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Resumen

Este trabajo presenta el proceso de elaboracion, aplicacion y analisis del Material Educativo
Digital (MED) denominado “En Busqueda del Oro Verde”. EIl objetivo de investigacion
correspondio a averiguar el aporte del MED en el desarrollo de la comprension oral y lectora en
lengua espafiola de los estudiantes de la escuela Maria Helena Davatz en Londrina, Parand, Brasil.
Dicho material fue desarrollado en el Centro de Tecnologias para la Academia de la Universidad
de la Sabana (Chia, Colombia) y creado bajo la teoria de elaboracion de Materiales Educativos
Digitales, las estrategias de Ensefianza de Lenguas Extranjeras (ELE) con enfoque en la
comprension lectora y oral, el uso de juegos en la ensefianza, 10s juegos serios y los elementos de
gamificacion.

Es un estudio de caso con enfoque cualitativo tendiente al mixto por los instrumentos, de tipo
descriptivo. Los principales hallazgos fueron: a través de la narrativa, potencializada por las
estrategias, la lectura y los objetos audiovisuales incorporados en el juego, se proporcionaron
momentos de analisis y reflexion que conllevaron a una identificacion con la historia personal de

los participantes con la memoria del patrimonio cultural de la ciudad de Londrina.

Palabras clave: Juego serio. Gamificacion. Material Educativo Digital. Ensefianza de Lenguas.

Comprension lectora. Comprensién oral. Ensefianza de Espariol.
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Introduccion

Debido a la experiencia como profesora de Lengua Espafola en la Educacion Basica de
Brasil, la autora de este proyecto observd que al usar las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (TIC) en sus clases, éstas se convertian en algo méas dindmico e interesante para
sus estudiantes. Sin embargo, examin6 que al incorporar recursos TIC disponibles en la web, se
presentaban las siguientes limitaciones: los niveles de complejidad de las competencias
linglisticas no eran equivalentes con sus grupos de estudiantes y no contenian caracteristicas
cercanas a su realidad de ellos.

Al respecto, en Brasil, el Ministerio de Educacion (MEC) establece en las Directrices
Curriculares de Ensefianza (DCE) que los contenidos a desarrollar en las clases de lengua
extranjera deben ser a través de actividades dindmicas y motivadoras para los aprendices.
Asimismo, indican que al aprender una LE (Lengua Extranjera), los estudiantes pueden apropiarse
de lo que se les presenta en su cotidianidad. Especificamente, las DCE (2008) afirman que “la
clase de Lengua Extranjera Moderna debe ser un espacio en que se desarrollen actividades
significativas, que exploren diferentes recursos y fuentes, a fin de que el alumno vincule lo que se
estudia con lo que lo rodea” (p.64). ! Tales actividades significativas presentadas por las
Directrices son aquellas en que los sujetos relacionan lo que estan aprendiendo con su entorno,
desde una perspectiva local a una global.

En este orden de ideas, surgid la inquietud de crear un Material Educativo Digital (MED)
en forma de juego serio, con caracteristicas cercanas a la realidad local de los estudiantes. Es bien
sabido que el uso de juegos en la préctica pedagdgica proporciona la interaccion entre los jugadores
y puede ser una importante herramienta en el proceso de aprendizaje de una LE. Ademas, elaborar
un juego especifico que cuenta la historia de Londrina, ciudad a la cual pertenecen los estudiantes
destinatarios de este juego, permitiria un intercambio con el medio en que viven. Segun Pereira et

al. (2009) "el juego educativo debe proporcionar un ambiente critico, haciendo que el alumno se

1 Original: “a aula de LEM deve ser um espac¢o em que se desenvolvam atividades significativas, as
quais explorem diferentes recursos e fontes, a fim de que o aluno vincule o que é estudado com o que
o cerca”.
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sensibilice para la construccién de su conocimiento con oportunidades placenteras para el
desarrollo de sus cogniciones” (Pereira et al., 2009, p.14). (traduccidn nuestra)

Las preguntas orientadoras para el disefio del juego fueron: “;qué importancia tiene
conocer la historia de otras ciudades y no conocer la suya?” y “;es posible aprender la historia de
la ciudad en que uno vive en lengua extranjera?”. De alli, el resultado fue la creacion de un juego
serio digital que contara la historia de los lugares turisticos de la ciudad de Londrina en lengua
espafola y proporcionara un momento divertido y dinamico acerca de este nuevo conocimiento.

El proceso consistio en plantear actividades con estrategias de adquisicion de vocabulario;
la escritura de un guion con las frases para que el narrador pudiese grabarlas; desarrollar el
storyboard del juego con diferentes niveles de lengua y estrategias; establecer los elementos de
gamificacion: la narrativa; las graficas del escenario similar al contexto de la ciudad; los avatares
de los personajes y los jugadores con caracteristicas fisicas cercanas a los estudiantes; otros
elementos de gamificacion con la intencidn de enganchar a los jugadores como puntos, insignias,
score, certificacion. Ademas, fue importante verificar el sistema operacional de las computadoras
de la escuela para la programacion del juego. Todo este proceso tuvo como objetivo reforzar la
comprension lectora y oral en lengua espafiola a través de la identificacién personal con la ciudad
en la que los estudiantes viven, con los personajes del juego y proporcionar un momento placentero
de aprendizaje.

Ahora bien, para conocer los resultados del uso del juego en una institucion educativa en
Brasil, se planteo la investigacion que se presenta en este documento, cuyo objetivo fue analizar
como el material educativo digital “En busqueda del oro verde”, en forma de juego serio, aporta
en el desarrollo de la comprensidon oral y lectora en lengua espafiola de los estudiantes del CELEM
del Colegio Maria Helena Davatz. Dicha investigacion correspondio a un estudio de caso, bajo
enfoque cualitativo descriptivo, pero con algunos instrumentos cuantitativos.

Los principales hallazgos de la investigacion fueron: la narrativa fue un factor importante
para la motivacion de los jugadores, asociada a los elementos de gamificacion mencionados en el
proceso. Ademads, dicha narrativa fue potencializada con las estrategias de adquisicion de
vocabulario incorporadas en los objetos audiovisuales en el material. En si, la animacion
presentada en los videos contribuyo en la comprension lectora y oral de los textos y enunciados

presentados en el MED.
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Este trabajo estd dividido en 6 partes: en la primera se presenta la justificacion, el
planteamiento de problema, los objetivos y el contexto. En la justificacion se abordan los aspectos
politicos de ensefianza del espafiol en Brasil y su implicacion en la produccion de materiales
didécticos, asi como el aislamiento lingiiistico, siendo referente tedrico Alvarez y Fernandez
(2018).

En la segunda parte, el Marco Tedrico Referencial, inicialmente se exponen los métodos
para la ensefianza del espafiol como lengua extranjera y los parametros establecidos por el Marco
Comun Europeo de Referencia para la Ensefianza de Lenguas con enfoque en la comprension
lectora y oