendo a disposicion herramientas que se centran en la
presentacion y procesamiento de datos. De esta forma, es indiscutible el aprovechamiento de
las herramientas virtuales de tal manera que impliquen una evaluacion efectiva que dé cuenta

de una verdadera puesta en practica de los conocimientos y habilidades.

Partiendo de esta premisa, Rodriguez (2005) toma como punto de referencia la corriente
constructivista y teniendo en cuenta los objetivos de un programa de formacién, define la
evaluacion desde dimensiones del aprendizaje las cuales se pueden evaluar por medio de
diversas actividades digitales:

Dimensiones a Evaluar: Procedimientos

Adquisicion  de  contenidos - Respuestas correctas en pruebas objetivos, de
conceptuales respuesta abierta, etc.
- Produccioén de trabajos, proyectos, etc. via en linea
Adquisicion de contenidos Produccion de trabajos via en linea, proyectos,
procedimentales trabajos en grupo, etc.
Adquisicion de actitudes - Formularios, encuestas en linea, chats, foros de
discusion, etc.
Tabla 2: Evaluacion desde dimensiones del aprendizaje.

Nota: Fuente: Adaptado de Aplicacion de las TIC a la evaluacion de alumnos universitarios. Rodriguez, M. (2005).
Education in the knowledge society (EKS), Vol. 6, N°. 2. (pg. 14).

Si bien es cierto, como afirman Candonga y Castillo (2016) esta automatizacion ayuda en un
ahorro de tiempo y costos al facilitar la recepcion y analisis de los datos obtenidos, sin
embargo debe ser relevante para el estudiante en conocer la evolucién de su aprendizaje,
corregir errores y dar retroalimentacion al docente sobre las técnicas instruccionales que esta
usando. Asi, la evaluacion por medios digitales debe enfocarse en el saber hacer en
determinados contextos mas que en solo un traspaso y resolucién de preguntas. Ya se ha
visto el fenébmeno de la evaluacion por medio de computadoras e internet, pero ¢qué pasa

entonces con los videojuegos?

Se ha visto con que facilidad los videojuegos motivan e involucran a los jugadores-estudiantes
en diversos ambientes creando un estado de flujo donde se aprenden y se ponen en practica
nuevos y previos conocimientos por medio de la resoluciéon de problemas lo cual se ha visto

detalladamente en constructos anteriores. Es evidente encontrar variedad de soportes y
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estudios sobre los videojuegos como herramienta de aprendizaje, pero hasta ahora ha sido

poco lo referente al uso de videojuegos como herramienta de evaluacion.

Una de los enfoques instruccionales que se ha consolidado hasta el momento es el Game-
based assessment el cual resalta la evaluacion por medio de videojuegos ya sean educativos
0 comerciales. Para esta investigacion por ejemplo, es el método instruccional a emplear el

cual sera descrito méas a detalle en el apartado 4.1 Intervencién pedagodgica.

Shute y Ke (2012) y Shute (2011) describen dos disefios evaluativos para el uso de videos
como método de evaluacion: El primero, Evidence-Centered design o el disefio basado en
evidencias inicia identificando lo que debe ser evaluado en términos de conocimiento,
habilidades u otros atributos los cuales no pueden ser observados directamente, asi que se
recurre a los comportamientos o desempefio los cuales pueden ser observados y de ahi sacar
inferencias sobre lo que saben y pueden hacer. De este disefio se desprenden tres modelos
los cuales dependen de lo que se quiere evaluar:

» Modelo de competencia: ¢Qué coleccién de conocimientos o habilidades deben ser
evaluados?. Se centra en las variables relacionadas con el estudiante y se enfatiza en
la delimitacion de habilidades o conocimientos a evaluar.

» Modelo de evidencia: ¢Qué comportamientos o desempefios deberian revelar esos
constructos?. Expone como y en qué grado las observaciones y muestras de los
estudiantes pueden ser usados como evidencia para notificar sobre el desempefio de
los estudiantes. Aqui se especifican también como se interpretarian y calificarian esos
resultados.

» Modelo de tareas: ¢Qué actividades deberian suscitar esos comportamientos que
comprenden la evidencia?. En este modelo se especifican las actividades o
condiciones por medio de las cuales la informacion sobre el desempefio sera

recolectada.

De esta forma se puede apreciar que la forma como evalla un videojuego no es del todo
similar a la de una evaluacién tradicional; se constituyen bajo diferentes principios, en los
videojuegos es necesaria una interpretacion por medio del hacer y de los productos obtenidos,
es mas dinamico y requiere que los objetivos este bien conectados con las evidencias
obtenidas. En un videojuego educativo por ejemplo, es mas facil enmarcar los resultados de
evaluacién ya que este tipo de juegos fueron disefiados para este fin, en cambio la tarea por
medio de un videojuego comercial requiere mas profundizacién por parte del docente ya que
es necesario tomar los elementos mas relevantes de este tipo de juegos y encaminarlos hacia
las competencias a evaluar. En los videojuegos comerciales no puede hablarse de
conocimientos o actividades explicitos; “la evidencia necesaria para la evaluacion es
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proporcionada por las interacciones del jugador con el juego” (Shute, 2011). Todo esta
escondido dentro de otro tipo de actividades, es de ahi surge la idea del segundo disefio, la

evaluaciéon encubierta.

Shute y Ke (2012) definen la evaluacion encubierta desde el disefio de la evaluacion centrada
en evidencias pero adaptada de forma invisible en el ambiente de aprendizaje. Este tipo de
evaluacién recoge evidencias en tiempo real y de forma continua mientras los estudiantes se
encuentran inmersos dentro del juego. Cuando se juega, el jugador-estudiante produce
secuencias significativas de acciones mientras desarrolla una tarea, valiéndose de sus
capacidades o habilidades las cuales se quieren evalGa. En contraste, en una evaluacion
tradicional, busca la evaluacion de una unidad de conocimiento (una pregunta=una accion),
sin embargo al analizar una secuencia de acciones realizadas dentro de un juego, cada
respuesta en el juego ofrece potencial evidencia en como el estudiante domina habilidades,

conocimientos y hechos.

Es de esta forma que se consolidan bases tedricas para efectuar una evaluacion por medio
de videojuegos en las aulas de clase. La flexibilidad de los juegos puede ser adaptada para
que sea conveniente en la evaluacién de diversos procesos y conocimientos durante el
proceso de aprendizaje. A pesar de que este tipo de evaluaciébn aiun se encuentra en
experimentacion no quiere decir que no pueda reconocerse su gran importancia; este método
puede representar una nueva forma de evaluacién autentica la cual es motivante y mas fiel a

la forma como los estudiantes actdan y ponen en practica lo que han aprendido.

Como ejemplo, uno de los pocos estudios que ha surgido sobre esta area fue realizado por
Candonga y Castillo (2016) de la universidad Complutense de Madrid en el cual crean un
videojuego educativo para la formacion sobre una obra de teatro y a través del mismo evaluar
cuanto los estudiantes han aprendido. De este trabajo, aparte que se facilitd el aprendizaje de
hechos histéricos de la obra de teatro y se motivd a los estudiantes a asistir a este tipo de
eventos mas recurrentemente, se pudo concluir que los videojuegos pueden ser empleados
como métodos evaluativos y que se pueden obtener datos sobre el desempefio y la evolucion

de los jugadores a lo largo del juego.

De este modo se consolidan poco a poco evidencias a favor de este método evaluativo. Ahora
bien, con el presente trabajo se busca dar mas aportes a esta area y dar cuenta de este
proceso pero por medio de un juego comercial. Se busca especialmente que este tipo de
material sea incluido en los procesos de ensefianza-aprendizaje especialmente de las lenguas
extrajeras. En este capitulo se pudo dar cuenta de los beneficios de los videojuegos en el
campo de la educacion, exponer como funcionan, que los hace tan motivantes y que los
constituyen como una potente herramienta de aprendizaje y evaluacion. Basada en estos
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constructos se consolida la justificacion de este estudio enfocado hacia la comprension lectora
y a continuacion se describird el trabajo de investigacién realizado empleando el videojuego
comercial Ace Attorney: Phoenix Wright como método de evaluacion.
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3. Disefio de Investigacion

3.1. Hipotesis

Para este estudio se formulan las siguientes presunciones:

-El videojuego comercial Ace Attorney: Phoenix Wright puede ser empleado como una
herramienta evaluativa de las habilidades de comprension lectora en inglés como lengua

extranjera.

-La evaluacion por medio de un videojuego comercial puede ser igualmente valida que la

evaluacion tradicional.

-El uso de videojuegos comerciales en contextos educativos pueden servir de apoyo para la

practica y evaluacién de la comprension lectora en el idioma inglés.

3.1.1 Variables

» Dependiente: Evaluacion de comprension lectora

» Independiente: Uso de videojuegos comerciales en el aula

3.2. Pregunta de investigacion

¢,Cémo evaluar la comprensién de lectura en inglés como lengua extranjera en nivel B1 a

través de videojuegos comerciales?

3.3. Objetivos

3.3.1. Objetivo general

» Evaluar la comprension de lectura en inglés como lengua extranjera en nivel B1 a

través de videojuegos comerciales

3.3.2. Objetivos especificos.

» Comparar la evaluacion por medio de un videojuego comercial sobre el método tradicional
para medir las habilidades de comprensién lectora en la ensefianza del idioma inglés.

» Relacionar los resultados obtenidos en el juego con resultados obtenidos en evaluacién
tradicional como apoyo a este método de evaluacién implementado.

» Comprobar los beneficios de la implementacion de los videojuegos como herramienta de
evaluacion para habilidades de comprensién de lectura en inglés.

» Registrar el progreso de los estudiantes y sus opiniones respecto a la implementacion de
este tipo de recursos dentro de la evaluacion de aprendizaje de una lengua extranjera.
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3.4. Metodologia y modalidad.

Tomando en cuenta los preceptos de esta investigacion, el escenario de aprendizaje, la
poblacion y las preguntas de investigacién planteadas, se enmarca el siguiente estudio bajo

la metodologia mixta combinando técnicas cualitativas y cuantitativas.

En primera instancia, se recolectan los datos cuantitativos del videojuego con el fin de dar un
valor numeérico al progreso hecho por los estudiantes y cotejar dichos puntajes con los
resultados obtenidos en evaluaciones tradicionales en comprension de lectura en inglés como
lengua extranjera. El rigor necesario para el tratamiento de estos resultados requiere la
objetividad de los instrumentos cuantitativos los cuales se apoyan de la exactitud del
procesamiento estadistico (De Armas, Martinez, Ruiz, 2009). Los procesos cuantitativos
buscan el maximo control para dar con explicaciones posibles al problema de investigacion,
cuyos datos son producto de mediciones representadas por medio de nimeros y los cuales
deben ser analizados por medio de la estadistica. Los fenbmenos no deben ser afectados por
ninguna forma por el observador para tener una total objetividad, por eso se deben seguir
rigurosamente los procesos establecidos para que los datos obtenidos tengan validez y

confiabilidad (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2006).

Por otra parte, se recogeran datos no solo cuantitativos sino también cualitativos
concernientes a las apreciaciones de los estudiantes respecto a ambos métodos de
evaluacién para darle mas validez al estudio. Gracias al acercamiento que ofrece las técnicas
cualitativas, el investigador puede tomar una rol activo dentro la investigacién para entender
mejor las experiencias e interpretaciones de los observados (Chaudron, 1998), teniendo una
mayor conciencia del contexto y sus implicaciones en las actitudes de la poblacién (Burns,
2001). “Las técnicas cualitativas de recogida de datos a aquellas que, teniendo su base en la
metodologia interpretativa, pretenden recoger el significado de la accion de los sujetos. Se
prima el sentimiento o las razones que tiene un individuo para realizar una accion concreta

sobre la cantidad de veces que se realiza dicha accién.” (Berganza y Ruiz, 2005)

De esta forma, uniendo ambos métodos el enfoque mixto se caracterizaria de la siguiente

manera:

“Es un proceso que recolecta analiza y vincula datos cuantitativos y cualitativos en un mismo
estudio o una serie de investigaciones para responder a un planteamiento del problema... Se
logra una percepcion mas precisa del fenomeno. Nuestra percepcion de este es mas integral,

completa y holistica...La multiplicidad de observaciones produce datos mas “ricos”y variados,
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ya que se consideran diversas fuentes y tipos de datos... Se rompe con la investigacion

uniforme.” (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2006).

Por otra parte, la modalidad llevada a cabo en este estudio es la descriptiva la cual como su
nombre lo dice, tiene como fin el describir caracteristicas, factores y procedimientos presentes
en fendbmenos que ocurren de manera natural, sin una intervencion directa por parte del
observador (Lerma, 2009) esto con fin de describir, comparar, contrastar, clasificar, analizar e
interpretar las entidades y eventos que constituyen el campo de investigacion. (Cohen, Manion
y Morrison, 2000).

Guillermo Briones (1996) citado por Lerma (2009), hacen énfasis que en este tipo de

investigacion se pueden hacer los siguientes tipos de analisis:

» Caracterizar globalmente el objeto de estudio por medio de tablas y figuras
estadisticas.

» |dentificar los objetos con ciertas caracteristicas

» Describir el contexto donde se presenta el fenbmeno y sefialar caracteristicas
demogréficas, sociales, econémicas, etc.

» Cuantificar la magnitud del fendmeno. La determinacién de una variable puede
constituir el objeto central de un estudio.

» ldentificar las diferencias que se dan entre dos o mas grupos dentro de una poblacion.

» Describir las categorias o clases que componen el objeto de estudio.

» Describir el desarrollo o la evolucion del objeto de estudio.

» Describir las relaciones del objeto de estudio con otros objetos. Esto con el fin de

buscar asociaciones o correlaciones entre variables.

De esta forma se busca dar cuenta si el videojuego comercial implementado (Phoenix Wright:
Ace Attorney) puede servir como herramienta de evaluacién y si esta herramienta es tan
efectiva como los métodos de evaluacion tradicional. Con la obtencion de datos cuantitativos
y cualitativos se dara analisis y descripcion a los resultados obtenidos por medio de este

método.

3.5. Poblaciéon

Para la siguiente investigacion, se eligi6 como poblacion de estudio estudiantes voluntarios
de dos grupos del nivel Superior 1 del Instituto de Lenguas de la Universidad Distrital. Uno de

estos grupos (Grupo A) corresponde a un nivel regular del instituto, conformado por
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estudiantes heterogéneos con un rango de edad dese los 17 (que es la edad minima aceptada
para un curso de adultos) hasta aproximadamente 40 afios de edad. El segundo grupo (grupo
B) corresponde a un grupo de profesores del distrito quienes se estaban capacitando en el
instituto, cuyas edades varian desde los 25 hasta los 40 afios de edad. Este ultimo grupo
especialmente se encontraba en proceso de preparacion de examen PET, y por ende el
trabajo en comprension lectora por medio de pruebas estandarizadas fue méas arduo.

El nivel superior 1 fue elegido ya que en este nivel se pone en practica todas las nociones
aprendidas en niveles anteriores, y al tener un dominio aproximado de nivel B1-B1+, el manejo
de la lengua inglesa es intermedio, por lo cual se pueden desenvolver en situaciones o
contextos mas familiares para ellos, pero se encuentran aun haciendo perfeccionamiento de
sus habilidades. Los estudiantes pueden comprender instrucciones y tienen bases en
comprension lectora. Pero ya para este nivel ambos grupos deben tener la capacidad de
entender textos e historias mas extensas relacionadas con temas de su dominio y con
estructuras intermedias identificando ideas principales y secundarias. De esta forma,
implementando un videojuego en inglés, pueden poner en practica sus habilidades a partir de
la toma de decisiones y resolucion de problemas en un contexto virtual mas fiel a la realidad,

ya que el jugador debe tomar el rol de un abogado y defender a sus clientes.

Del grupo A participan 11 estudiantes de 19 registrados dentro del nivel, y del grupo B
participan 6 estudiantes de 22. Los demas estudiantes realizan proceso de comprension
lectora tradicional. En total el grupo experimental a los cuales se les aplica la evaluacién por

medio del videojuego y del método tradicional son en total 17.

Para no alterar el desarrollo ni los programas de clases los cuales deben realizarse seguin un
cronograma establecido, se optd por darles la oportunidad a los estudiantes de realizar su
evaluacién en casa. Todos los estudiantes contaban con computador y teléfonos moéviles por
ende facilitaria la ejecucion del estudio. El estudio no se pudo llevar a cabo dentro de los
laboratorios de instituto por dos motivos; La sede el grupo A no constaba de laboratorio y la
sede del grupo B, debido a restricciones en la configuraciéon de los computadores no permitia

guardar ni el juego ni los avances en el mismo.

3.6. Contexto

El instituto de lenguas de la universidad distrital (ILUD) cuenta con 7 sedes ubicadas alrededor

de la ciudad de Bogota. Los grupos seleccionados para este estudio estaban subscritos a las
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sedes de Kennedy y la Rebeca respectivamente. 4 de estas sedes cuentan con un laboratorio

dotado de elementos tecnoldgicos para uso de los estudiantes y los docentes.

Cada nivel de lengua cursado en el instituto es bimestral y dependiendo si los cursos son
entre semana o los fines de semana, se distribuyen de diferente forma con distintos horarios.
El grupo A se encontraba en el horario de sabados de 7 am a 12m y el grupo B asistia de
lunes a jueves de 8 am a 10 am. El total de horas de estudio por nivel corresponden a 45, de
las cuales tres de esas horas corresponden a trabajo virtual. Dependiendo de las demandas,
el instituto abre sus vacantes segun el nivel y el horario. El curso con mas demanda en el
instituto son los niveles Introductorio 1 y 2 correspondientes al marco comun europeo a los
niveles A1-A2. A parte del idioma inglés, el instituto ofrece capacitacion en otros idiomas como

francés, portugués, aleman, italiano y mandarin.

Debido a que durante los cursos de inglés se ven diversas estructuras gramaticales,
vocabulario y teméticas, no se eligié un juego que se enfocara solo en el uso de una funcién

en especifico sino en la practica de todo lo aprendido durante los niveles.

En este instituto el uso de herramientas y plataformas virtuales no es desconocido para la
comunidad, ya que parte una parte del trabajo de los cursos se realiza de forma remota por
medio de la plataforma “My English Lab” de la Editorial Pearson, y parte de los examenes
finales (gramética, comprension lectora y auto-evaluacion) se realizan también de forma

remota por medio del gestor de aprendizaje Moodle.

3.7. Tecnologias empleadas

Para este experimento se emplearon las siguientes herramientas tecnoldgicas:

» Computadores: Los cuales los estudiantes disponian en casa para desarrollar su
evaluacion.

»  Teléfonos méviles: También por medio del teléfono mdévil podian llevar a cabo el
desarrollo del juego.

» Gestor de archivos Dropbox: A través de esta herramienta se compartieron los
archivos, tutoriales y formatos para la realizacion del estudio.

» Google Forms: Para facilitar la sistematizacién de datos provenientes de las
encuestas.

» WinDS PRO Zero: Aplicaciébn empleada para la ejecucién del videojuego en los

dispositivos tecnologicos.
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3.8. Videojuego seleccionado

Para la seleccién de un juego, era indispensable elegir un instrumento con alto contenido en
texto para llevar a cabo la evaluacion de la comprension lectora. Se tomaron varios
videojuegos a consideracion como Parasite Eve (1998) de Square Soft; este podia representar
una buena herramienta debido a que el tiempo de juego no era tan extenso, sin embargo por
la complejidad en el sistema de juego tal vez podria indicar un obstaculo para la jugabilidad
por parte de los estudiantes. Adicional a ello, se tomd en consideracion a Heavy Rain (2010)
de la desarrolladora Quantic Dream, pero debido a la falta de consolas para suplir las
necesidades de la poblacién, tampoco se pudo llevar a cabo. También se consideré la opcién
de un juego RPG, sin embargo las horas de juego en un género RPG pueden extenderse a
mas de 100 sobrepasando lo requerido para este estudio. Asi que se opté por videojuego con
alto contenido en texto, con una mecénica mas simple, pero que guardara aun el potencial de

un videojuego de calidad.

El videojuego seleccionado es Phoenix Wright: Ace Attorney o por su hombre original en
japonés “Gyakuten Saibande” fue lanzado por la reconocida compafia Capcom en 2001 para
las consola Nintendo DS. Bajo el género de aventura-novela gréfica, cuenta los casos en los
cuales se ve envuelto el joven abogado Phoenix Wright junto con su mentora Mia Fei, la
hermana de Mia, Maya Fei, su amigo pero rival el abogado Miles Edgeworth, entre otros
personajes. Esta famosa saga de videojuegos (de los cuales ya se han producido 11
incluyendo spin-offs) ha sido ovacionada por el publico alrededor del mundo por su trama 'y

sus carisméaticos personajes.

En este juego, el jugador debe tomar el rol de Phoenix para hacer de abogado defensor en
diversos casos. El jugador con el fin de hacer una buena defensa, debe leer cuidadosamente
los testimonios de los involucrados, la evidencia y analizar los escenarios donde se realizaron
los crimenes. En este juego la comprension de lectura es imprescindible si se quiere avanzar
en la consecucion del juego, y esta premisa se ajusté a cabalidad a los propésitos de esta

investigacion.

Lara (2014) afirma que hoy en dia se apuesta por géneros narrativos en los videojuegos los
cuales se constituyen como medios de inmersion con alta explorabilidad, sin necesidad a
recurrir a otros elementos como la violencia y el sexo los cuales han sido causales de
discusiéon durante mucho tiempo. También de este tipo de juegos como las novelas y

aventuras graficas estipula lo siguiente:
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“Asi pues, la interaccion discurso-texto dentro del videojuego lleva a definirlo como un
cibertexto audiovisual no lineal e interactivo en el que la intervencién del usuario es esencial
para que el discurso aparezca y pueda ser modificado en virtud de las propias reglas de juego,
establecidas en el mundo narrativo transmedial disefiado, y que condicionan la participacion

del usuario en la experiencia de juego.” (pg.134)

Por otra parte, considerando que en la poblacion a trabajar se encontraban adultos con
edades superiores a los 25 afos, era posible que algunos no estuvieran acostumbrados a la
mecénicas de los videojuegos. La eleccion de un juego mas sencillo también respondi6 en
miras a una accesibilidad y adaptabilidad para el rango de edades con los cuales se iba a

implementar.

Finalmente, se buscaba que el juego fuera un complemento y una puesta en practica de todo
lo aprendido en clases para que la evaluacién pueda ser mas contextualizada y menos
estandarizada. De esta forma, los estudiantes poder en practica sus habilidades lectoras en
un contexto mas dinamico siguiendo el desarrollo de una historia apoyados de otros
elementos como los gréficos para poder interpretar significados; El juego debia representar
un espacio alternativo a la tipica evaluacion escrita y el acercamiento a un contexto mas

parecido a la realidad.

3.9. Procedimientos e instrumentos de recoleccion de datos

Para esta investigacion el principal método de recoleccion de datos es la encuesta, el cual
empata con el caracter descriptivo de este estudio. Esta técnica se caracteriza por métodos
estandarizados de interrogacion con el fin de recoger datos cuantitativos de caracteristicas

objetivas y subjetivas. (Garcia Ferrando, 1987 citado por Berganza y Ruiz, 2005)

De esta forma se recopilaran datos para esta investigacion, los cuales en su mayoria seran
cuantitativos, sin embargo con la flexibilidad que ofrece esta técnica se pueden recoger datos
cuantitativos sobre la opinion de los estudiantes sobre la intervencién por medio de preguntas

abiertas.
Siguiendo esta técnica, los instrumentos de recoleccidn para este estudio fundamentan en:

» Formularios: Muy similares a los cuestionarios, son un método de obtencion de
informacion donde el entrevistado consigna sus respuestas a las preguntas

previamente preparadas (Lerma, 2009). Estos pueden ser administrados sin
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necesidad de la presencia del investigador y dar cuenta de informacién concreta para
poder ser analizada. (Cohen, Manion y Morrison, 2000). En este caso, el formulario
se emple6 como técnica de registro del desempefio de los estudiantes en el
videojuego. Aparte de la consecucién de eventos y la superacion de capitulos, el juego
no cuenta otro sistema de percepcion de progreso como un puntaje numeérico, sin
embargo el juego posee indicadores que el estudiante no estéd siguiendo bien los
objetivos: las faltas al juez (Penaltis) y los Game Over se consideraron como
indicadores de fallo los cuales debian registrase para tener el referente del desempefio
lector de los estudiantes.

Encuestas: Este procedimiento permite captar la opinién de un grupo para determinar
“el sentido y la intensidad de las corrientes de opinibn mayoritarias”. Las encuestas
pueden captar opiniones, hechos y situaciones dentro del contexto de estudio
(Berganza et al., 2005). Este instrumento recoge informacién numérica y puede ser
analizada por métodos estadisticos; la informacion obtenida puede ser por medio de
escalas, opciones multiples o preguntas cerradas. Puede apoyar o refutar las hipétesis
hechas sobre la poblacién en la que se aplica el estudio. (Cohen, Manion y Morrison,
2000). Por medio de este instrumento se recogera la opinion de los estudiantes sobre
el uso de los videojuegos como herramienta de evaluacion. De este instrumento se
obtienen datos cuantitativos por medio de las preguntas cerradas en escala de Likert,
eleccion Unica dicotémicas y datos cualitativos por medio de preguntas abiertas.
Test: Este instrumento de recoleccion de datos proporcionan informacion numérica
mas que verbal sobre el desempefio de los estudiantes en sus habilidades de
comprension lectora. Durante el transcurso del curso, se emplearan test paramétricos
(los que son estandarizados y se pueden adquirir de forma comercial) y no-
paramétricos (los que son disefiados de acuerdo a las necesidades de un grupo mas
pequefo). Estos test constituiran las herramientas de la evaluacién tradicional y los

puntajes obtenidos en ellos se cotejaran con los resultados obtenidos en el juego.

[ —
Metodologia y o ecnologia Videojuego
. Poblacion : recoleccion de
modalidad _ empleadas seleccionado -

* Mixta 17 Estudiantes e |nstituto de e Computadores * Ace Attorney: e Formulario
(Cuantitativa y nivel Superior lenguas de la « Teléfonos Phoenix » Encuesta
Cualitativa 1 (B1)Rango Universidad méviles: Wright o Test

« Estudio de edades: 17- Distrital o @amr @ (Capcom)
descriptivo. 40 afios archivos

Dropbox
¢ Google Forms.
e Aplicacién
WinDS PRO

Zero:

llustracion 7: Disefio de investigacion.
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4.Diseio del piloto

4.1. Intervencion pedagdgica

En el campo de la educacion se han creado e implementado diversos enfoques integrando el
uso de las TIC en las aulas de clase. EI Computer-Based Instruction y el Computer-Based
assessment se han constituido como una de las primeras bases para la implementacion de
recursos tecnoldgicos con el fin de capacitar, ensefiar o evaluar en distintas areas por medio
del uso de computadores. Ahora con la incursion del uso de videojuegos dentro de los
procesos de ensefanza-aprendizaje se constituye el Videogame-bassed learning como
método de instrucciébn por medio de videojuegos el cual varios estudios resaltando
principalmente los realizados por los autores Paul Gee y Kurt Squire, han demostrado su
efectividad en el aprendizaje de distintos saberes. Sin embargo la evaluacion por medio de
videojuego empieza a crear sus cimientos en torno a algunos estudios realizados, al

movimiento de los Serious games y la necesidad de aplicarlos a otros campos de la educacion.

El Videogame-based assessment se trata entonces de la evaluacion realizada por medio de
un videojuego ya sea educativo o comercial. A través de esta herramienta se busca medir las
capacidades o habilidades de un estudiante por medio de la resolucién de problemas en
ambientes simulados. Shute y Ke (2012) argumentan que hay diversas variables en un
videojuego que se activan mientras que el jugador esta inmerso en el juego; hay unas
variables negativas que hacen que el estatus del jugador baje (como herirse en batalla y
perder puntos de salud), como otras que lo incrementan (el adquirir un tesoro para aumentar
el inventario del jugador por ejemplo). Viéndolo desde esta perspectiva, con la resolucion de
este tipo de problemas el jugador sube de nivel y en cierta medida todos estos elementos
constituyen la evaluacion dentro del videojuego. Desde la Gptica de la educacion se pueden
tomar en cuenta las variables mas relevantes para el proceso como los conocimientos y

habilidades determinadas areas.

Ademas los autores argumentan que si los valores de esas competencias bajan demasiado,
el jugador se sentird obligado a mejorarlas de alguna forma. De esta forma no solo implica la
observacion de que el jugador esta alcanzando unos objetivos, sino que al mismo tiempo
aprende a intenta superarse para poder alcanzarlos. Esto empata con lo expresado en el
marco tedrico, donde la evaluacién no solo él es acto sumativo de resultados sino que se

evalla en pos del aprendizaje.
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Otros términos como el disefio centrado en evidencias que van de la mano con la evaluacion
encubierta descritos anteriormente en el marco tedrico, construyen los principios de este

enfoque pedagdgico a implementar en esta investigacion.

4.2. Disefo de laintervencion

En primera instancia, el experimento se plantea como un proyecto evaluacion continua (Pérez,
Guerray Ladron, 2004 en Lopez 2004) el cual se lleva a cabo durante el trascurso del bimestre
académico y se consolida bajo la precepcién de la evaluacién formativa o para el aprendizaje
(Bennet, 2011 citado por Lopez, 2013). A partir de estos preceptos se empieza a disefar este
piloto.

Al principio de piloto, se les debe dar a los estudiantes una induccién sobre cémo se llevara a
cabo esta actividad; para guardar la premisa de evaluacion encubierta de Shute (2011) se

enmarca la actividad como un proyecto de comprension lectora.

Con la induccién, se prepara un paquete de archivos los cuales incluyan tutoriales, el juego y
copias de los formatos a llenar. La idea de este paquete de archivos es que todos los
estudiantes tuvieran acceso al juego y una exploracion previa antes de empezar de lleno con
el proyecto. Para distribuir el “starter pack” entre los estudiantes se opt6 por dos opciones;
una por medio de transferencia por USB o por medio del gestor de archivos en linea Dropbox.
También por este medio los estudiantes enviarian una copia del “save” o punto de guardado

del progreso para verificar la veracidad de los datos obtenidos.

Después de la instalacion del juego, se les proporciona a los estudiantes ya sea por medio
magnético o fisico el formato de desarrollo del primer caso. Este formato (Anexo 1) busca que

los estudiantes complementen la siguiente informacion:

» Tiempo de cada sesion de juego: Como método de control sobre cuantas veces y
cuanto tiempo se demoran los estudiantes en jugar cada caso.

» Registro de faltas con el juez y nimero de game overs: Ante una hipétesis errénea de
parte del personaje principal (Phoenix Wright), el juez hace un llamado de atencion.
Con 5 llamados de atencion, el juego se termina y el jugador pierde. Entre mas faltas
y mas game over el jugador obtenga, menor seré el puntaje en su evaluacion.

» Atascos en el juego: En caso de no completar el capitulo, el estudiante describe en

que parte del juego quedo perdido.
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» Palabras desconocidas: Como refuerzo al proceso lector, se pide a los estudiantes
consignar las palabras desconocidas encontradas el juego. Como incentivo al
aprendizaje y ayudarles en su proceso de comprensién ante un contexto mas
desarrollado, se les permite buscar las palabras en el diccionario. Este apartado se
pone de acuerdo a lo expresado por Aebersold y Field (2002) en el marco tedrico: si
hay muchas palabras desconocidas que pueden ser palabras clave para la
comprension de ideas principales, la comprension lectora puede colapsar; el
vocabulario es muy importante ya que ayuda a construir una imagen mental lo que se

esta leyendo.

Estos elementos permiten tener una idea global sobre el desempefio de los estudiantes en el
juego. Al no contar con una escala numérica propia, se toman otros elementos del juego para
si después adaptarlos a una escala numérica de 1 a 100 igual al implementado en la
universidad. De igual manera, se establece esta escala de valoracién ya que las evaluaciones
tradicionales implementadas dentro del desarrollo del curso deben calificarse bajo este mismo

criterio.

Después de establecer estos pardmetros y partiendo de la longitud del juego, se estructura la
intervencion por 4 partes teniendo en cuenta los 4 principales casos del Ace Atorney, los

cuales se dividen de la siguiente forma:
Caso 1: The First Turnabout: Este caso solo tiene una sesién de la corte.

Caso 2: Turnabout sisters: Este caso se divide en dos dias de investigacion (dias segun el

juego) y dos sesiones en la corte para defender y emplear lo recogido en la investigacion.

Caso 3: Turnabout Samurai: Este caso es mas complejo, se toman tres dias de investigacion

y tres dias en la corte

Caso 4: Turnabout Goodbyes: Con una complejidad un poco mayor que la del caso tres se
desenvuelven los hechos. Sin embargo igualmente se toman tres dias de investigacion y tres

dias en la corte.

Como se puede apreciar, a medida que se avanza en el juego el nivel de los casos aumenta.
De esta manera para los casos mas complejos deben comprender un mayor espacio de
tiempo para que los estudiantes puedan completarlos. Tomando en cuenta las 9 semanas de
trabajo que corresponden al cronograma de la universidad, los casos se distribuyen y la

intervencion se esquematiza de la siguiente manera:

Semana 1: Entrega de elementos para instalacion y exploracion de la intervencion. Al final de

la primera semana todos los participantes deben tener listo el juego para empezar.
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Semana 2: Se da inicio al primer caso. Se les entrega copias impresas del formulario a
diligenciar y en espacio de una semana deben completar el primer caso. Durante el transcurso
de todo el curso y el experimento, se dan espacios en clase y de forma virtual para la solucién

de dudas o inconvenientes con el juego

Semana 3: Se reciben los formularios del primer caso con los datos de su desempefio y se
hace entrega de los formularios del segundo caso.

Semana 4: Plazo maximo de entrega para el segundo caso y se entregan los formularios del
tercer caso. Para los ultimos dos casos se aumenta el periodo de tiempo para resolverlos

debido a la complejidad de los mismos.

Semana 5: Se reciben formularios del tercer caso de quienes ya hayan finalizado esta parte

del juego.

Semana 6: Plazo maximo de entrega del tercer caso. Los estudiantes deben entregar su

formato y empiezan a desarrollar el cuarto caso.

Semana 7: Desarrollo del cuarto caso. Si es necesario se reciben formularios de los
estudiantes que ya hayan acabado.

Semana 8: Plazo méaximo de entrega. Se reciben los formularios y su informacion.

Semana 9: Se entrega una nota en comprensién lectora de acuerdo a su desempefio en el

juego como parte de la evaluacion progreso del curso.

Durante el proceso, cada semana par se aplica una evaluacion tradicional, de esta forma se
realizan 4 evaluaciones que van a la par con los cuatro casos del juego. Al final del curso se
aplica una encuesta para conocer la opinion de los estudiantes participantes sobre la

intervencion con el juego Phoenix Wright: Ace Attorney.

I R R N

Videojuego 5:’::::‘:)':; 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Entrega pack del juego

Entrega formulario caso 1 = Aplicacion primer test .

Recepciéon formulario .

caso 1

Entrega formulario caso 2 .

Recepciéon formulario Aplicacidn segundo

caso 2 test

Entrega formulario caso 3
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Recepciéon formulario S
Aplicacion tercer test
caso 3

Entrega formulario caso 4

Recepcion formulario
caso 4

Aplicacién de
cuestionario

Entrega de notas -

Tabla 3: Cronograma de la intervencion.

Aplicacién cuarto test

4.3.1. Desarrollo del piloto

Teniendo en cuenta el disefio del piloto, al principio del curso a los estudiantes de cada grupo
se les informa que se adelantaria un estudio empleando videojuegos comerciales para el
trabajo en habilidades de comprension lectora, de esta forma se plantea el estudio como un
proyecto lector. Al inicio del bimestre se les hace a los estudiantes de cada grupo una prueba
diagnostico con el fin de definir su nivel inicial de inglés y tener una idea general las

condiciones en las cuales van a recibir la intervencion con el videojuego comercial.

Teniendo el listado de los estudiantes participantes, a estos se les proporciona en clase o via
correo electronico un archivo compartido en Dopbox el cual incluia: dos video-tutoriales, el
primero con informaciéon de cémo instalar el juego y el segundo explicando brevemente las
caracteristicas del juego y su mecanica; archivos con el simulador de pc e instrucciones para
adquirir el simulador para Smartphone y finalmente copias digitales con los formularios los

cuales debian diligenciar.

Se inicia el proceso siguiendo lo establecido en el disefio del piloto. En la primera semana de
clases, los estudiantes lograron instalar con éxito su videojuego, la mayoria de ellos en su
computador de escritorio. En la segunda semana se hace entrega el primer formato (Anexo

1) y se realiza para ambos grupos una evaluacion tradicional sencilla en comprension lectora.

Mientras se realiza el estudio, se adelantan los programas convencionales de la universidad
siguiendo los estamentos refuerzo de estructuras basicas y a partir de ello ver funciones mas
avanzadas. Adicional a ello se les proporciona un refuerzo en vocabulario relacionado con
Phrasal verbs y algunas expresiones para ayudarlos a desenvolverse en contextos tanto

formales e informales.

Para el primer caso del juego todo transcurre con pocas inquietudes por parte de los

estudiantes. Afortunadamente todos logran superar el primer nivel del juego. Algunos
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estudiantes expresan su curiosidad por Phoenix Wright: Ace Attorney y planean seguirlo hasta

el final para ver qué pasa.

Para la tercera semana de clases, se recogen los datos del primer caso y se entrega a los

estudiantes el segundo formulario (Anexo 2).

En la cuarta semana de clases se implementa otro test tradicional de comprension lectora un
poco mas complejo que el anterior para ambos grupos y se recogen los datos del segundo
caso. Tres estudiantes no alcanzaron a completar el caso quedandose atascados o0 en una
parte del juego o al inicio del caso. El resto culmina su evaluacién algunos mostrando
dificultades por el nimero de penaltis y game over obtenidos. Se entrega el formulario del

tercer caso (Anexo 3).

En la quinta semana de clases tres estudiantes entregaron el formulario completo con el
desarrollo del juego. A la sexta semana, los demas estudiantes entregaron sus datos para
recibir el siguiente formulario del cuarto (Anexo 4). Sin embargo, tres estudiantes no lograron
superar el caso 3; de esta forma 6 estudiantes ya quedan con su progreso hasta el caso 2 y
3. Para este tercer caso, se resolvieron varias inquietudes respecto al uso y busqueda de las
evidencias y la revisién o “cross-examination” de los testimonios de los involucrados en el
caso. Para esta sexta semana, se realiza otra evaluacibn de comprension lectora

independientemente que hayan finalizado los casos o no.

En la séptima semana no se recibieron formularios con datos sobre el progreso del juego.
Hasta la octava semana de clases, los estudiantes entregaron sus datos producto del
desarrollo del cuarto caso. Para esta ronda de la intervencion, 4 estudiantes no pudieron
superar el cuarto caso. En total, 7 pueden llegar hasta el final del juego. Para esta ultima
semana de clases, se les aplica a todo el grupo experimental la evaluacion final de

comprension lectora.

Al final del curso se les suministro a los estudiantes la encuesta sobre proyecto de uso de

videojuegos con el fin de dar sus apreciaciones sobre esta intervencion. (Anexo 5).
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5.Andalisis de datos

5.1. Conversion de datos del Videojuego.

Teniendo en cuenta el modelo basado en evidencias y el modelo de evaluacion invisible de
Shute y Ke (2012) y Shute (2011), se recolectan los datos de juego de los estudiantes para
dar cuenta de su desempefio lector en inglés como lengua extranjera. Mientras se juega el
videojuego Phoenix Wright: Ace attorney, los estudiantes hacen registro de su progreso y
obtienen retroalimentacién de sus decisiones a medida que van avanzando. A diferencia de
la evaluacion tradicional que evalla una sola unidad de conocimiento, el juego evalla las
habilidades de comprensidn de lectura como un conjunto en el que influyen varios conceptos

ya vistos en clase.

Gracias a los formularios diligenciados por los estudiantes, se puede hacer la recoleccion de
datos sobre el desempefio en el juego Phoenix Wright: Ace Attorney. En primera instancia, es
necesario convertir los datos obtenidos en el juego a una escala numérica con el fin de marcar
su objetividad, facilitar el analisis y permitir que los datos puedan ser comparables con los
puntajes obtenidos en las evaluaciones tradicionales las cuales se manejan con una escala
del 1 al 100.

De esta manera se procede a tomar cada uno de los capitulos y distribuir los 100 puntos del
puntaje maximo posible entre las partes de cada capitulo. Cuando un estudiante pasa el
capitulo sin ningln penalti o llamado de atencién por parte del juez y ninglin game over, se
considera que tuvo un puntaje perfecto; en cambio estableciendo como tope el nimero de 5
game over, el estudiante no aprueba la evaluacion por medio del videojuego y obtendria el
puntaje minimo que es 0. Se toman como referencia 5 game over ya que también el tope de

penaltis para obtener el game over en el juego es 5.

Para el caso 1, se lleva a cabo un solo juicio. De esta forma los 100 puntos del puntaje maximo
se dividen entre 5 el cual es el numero total de game over para llegar al puntaje minimo, de
esta forma cada game over en el juego reduce 20 puntos de los 100 que es el tope de la
evaluacion. Para cada penalti, se divide el valor de 20 del game over entre 5 penaltis dando
como resultado 4 puntos. Si el estudiante aprueba sin ninguna falla, obtiene 100, de lo
contrario, se reducen los puntos de acuerdo a la falla que haya cometido. Teniendo en cuenta
este método, se hace el analisis numérico de los resultados obtenidos por los estudiantes en

el primer capitulo, los cuales arrojan los siguientes puntajes segun su desempefio:
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Tabla 4: Datos caso 1.

En el caso del estudiante 7 por ejemplo, se observa que obtuvo 6 penaltis y un game over. 5
de esos penaltis corresponden a un game over y queda uno punto de mas el cual es producto
de un llamado de atencion después de que volvié a empezar el juego nuevamente. En total
se le restan 24 puntos de desempefio, lo cual da como nota final de 76 puntos. Se realiza el
mismo procedimiento a todos los participantes con el fin de obtener su valoraciéon en este

primer caso.

Para el caso 2, la mecanica de calificacion debe cambiar un poco ya que se llevan a cabo dos
juicios, es por ello que el puntaje méximo debe ser divido en dos partes asi cada juicio
equivaldria a un puntaje de 50 para sumar el méximo de 100 puntos. Los 50 puntos de cada
juicio se distribuyen en el numero de “game over” tope que es 5, lo cual da un total de 10
puntos sobre cada uno. Dividiendo cada game over, el puntaje de cada penalti costaria 2
puntos. Teniendo en cuenta esta referencia de calificacion, se toman los datos obtenidos en
el caso 2 y se realiza la sintesis de los puntajes obtenidos por los participantes:
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1 1 0
2 5 1 7 1 76
3 9 11X X 32
4 1 0 2 0 94
5 2 0 0 0 96
6 2 0 1 0 94
7 X X X 0
8 5 1 6 1 78
7 1 17 3 52
1 0 5 1 88
5 1 0 0 90
4 0 5 1 82
1 0 4 0 90
4 0 5 1 82
9 1 2 0 78
X X X 0
100

Tabla 5: Datos caso 2.

En el caso 2, tres estudiantes lamentablemente no lograron superarlo. Dos no entregaron su
formato justificando que no habian podido superarlo y un estudiante solo pudo completar una
parte del caso. De esta forma, a estos estudiantes de les marca una X en las partes del juego
que no pudieron culminar y se les resta los debidos puntos correspondientes (5 game overs)

para sacar la nota final de este caso.

Después de este caso se continla entonces con el caso 3. Para este caso la distribucion de
la puntuacién maxima es distinta, ya que el caso se divide en tres juicios. Debido al nimero
impar de los juicios, los puntajes de los penaltis y de los game over quedan expresados en
decimales. Dividiendo 100 puntos entre los tres juicios, da un total de 33,33, es decir cada
parte del tercer caso vale 33,33 puntos. Esos puntos se dividen entre el nimero de game over
lo cual da 6,66, y por ende cada penalti vale 1,332. De esta misma forma se hace la
distribucion de puntos para el caso cuatro que de igual manera maneja tres juicios. Para estos
dos casos se hace el mismo andlisis y se obtiene el puntaje total de desempefio de los

estudiantes en el videojuego:
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CASE 3
TRIAL 1 TRIAL 2

3 0 3 0 10 2 79

7 1 12 2 17 3 52

10 2 18 2 18 2 39
2 0 0 0 0 0 a7

4 0 2 0 1 0 91

0 0 5 1 0 0 93

4 0 2 0 7 1 83

1 0 2 0 0 0 96

X X X X X 0

100

Tabla 6: Datos caso 3.

En la tabla del caso 3, se puede apreciar los resultados obtenidos por el grupo. 11 estudiantes
logran superar el caso y desafortunadamente 3 estudiantes mas no logran superarlo. De esta

manera los 11 estudiantes restantes contindian con el Gltimo caso del juego.

CASE 4

TRIAL 1 TRIAL 2
0
0
0
96
0
0
0
0
0
] 1 2 2 5 3 57
1 0 1 0 2 0 95
3 0 4 0 1 0 89
3 0 1 0 2 0 92
2 0 4 0 6 1 84
2 0 3 0 0 0 93
X X X X X 0

100

Tabla 7: Datos caso 4.

En la ultima parte del juego, el cuarto caso, 8 estudiantes lograron completar la totalidad del
juego mientras que 6 estudiantes no lograron superar este Gltimo capitulo. A manera de
conclusion de la intervencion la cual se llevé a cabo durante el bimestre académico, se puede
constar que 9 estudiantes no lograron completar el juego mientras que 8 si pudieron
completarlo.
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Para concluir esta ultima parte de la intervencién, se realiza la sintesis de los puntajes
obtenidos por medio de la evaluacion con un videojuego adquiriendo un promedio total de
todos los casos para conocer el desempefio lector de los estudiantes durante esta

intervencion:

STUDENT CASE 1 CASE 2 CASE 3 CASE 4 TOTAL VIDEOGAME

L 100 94 a7 0 73
2 g2 76 0 0 42
3 76 32 0 0 27
4 100 94 a7 o6 97
5 o6 o6 25 0 54
6 o6 94 0 0 48
T 76 0 0 0 19
8 100 78 79 0 64
60 52 52 0 41
o6 88 39 57 70
100 80 a7 85 96
88 82 9 89 88
g2 80 83 g2 92
88 82 83 84 84
80 78 96 83 a7
o6 0 0 0 24
g2 100 100 100 98

Tabla 8: Promedio total de todos los casos.

5.2. Intervencion por medio de un videojuego Vs. Evaluacion

tradicional.

El paso a seguir después de haber obtenido los resultados por medio del videojuego
comercial, es realizar su comparacion y analisis respecto a los resultados obtenidos por medio
de la evaluacion tradicional. De igual forma que en la evaluacion con el videojuego, se
ejecutan cuatro evaluaciones durante el trascurso del bimestre y se saca un promedio final

obtenido durante la intervencion:
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STUDENT EVA1 EVA2 EVA3 EVA4 TOTAL TRADITIONAL E.

1 38 93 85 80 7
2 51 43 63 0 39
3 31 0 0 70 25
4 40 44 85 80 62
5 63 60 66 75 66
6 54 69 80 a0 T3
7 23 73 50 10 39
8 63 68 a0 94 79
48 46 66 83 61

0 a7 50 80 59

77 89 85 80 85

86 66 88 7 79

46 o6 85 100 82

73 85 a7 85 85

83 63 60 70 69

54 86 57 80 69

88 83 a7 94 9N

Tabla 9: Promedio total evaluacioén tradicional.

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en ambos tipos de evaluacion, en primera
instancia se realiza una comparativa de ambos resultados con el fin de dar respuesta a la
pregunta de investigacion e hipétesis planteada al principio de esta investigacién. Para su
respectivo andlisis, se implementan técnicas de estadistica descriptiva con el fin estudiar a
detalle los resultados obtenidos por los estudiantes por medio de ambas intervenciones. De
esta forma se procede a obtener las medidas de tendencia central como la moda, media y la

mediana de ambos tipos de intervencion:

Videojuegos Tradicional

Media 64,8593529 Media 67,0735254
Mediana 70,0065 Mediana 69,25
Moda H#M/A Moda H#M/A

Desviacidn estandar 27,3305033 Desviacidn estandar 18,1540209
Varianza de la muestra  746,956411 Varianza de la muestra 329,568474
Minimo 19,0125 Minimo 25,25
Maximo 93 Maximo 90,5
Suma 1102,609 Suma 1140,25
Cuenta 17 Cuenta 17

Tabla 10: Estadisticas evaluacion por medio del Tabla 11: Estadisticas evaluacion por medio de la
videojuego comercial evaluacion tradicional

La media obtenida en la evaluacion por medio de un videojuego varia en aproximadamente
en 2,2 puntos respecto a la evaluacion tradicional. lgualmente, la mediana obtenida en ambas

intervenciones es muy similar teniendo aproximadamente 0,8 puntos de diferencia. Respecto
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a la moda, ninguna de las dos intervenciones posee puntajes repetidos. De esta manera se
puede describir que los promedios obtenidos en ambos formas de evaluacion son muy
similares y es posible que ambas formas de evaluacién puedan correlacionarse y que los
resultados obtenidos por medio de un videojuego comercial puedan ser tan validos como los

de una evaluacion tradicional.

Por otra parte, al analizar la desviacién estdndar de ambas variables, estas presentan
nameros superiores a 0, sin embargo ninguna de las dos formas de evaluaciéon no logra
superar la mitad de la media aritmética. En el caso particular de la evaluacion por medio de
un videojuego, la desviacion estandar oscila entre los 27 puntos. En menos medida, la
evaluacion tradicional presenta una desviacion menor con aproximadamente 18 puntos. De
esta forma se puede establecer que los resultados obtenidos por medio de ambas

intervenciones son heterogéneos.

Por medio de la desviacion tipica se puede entender cuanto distan los datos de la media, lo
cual no da un buen indicio sobre el resultado de la intervencion a través del videojuego
respecto a los obtenidos por medio de la evaluacion tradicional. Sin embargo al observar los
datos detalladamente en la gréafica 1, se puede apreciar que la mayoria de los datos son muy
similares a excepcion de dos valores aberrantes o atipicos los estudiantes 4 y 16. Esta
variacion en los datos de estos estudiantes pudo haber aumentado el valor de la desviacién

estandar:

120
100
80
60
40

20

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17

==@==TOTAL VIDEOGAME ==@=TOTAL TRADITIONAL E.

Gréfica 1: Comparativa de los resultados de evaluacion por medio de un videojuego y de forma tradicional.

Al analizar méas detalladamente los casos 4 y 16, el primero muestra una gran mejoria en la
evaluacion por medio del videojuego. Revisando la encuesta hecha al estudiante, este
manifestd que se habia sentido muy coémodo con la intervencion, que la historia y el
vocabulario estaban mejor contextualizados que en una evaluacion tradicional y por ende la

experiencia evaluativa mejoré considerablemente. En el caso del estudiante 16, en su
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encuesta y complementando la informacién hablando directamente con esta persona, justificd
que el tiempo de juego para él era bastante extenso, no se sentia del todo comodo con las
mecénicas del juego y tampoco el tema expuesto en el mismo era de su total agrado.

De esta manera aparecen dos variables al tener en cuenta a la hora de implementar este tipo
de herramientas. Teniendo en cuenta la teoria del aprendizaje presentada por Koster (2013),
se puede notar como en el primer caso el estudiante puede identificar facilmente los patrones
del juego y en el segundo no. A falta de encontrar un patrén, el estudiante 16 se frustra y
abandona el juego, mientras que el estudiante 4 logra sumergirse en el estado de flujo y puede
aprender y avanzar en el juego sin muchos inconvenientes. Por otra parte, Morales (2009)
afirma que “cada medio tiene unos atributos, unas peculiaridades propias que condicionan su
utilizacién y que es necesario conocer para poder efectuar un uso adecuado”, de esta manera
el juego puede que haya sido efectivo con la mayoria de los estudiantes, e incluso haber
mejorado el desempefio de algunos, pero en casos mas aislados el estudiante definitivamente
no puede adaptarse a este tipo de herramientas adn, ya sea por falta de experiencia en el
campo de los videojuegos o por los contenidos de los mismos, su desempefio y resultados
pueden decaer. Antes de la intervencion se analizé con cuidado el juego a implementar y el
nivel de alfabetizacién digital de los estudiantes. Afortunadamente el juego gusté entre
muchos estudiantes independientemente sus resultados hayan sido buenos o malos, pero es
evidente que pueden existir casos aislados como este donde el juego no sea del todo
pertinente para un estudiante y se deba implementar otro tipo de estrategia para poder ayudar

a este estudiante con su proceso.

Retomando el analisis estadistico, se evidencia en la grafica 1 que los datos en su mayoria
mantienen cierta cercania, sin embargo con el fin de dar mas validez a los resultados y mostrar
mas exactitud entre ambas formas de evaluar, se procede a organizar los datos de menor a
mayor para establecer el nivel de correlacion entre ambos métodos. Teniendo los datos
organizados, por medio de una grafica de dispersion se puede apreciar mas claramente los

resultados por medio de ambos métodos:
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Gréfica 2: Dispersion de puntajes obtenidos en ambos métodos de evaluacion.

Por medio de la grafica, se puede ver que muchos de los datos de se encuentran cercanos e
incluso alineados con la linea de tendencia central. Adicional a ello el nivel de correlacion
indicado en la gréafica es lineal directa o positiva. Ahora bien, se procede a usar el método de
minimos cuadrados para determinar la ecuacion de la recta que mejor se ajusta para los datos.

A partir de ahi, identificar el coeficiente de correlacién y cuantificar las diferencias entre ambas

variables.
100
y = 0,4801x + 35,934
90 + RZ=05224
» g
BO *
e . e

. e

A ’ . .’

i . Ordenada origen
60 * *

35,9344706 = 5,304590975

an Correlacion
0,72278257

0 20 40 60 BO 100 120

Gréfica 3: Minimo cuadrado y coeficiente de correlacion de ambas intervenciones.

En ambos casos ninguno de los valores arrojados es negativo y no superan el valor de uno.
Prestando vital importancia al coeficiente de correlacion el total es de 0,7, el cual se acerca
hacia uno. De esta forma se puede observar una relacion positiva entre ambos métodos, el

cual demuestra que el videojuego puede tener la misma validez de una evaluacion tradicional.

A pesar que ambos métodos son diferentes se puede obtener puntajes de desempefio
similares teniendo pequefias diferencias en sus resultados, ya que como se menciono

anteriormente, pueden existir otras variables como el nivel de alfabetizacion digital el cual
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puede afectar los resultados de un estudiante. Por otra parte el juego puede resultar incluso
mejor que el método tradicional de evaluacién ya que por sus componentes y otros elementos
pueden contextualizar mejor aun los conocimientos e ideas expresadas y mejorar el
desempefio de los estudiantes en los procesos de evaluacion ya que nos solo estan poniendo
en practica sus habilidades lectoras, sino también aprendiendo, recreando conceptos,

gramatica y vocabulario nuevos.

Como se explica en el marco tedrico, Ebrahimzadeh y Alavi (2017), argumentan que en un
juego comercial la lengua extranjera al principio juega un rol secundario, pero cuando la
lengua es necesaria para poder avanzar y entender un juego, esta cobra mayor importancia.
Los estudiantes de esta forma se exigen a activar los conocimientos adquiridos en clase para
ponerlos en escena dentro de contextos simulados y poder comprender a cabalidad los
contenidos y la historia desarrollada dentro del juego; es diferente ver las estructuras
gramaticales y vocabulario por medio de ejercicios simples y aislados en un libro de texto, a
verlos en un ambiente simulado el cual les permita entender y experimentar como se llevan a
cabo las funciones comunicativas en la vida real. Durante el proceso de la diversién y la
evaluacion, se lleva también a cabo el aprendizaje de la lengua inglesa de manera incidental
(Galvis, 2015) (Salavati y Salehi, 2016) y mas aun cuando los estudiantes tienen la posibilidad

y facilidad de asumir otro tipo de roles (Gee, 2003).

5.2. Analisis de la encuesta aplicada.

Con el fin de conocer las opiniones y percepciones de los estudiantes sobre la intervencién
usando un juego comercial como herramienta de evaluacion, por medio de Google forms se

realiza y tabula la siguiente encuesta la cual esta conformada por tres secciones:

La primera seccion (A) se enfatiza en el uso del videojuego, la cual contiene 7 preguntas a

contestar en escala de Likert y un apartado final extra no obligatorio para poner comentarios.

» Fue mas entretenido que una evaluacién tradicional de comprension lectora
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Graéfica 4: Resultados pregunta 1 seccién A de la encuesta aplicada.

En respuesta a la primera pregunta si el juego habia sido méas entretenido que una evaluacion
de comprension lectora los estudiantes responden de manera positiva a esta pregunta
calificando en su mayoria con puntajes de 8 y 9 puntos, 3 estudiantes la valoran con 10 y 2
dos con 7 puntos. Ningun estudiante calificé con puntajes inferiores a 5, asi en este punto
puede evidenciarse que el videojuego resulto para ellos mucho mas entretenido. Por otra
parte, partiendo de la teoria de la diversion de Koster (2013) y el modelo de aprendizaje por
medio de patrones, se puede entender como el estudiante puede disfrutar el juego al mismo
tiempo que aprende y es evaluado. Los videojuegos se crean con diversos elementos los
cuales los pondran en un nivel mas adelante que muchos de los métodos tradicionales de
evaluacién; elementos como la fantasia, el conflicto y la percepcién de progreso (Moreno-Ger
y Torrente, 2012) son los componentes clave que una lectura tradicional nunca podra

proporcionar.

» Fue mas motivante que una evaluacion tradicional

4(23.5%) 4(23.5%)

2
1 (5.9%) 1 (5.9%) 1 (5.9%)

oo o I e o
0

1 2 3 4 5 6 T ] 9 10

Grafica 5: Resultados pregunta 2 seccion A de la encuesta aplicada.
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En cuanto a la pregunta si el videojuego fue mas motivante que la evaluacién tradicional, la
mayoria de estudiantes calificaron positivamente la intervencion. 6 estudiantes valoraron la
motivacion en la actividad sobre 10 puntos, 4 estudiantes sobre 8 puntos, 4 estudiantes sobre
9 puntos, y un estudiante sobre 7 puntos. “Motivar y sumergir a los jugadores” (Felicia, 2009)
es la premisa inicial de un videojuego comercial; En este caso Koster (2013) afirma por
ejemplo, que cuando un videojuego cuando no ejercita el cerebro se vuelve aburrido; este
fendmeno ocurre cuando el videojuego es limitado y no posee mas opciones para explorar.
En el caso del juego Ace Attorney: Phoneix Wright el juego cumple su cometido y a pesar de
poseer un sistema lineal de juego, este ofrece varios espacios al jugador para poder explorar
y ver cuales son las mdultiples consecuencias de las decisiones que toman durante el
transcurso del juego. Adicional a ello, no solo el juego presenta opciones exploratorias en
cuanto a las mecanicas de juego y sus contenidos, sino también en el componente del
lenguaje como las expresiones y gramatica empleada, creando asi una experiencia bastante
completa. Adicional a ello, la motivacién esta ligada con la satisfaccion intelectual producida
al dominar los desafios y situaciones presentados en el juego, es decir defender a un acusado

adecuadamente y lograr su veredicto de no culpable al presentar las pruebas adecuadas.

Por otra parte, con 5 puntos o0 menos calificaron solo dos estudiantes. Estos dos estudiantes
al final de la seccién justifican por que tuvieron dificultades con la actividad debido al tiempo
de juego y la falta de adaptacién con algunas mecanicas. El juego a veces se tornaba muy
largo y en ocasiones era confuso saber qué hacer, por ende se desmotivaban un poco en el
proceso. En este caso, teniendo en cuenta a Koster (2013) y los factores en cémo se
manifiesta el aburrimiento en la experiencia de juego, para estos estudiantes se fall6 en la
identificacion de un patrén y de esta forma tampoco se lograron adaptar al ritmo del juego

(juego muy lento y muy dificil).

» El videojuego fue més sencillo que una evaluacion tradicional
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Graéfica 6: Resultados pregunta 3 seccién A de la encuesta aplicada.

Para esta pregunta, pese a que el juego haya resultado para la mayoria como una forma de
evaluacién entretenida y motivante, las opiniones respecto al nivel de dificultad del juego son
muy dispersas, 3 estudiantes calificaron la facilidad del juego con respecto a la evaluacion
tradicional con 10 puntos, 3 con 9 puntos, 5 estudiantes con 8 puntos y 3 con 6 puntos. Para
la mayoria de la poblacion, aunque no pudieron reconocer algunas cosas 0 no tenian
conocimiento de mucho vocabulario, el juego se consolida como una herramienta muy
novedosa y entretenida para poder practicar, aprender y ser evaluados. Por otra parte, dos
estudiantes calificaron la facilidad del juego con 4 y 5 puntos respectivamente. La falta de

vocabulario y entendimiento de las mecéanicas del juego complicaron un poco su experiencia.

» El videojuego esta mejor contextualizado que una evaluacion de comprension lectora

tradicional

4(23.5%)
4 3 (17.6%)

2 11(5.9%)
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Gréfica 7: Resultados pregunta 4 seccion A de la encuesta aplicada.
Para la mayoria de estudiantes, el juego estd mejor contextualizado que una evaluacion

tradicional. Teniendo como referencia una historia, personajes y contexto es mas facil

comprender varias situaciones. A parte de los contenidos escritos, lo videojuegos se valen de
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otros elementos para poder contextualizar y proporcionar significados, se vale de elementos
verbales y no verbales los cuales se consideran como una construccion sintactica artistica
(Lara, 2014). Solo un estudiante no percibié una mejor contextualizacion del juego sobre la
evaluacion tradicional, en este caso, el nivel de le lengua del estudiante era demasiado bajo
y por ende no podia comprender adecuadamente los contenidos del juego. Por otra parte
retomando lo estipulado por Lopez (2013) citando a Wolf (1993) y a Moss (1994) describe que
la efectividad de una evaluacion no reincide Unicamente en la medicion exacta de los
conocimientos y habilidades, sino que esta sea un “episodio auténtico” del proceso de
aprendizaje; entre mas auténticas sean las actividades evaluativas y sean mas parecidas a la
forma como los estudiantes usarian sus conocimientos en contextos reales, es mas sencillo
realizar deducciones legitimas sobre el desempefio de los estudiantes ante la solucion de

problemas.

» El tiempo de juego empleado fue mejor que una evaluacion tradicional

17 responses

3
3 [1?%5;: 3

2 (11.8%)

2(11.8%) 2 (11.8%)

Gréfica 8: Resultados pregunta 5 seccién A de la encuesta aplicada.

Pese a la buena acogida que el juego tuvo con la mayoria de estudiantes, la opinion respecto
al tiempo de juego estd muy dividida. 3 estudiantes calificaron el tiempo de juego con 10
puntos, 1 con 9 puntos, 2 estudiantes con 8 puntos y 3 con 7 puntos; para estos estudiantes
el tiempo de juego fue justo en relacion con el trabajo realizado durante el todo el bimestre.
Por otra parte 2 estudiantes califican con 5 el tiempo de juego, 3 con 4 puntos, 2 estudiantes
con 2 puntos y finalmente 1 estudiante da la calificacion més baja con 1 punto. En los
comentarios a la final de la seccidn, los estudiantes argumentan que a veces el juego se
extendia demasiado y por ende requeria mas tiempo para poder jugar. Por sesion de juego,
0 para resolver un caso podian tardar mas de dos horas. También al no reconocer algunas
mecénicas del tiempo se debia usar mas tiempo para poder jugar, lo cual podia resultar en
una actividad frustrante. Este es un punto a tener en cuenta a mejorar para futuras

intervenciones.
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» El puntaje obtenido en el juego refleja el conocimiento en la materia
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Graéfica 9: Resultados pregunta 6 seccién A de la encuesta aplicada.

Para esta pregunta, la mayoria de estudiantes califican positivamente que el juego puede
reflejar el conocimiento en la materia, en este caso los componentes del idioma inglés. 4
estudiantes califican con 9 puntos, 4 estudiantes con 8 y 7 estudiantes con 7 puntos. Los
estudiantes afirman que para poder avanzar es necesaria la comprensiéon de lectura para
poder entender las evidencias y los testimonios dados en el juego. Sin embargo 2 estudiantes
califican con 4 y 2 puntos respectivamente. Los estudiantes justifican que a veces el aprobar
el juego no significaba que hubieran comprendido adecuadamente por medio de la
comprension lectora sino mas bien que el avance se relacionaba con reconocer las mecanicas
del juego. A pesar de fallar en las mecéanicas del juego, es de bien saber que si no se posee
el suficiente nivel de lengua inglesa, no es posible poder entender instrucciones y mucho
menos poder avanzar en el juego. Para este grupo, se reconocen estudiantes que tienen un

nivel muy bajo de lengua para el curso que estan actualmente realizando.

» Aceptaria el puntaje obtenido en el videojuego como puntaje de evaluacion
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Grafica 10: Resultados pregunta 7 seccion A de la encuesta aplicada.
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Con una respuesta positiva, la mayoria de los estudiantes aceptarian el resultado obtenido en
el juego como nota de evaluacion. 3 estudiantes califican de forma muy sobresaliente el
resultado con 10 puntos, 1 con 9 puntos, 7 estudiantes con 8 puntos y finalmente 4 estudiantes
con 7 puntos. Por otra parte, 2 estudiantes manifiestan que el puntaje obtenido en el juego no
puede ser aceptado como forma de evaluacion.

A continuacion, la segunda seccion (B) se relaciona sobre el contenido y actividades del juego,
esta seccion contiene 5 preguntas para contestar igualmente en escala de Likert y un apartado

final extra para comentarios.

» El videojuego comercial utilizado
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Grafica 11: Resultados pregunta 1 seccion B de la encuesta aplicada.

Respecto al uso del videojuego comercial Phoenix Wright: Ace Attorney, los estudiantes
califican favorablemente el uso de este videojuego. Como una forma novedosa de
intervencion sumada a una historia atractiva los estudiantes se sintieron a gusto con el juego.
Solo 3 estudiantes califican su experiencia sobre 6 puntos, ya que a pesar el juego ha sido
bueno, no sienten afinidad con los temas de leyes o0 no se sintieron del todo a gusto con las

mecanicas del juego.

» La dificultad de los casos

Ace Attorney: Uso de Videojuegos comerciales como herramienta de evaluacién de
habilidades lectoras en inglés. a3



Sonia Carolina Diaz Martinez - Master Universitario en eLearning y Redes Sociales.

51029.4%) 5(29.4%)

4 (23.5%)

3 (17.6%)

D(?%] 0(?%3 n(?%y D(?%] oc:l)%] n(?%y
1 2 3 4 5 & 7 8 g 10

Gréfica 12: Resultados pregunta 2 seccion B de la encuesta aplicada.

Para la mayoria, el juego resulto ser un desafio ya que a partir del segundo caso el juego iba
aumentando el nivel de dificultad. Ya sea porque antes no habian jugado algo similar, el
reconocer algunas mecanicas del juego, el vocabulario y el recordar tanta informacion para
poder avanzar, aumentaba considerablemente la dificultad de la experiencia. Sin embargo a
pesar haya sido un desafio para ellos, los deméas puntos demuestran que fue una buena

experiencia y que pudieron aprender de ella.

» Larelacion del contenido del videojuego con la asignatura
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Gréfica 13: Resultados pregunta 3 seccion B de la encuesta aplicada.

En general, para los estudiantes el juego tiene relacion con la asignatura debido al uso de
diversas estructuras gramaticales y vocabulario que se pueden apreciar durante el transcurso
de los textos presentados en el juego. Sin embargo, algunos estudiantes mencionan que por
no estar explicito un contenido en el juego, no hay mucha relacion con la asignatura en si. El

videojuego como tal estd organizado como lo estaria un texto escrito, ya que posee una
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estructura en la cual se organiza la informacion, elementos sintacticos y gramaticales y posee
vocabulario el cual cumple funciones particulares dentro del texto como “function words” o
“content words” (Aebersold y Field, 2002). Para este caso, se evalua una habilidad en la cual
entran en juego diversas unidades de conocimiento, mas no se evalla una tematica en si.
Algunos estudiantes no lograron ver esta conexion en el juego ya que es probable que
buscaran algo mas especifico para no perderse entre tantas ideas expuestas al mismo tiempo.

» La dificultad del vocabulario empleado en el juego

3 (17.6%) 3 (17.6%)

1 (5.9%)

0 (Ell%] 0 {?%] 0 (liil%] 0 {ll?%] 0 {?%]

1 2 3 B 5 G 7 8 9 10

Graéfica 14: Resultados pregunta 4 secciéon B de la encuesta aplicada.
Como se mencion6 antes, el juego en si represento un desafio para los estudiantes, igual que
el vocabulario empleado en el mismo. A pesar de la dificultad, los estudiantes pudieron
aprender palabras nuevas y contextualizarse mas en los casos y contextos dentro del juego.

En la siguiente pregunta los estudiantes enfatizan sobre el vocabulario aprendido.

» El vocabulario aprendido para la asignatura

5 (29.4%)
3 (17.6%)
0(?%] n(?%] 0(?%3 0(?%] 0 (0%) 0(?%3 D(t?%]

|
0
1 2 3 4 5 B 7 8 g 10

Gréfica 15: Resultados pregunta 5 seccion B de la encuesta aplicada.
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Todos los estudiantes califican el alto de aprendizaje de vocabulario por medio del juego. Los
estudiantes argumentan que fue posible ver el juego estructuras gramaticales, sinébnimos y
expresiones que generalmente no se pueden encontrar y contextualizar en una lectura
tradicional. De forma mas practica, los estudiantes pudieron aprender varias palabras durante
el trascurso del juego. En un conteo externo al estudio, cada estudiante podia aprender por
capitulo desde 10 hasta casi 94 palabras. Con el fin de comprender y avanzar, era necesario
el aprendizaje de nuevas palabras (ya sean “function” o “content words”). Aebersold y Field
(2002) argumentan que si el nUmero de palabras desconocidas en un texto es reducido, esto
no dificulta el proceso de comprension lectora. Sin embargo, si hay muchas palabras
desconocidas que pueden ser palabras clave para la comprension de ideas principales, la
comprension lectora puede colapsar. Para evitar fallar en el proceso de comprension, los
estudiantes debian incrementar su vocabulario exponencialmente para poder superar los
desafios presentados en el juego. Este tipo variable presentada con el vocabulario puede ser

un objeto de estudio a considerar en futuras intervenciones.

Finalmente, la tercera y Gltima seccién (C) valora la percepcién de la intervencién en general.
En esta parte se realiza una pregunta general sobre la intervencion en escala de Likert, con
tres preguntas de respuesta Si-No y un apartado de comentarios obligatorios por cada

pregunta. Finalmente se realiza una pregunta abierta sobre la intervencion.

» Valoracion global de la intervencion

4 (23.5%) 4 (23.5%)

3 (17.6%)

0 (0%) 0(0%) 0 (0%) 0 (0%) 01(0%) 0 (0%)

1 2 3 4 5 & 7 ] 9 10

Gréfica 16: Resultados pregunta 1 seccion C de la encuesta aplicada.

De manera general, los estudiantes calificaron positivamente la intervencion. Pese a algunas
dificultades presentadas, fue una novedosa y entretenida forma de evaluar la comprensién

lectora.

» El videojuego sirvi6 como herramienta de evaluacion de la comprension lectora en inglés?
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Graéfica 17: Resultados pregunta 2 seccién C de la encuesta aplicada.

Es de notar, que los estudiantes en su totalidad aprueban la intervencién en la cual un
videojuego comercial puede ser usado como una forma de evaluacion de habilidades. Como
se menciond en el marco teérico, Plass, Homer and Kinzer (2015) argumentan que hay varias
razones para considerar que el uso de videojuegos es efectivo en ambientes de aprendizaje,
ya que estos motivan, comprometen al jugador, se adaptan a les permite cometer errores con
el fin de aprender de ellos (falla elegante) teniendo una respuesta o retroalimentacion
inmediata. Como una intervencion novedosa, los videojuegos poseen un modelo el cual
permite a los estudiantes conectarse mas facilmente con la actividades que van a realizar; los
videojuegos en primera instancia ganan la atencion de los jugadores, informan los objetivos
de manera ludica, evocan conocimientos previos y ensefian nuevos conocimientos, guian el
aprendizaje, evaltan el desempefio por otro tipo de métodos que se pueden ejemplificar en
las barras o los puntos y proveen una retroalimentacion constante (Becker, 2007). Adicional
a ello, para el docente este tipo de intervencién constituye un ahorro de tiempo y costos al
facilitar la recepcion y analisis de los datos obtenidos, lo mas importante, dandole también la
oportunidad a el estudiante de ser participe en la evolucién de su aprendizaje (Candonga y
Castillo, 2016)

» Es posible que esta experiencia sea mejor con un videojuego educativo?
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Gréfica 18: Resultados pregunta 3 seccion C de la encuesta aplicada.

En cuanto a este punto, un poco mas de la mitad del grupo plantea que es posible que esta
experiencia sea mejor con videojuego educativo, ya que el videojuego educativo puede
centrarse en unos conocimientos o habilidades mas puntuales a evaluar, y que también se
pueda usar en otra areas como las ciencias. Por otra parte, los estudiantes argumentan que
el uso de videojuegos comerciales es otro novedoso campo para explorar, gue el juego en si
es bastante dindmico, claro y divertido y que puede ser muy beneficioso para los procesos de
lectura, a diferencia de un juego educativo que es mas sencillo y menos dinamico; Ellos
estudiantes argumentan que el factor del reto y el poder superarlo es un elemento bastante
fuerte a considerar dentro del videojuego comercial y por ende funciona como una efectiva
herramienta de evaluacion. En futuras investigaciones puede tomarse en cuenta implementar

este tipo de intervenciones con videojuegos educativos.

» Crees que se podria mejorar algun aspecto esta experiencia evaluativa?

17 responses

® s
@ NO
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Gréfica 19: Resultados pregunta 4 secciéon C de la encuesta aplicada.

A manera de sugerencia, la mayoria de estudiantes argumentaron que la experiencia se
puede mejorar reduciendo un poco mas los tiempos de juego ya que algunos capitulos
resultaron muy extensos para ellos. Los demas estudiantes calificaron la experiencia como
muy completa y que es una forma bastante interesante de como incluir la tecnologia dentro

de los procesos de clase.

» Que fue lo que mas te gusto y menos te gusto de esta experiencia:

A rasgos generales los estudiantes argumentaron que lo que méas les gusto de esta
experiencia fue el poder aprender, practicar y ser evaluados a través de la actividad del jugar,
el haber experimentado algo novedoso dentro del aula de clase y el poder aprender
vocabulario poco tradicional de manera sencilla y contextualizada dentro de una historia, la
cual también fue calificada como muy interesante. También los estudiantes manifiestan que
el poder analizar situaciones que requerian de un cierto nivel de lengua para poder llegar

superar los objetivos, también hizo el juego fuera realmente llamativo para ellos.

Lo que menos gustoé en los estudiantes fue el tiempo por empleado en los casos mas dificiles
como el 3y 4 el cuatro, ya que eran muy extensos, por otra parte algunas veces no les era

facil identificar la mecénica del juego o0 no se sentian a gusto con el tema de las leyes.
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6. Conclusiones

Teniendo como referencia la hipotesis inicial y los objetivos planteados en esta investigacion,
el videojuego comercial Phoenix Wright: Ace Attorney puede ser empleado como una
herramienta evaluativa de las habilidades de comprensién lectora en inglés como lengua
extranjera, ya que el analisis obtenido en la evaluacion por medio de videojuegos y los
obtenidos por medio de la evaluacion tradicional tienen un indice de correlacién de 0,7 con
una relacion lineal positiva entre ambos métodos. Esta correlacion implica que si el estudiante
obtiene un alto puntaje en el método tradicional, obtendra un alto puntaje con el método
propuesto reflejando a cabalidad el desempefio de sus habilidades y conocimientos en la
lengua extranjera. Adicional a ello, las medidas de tendencia central presentan similitudes a
excepcidon de la desviacién estandar la cual varia considerablemente en ambos métodos
debido a los datos aberrantes o atipicos presentados en ambos métodos de evaluacion. Es
de considerar que ambos métodos son diferentes pero dan un aproximado de como los
estudiantes se desenvuelven con sus habilidades de compresion lectora en lengua inglesa.
Tomando como referencia un método ya comprobado y empleado durante mucho tiempo, se
constata la validez de la intervencién por medio del videojuego comercial, pese a que este no
haya sido creado con el fin de educar. Se resalta asi un método innovador de evaluacion el
cual responde a los desafios de la educacion del siglo 21 planteados por De Zubiria (2001)
donde el ideal es que los estudiantes desarrollen procesos de pensamiento, tengan una mejor
comprension del mundo, aprendan a leer, fortalezcan su la autonomia y el interés por el

conocimiento.

Todo lo contrario, en el caso de los datos aberrantes los cuales fueron inversamente
proporcionales los resultados obtenidos en cada una de formas de evaluacion, es de apreciar
que es posible mejorar y potenciar el desempefio de las habilidades de comprension lectora
por medio del uso de videojuegos comerciales, sin embargo es de prestar atencion a los casos
donde los niveles bajaron un poco, o en el caso atipico, bajaron considerablemente. En esta
situacién en particular y teniendo en cuenta lo expresado por los estudiantes, se deben
promover mas estrategias y espacios para ayudar al estudiante a comprender y adaptarse a
este nuevo tipo de dinamicas del juego y métodos evaluativos y finalmente tener en cuenta
reducir los tiempos de juego para que la experiencia no se torne tediosa y pueda contribuir
aln mas a una experiencia evaluativa significativa y autentica. Este método hasta ahora esta
cobrando fuerza en el &rea de la educacion y poco a poco la comunidad educativa en general
podra adaptarse en su totalidad a ellos como cualquier herramienta ludica que se puede

encontrar en el mercado el cual simplemente cumplen una funcién didactica (Morales, 2009).
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En otro orden de ideas, el uso de videojuegos si puede servir de apoyo para los procesos de

comprension lectora, ya que la mayoria de los estudiantes mejoraron sus resultados respecto

a los obtenidos por medio de la evaluacion tradicional. Sumado a esto, los estudiantes

justificaron un incremento en su vocabulario y compresion de estructuras gramaticales basicas

por medio del uso de esta herramienta, lo cual justifica un beneficio planteado dentro de los

objetivos de este estudio.

Respecto a la pregunta de como el juego puede evaluar la comprension lectora en inglés en

nivel B1, se puede definir lo siguiente:

»

El método instruccional centrado en evidencias y la evaluacion invisible de Shute y Ke
(2012) y Shute (2011) delimitan qué y como se va a evaluar por medio del videojuego; es
necesario escrudifiar con mas cuidado sobre la herramienta a emplear y empatarla
adecuadamente con los objetivos de aprendizaje y los contenidos del juego.Este proceso
a veces se realiza de forma muy superficial en la evaluacion tradicional.

Por medio del uso de videojuegos es posible evidenciar el aprendizaje incidental del
lenguaje por medio de otras actividades o contenidos (Galvis, 2015; Salavati y Salehi,
2016). Mientras se los estudiantes se divierten, al mismo tiempo ponen en practica y
adquieren nuevos conocimientos relacionados con lenguaje a aprender, especialmente
con la intervencién con videojuegos comerciales. La evaluacién en este orden de ideas,
cumple su funcién como un elemento formativo y no meramente sumativo.

Los videojuegos estan relacionados con varias teorias del aprendizaje conocidas, este
caso con la teoria del aprendizaje de Gagné (Becker, 2007), la cual tiene en cuenta la
estimulacion de diversas capacidades incluyendo la informacién verbal. También con el
precepto de los nueve eventos de instruccion se puede ver de forma clara cémo funcionan

los videojuegos y aplicar este mismo método a un disefio instruccional.

Ace Attorney: Uso de Videojuegos comerciales como herramienta de evaluacion de
habilidades lectoras en inglés.



Sonia Carolina Diaz Martinez - Master Universitario en eLearning y Redes Sociales.

7.Prospectiva para futuras investigaciones

Teniendo como referencia este estudio, es posible implementar videojuegos comerciales
dentro del aula de clase como herramientas para el aprendizaje y adquisicion de vocabulario
nuevo en inglés. En lo manifestado por los estudiantes en las encuestas y lo visto en el numero
de palabras aprendidas durante la intervencion, es posible hacer a futuro otro tipo de

intervencion enfocado a esta variable.

En otra instancia, teniendo en cuenta los comentarios hechos por los estudiantes, puede
comprobarse la efectividad de un videojuego comercial mucho més corto, o estableciendo
sesiones mas cortas. Es posible que los resultados de este estudio hayan sido afectados por
el tiempo de juego, de esta manera es posible experimentar con videojuegos mas cortos o
gue solo sea necesario integrar algunas partes del juego que sean pertinentes para los
contenidos a trabajar.

También, es posible experimentar con otro tipo de juegos para el aprendizaje o practica de
otras habilidades basicas en inglés como el habla, escucha o escritura. Teniendo como
referencia la teoria de las inteligencias multiples de Gardner relacionada con el uso de los
videojuegos, es posible implementar otro tipo de videojuegos que potencien otras
capacidades y asi recrear otro tipo experiencias de aprendizaje o evaluacion.

Finalmente, en la encuesta aplicada a los estudiantes estos manifestaron también incluir
videojuegos educativos a este tipo de intervenciones. De esta forma, los contenidos podrian

ser mucho mas explicitos y se evaluarian conocimientos o habilidades de forma mas definida.
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9. Anexos

Anexo 1: Formulario caso 1

PHOENIX WRIGHT: ACE ATTORNEY
ACE ATTORNEY PROJECT: USING COMMERCIAL VIDEOGAMES FOR READING COMPREHENSION IN
EFL
GAMEPLAY PAPER 1: CASE 1: THE FIRST TURNABOUT

NAME: LEVEL: DATE:

Read carefully the story and help the defendant to show his innocence at the trial. For this case, you have to defend to Larry Butz,

your childhood friend who has been accused as the murderer of his “girlfriend”.

1. TIME: Register you gameplay time

SESSION 1 2 3 4 5 6 7
START
FINISH

2.  PENALTIES: Register penalties with the Judge (when you do a wrong hypothesis or show wrong evidence in the trial,
then the judge gives you a penalty). Mark with an X the penalties you got in the trial

PENALTIES
@ @ @ ® ®
Wrigl‘xi?}ie;;»r';};:airw GAME OVER? YES ___ NO ___
from flippant presentations
‘ of evidence in the future. # OF GAME OVER

3. Stuck in game? Please name the section(s) of the game you got stuck.

4.  UNKNOWN WORDS: Please, register the new words you found on this case, and check its meaning on the
dictionary. Add an extra paper to register your words if that is necessary.

WORD MEANING WORD MEANING WORD MEANING
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Anexo 2: Formulario caso 2

PHOENIX WRIGHT: ACE ATTORNEY
ACE ATTORNEY PROJECT: USING COMMERCIAL VIDEOGAMES FOR READING COMPREHENSION IN
EFL
GAMEPLAY PAPER 2: CASE 2: TURNABOUT SISTERS

NAME: LEVEL: DATE:

Read carefully the story and help the defendant to show her innocence at the trial. For this case, the defendant is Mia’s sister,
Maya, who is accused of the murder of her sister in “Fey and Co.” Law office.

1. TIME: Register you gameplay time

SESSION 1 2 3 4 5 6 7
START
FINISH

2.  PENALTIES: Register penalties with the Judge in both trials.

TRIAL 1: DAY 2 TRIAL 2: DAY 3
PENALTIES PENALTIES
® ® ® @ @ @ ] @ L] ®
GAME OVER? YES___ NO__ GAME OVER? YES___NO__
# OF GAME OVER # OF GAME OVER

3. Stuck in game? Please name the section(s) of the game you got stuck.

4.  UNKNOWN WORDS: Please, register the new words you found on this case, and check its meaning on the
dictionary. Add an extra paper to register your words if that is necessary.

WORD MEANING WORD MEANING WORD MEANING
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Anexo 3: Formulario caso 3

PHOENIX WRIGHT: ACE ATTORNEY
ACE ATTORNEY PROJECT: USING COMMERCIAL VIDEOGAMES FOR READING COMPREHENSION IN
EFL
GAMEPLAY PAPER 3: CASE 3: TURNABOUT SAMURAI

LEVEL: DATE:

1. Now, Phoenix has to deal with a more difficult case. This time, the events develop in the scene of the kid’s TV show
“The steel Samurai”. Jack Hammer, the actor who plays the villain “the Evil Magistrate”, was found dead inside his
costume.

SESSION 1 2 3 4 5 6 7
START
FINISH

SESSION 8 9 10 11 12 13 14
START
FINISH

2.  PENALTIES: Register penalties with the Judge in both trials.

TRIAL 1: DAY 2 TRIAL 2 DAY 3
PENALTIES PENALTIES
4 4 4 4 4 4 o 4 o 4
GAME OVER? YES___ NO ___ GAME OVER? YES___ NO___
# OF GAME OVER # OF GAME OVER
TRIAL 3: DAY 3
PENALTIES
° °® ° @ 4

GAME OVER? YES ___ NO ___
# OF GAME OVER

3. Stuck in game? Please name the section(s) of the game you got stuck.

5.  UNKNOWN WORDS: Please, register the new words you found on this case, and check its meaning on the
dictionary. Add an extra paper to register your words if that is necessary.

WORD MEANING WORD MEANING WORD MEANING
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Anexo 4: Formulario caso 4

PHOENIX WRIGHT: ACE ATTORNEY
ACE ATTORNEY PROJECT: USING COMMERCIAL VIDEOGAMES FOR READING COMPREHENSION IN
EFL
GAMEPLAY PAPER 4: CASE 4: TURNABOUT GOODBYES

NAME: LEVEL: DATE:

1. Miles Edgeworth, our friend but nemesis, has been accused as a murder. This time we have to defend him and clarify
all the events at the Gourd Lake. Is not an easy case, so read very carefully the information and pay close attention to
details.

SESSION 1 2 3 4 5 6 7
START
FINISH

SESSION 8 9 10 11 12 13 14
START
FINISH

2.  PENALTIES: Register penalties with the Judge in both trials.

TRIAL 1: DAY 2 TRIAL 2 DAY 3
PENALTIES PENALTIES
@ @ @ °® °® °® 4 °® ® @
GAME OVER? YES___ NO___ GAME OVER? YES___ NO___
# OF GAME OVER # OF GAME OVER
TRIAL 3: DAY 3
PENALTIES
o O o o o

GAME OVER? YES ___ NO ___
# OF GAME OVER

3. Stuck in game? Please name the section(s) of the game you got stuck.

4.  UNKNOWN WORDS: Please, register the new words you found on this case and write the meaning you can deduce
by context (don’t check at the dictionary until the end of the case)

WORD MEANING WORD MEANING WORD MEANING
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Anexo 5: Encuesta aplicada

(Base de la encuesta creada. La encuesta original se encuentra disponible en
https://goo.gl/forms/nueymUY9ImASalS2k1)

PHOENIX WRIGHT: ACE ATTORNEY USING COMMERCIAL VIDEOGAMES TO EVALUATE
READING COMPREHENSION IN EFL

Como participante de esta intervencion por favor comparte tu opinién respecto a esta
experiencia.

Valorade 1 a 10 los siguientes aspectos planteados, teniendo en cuenta que 1 es la puntuacién
mas bajay 10 la mas alta:

a. Sobre el uso del videojuego como herramienta de evaluacion:

- Fue mas entretenido que una evaluacion tradicional de comprension lectora
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
- Fue més motivante que una evaluacion tradicional
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
- El videojuego fue mas sencillo que una evaluacion tradicional
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
- El videojuego esta mejor contextualizado que una evaluacién de comprension lectora
tradicional
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
- El tiempo de juego empleado fue mejor que una evaluacion tradicional
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
- El puntaje obtenido en el juego refleja el conocimiento en la materia
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
- Aceptaria el puntaje obtenido en el videojuego como puntaje de evaluacion
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Comentarios (opcionales):

b. Sobre el contenido y las actividades del videojuego

- El videojuego comercial utilizado

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
- Ladificultad de los casos

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
- Larelacién del contenido del videojuego con la asignatura

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
- Ladificultad del vocabulario empleado en el juego

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
- Elvocabulario aprendido para la asignatura

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Comentarios (opcionales):

c. Percepcion de laintervencion

- Valoracién global de la intervencion
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

- El videojuego sirvio como herramienta de evaluacion de la comprension lectora en inglés:
Si—No

Justifica tu respuesta (campo obligatorio):

- Es posible que esta experiencia sea mejor con un videojuego educativo?:
Si—No

Justifica tu respuesta (campo obligatorio):

- Crees que se podria mejorar algiin aspecto de este taller?:
Si—No

Justifica tu respuesta (campo obligatorio):

- Que fue lo que mas te gusto y menos te gusto de esta experiencia (campo obligatorio) :

iMuchas gracias!
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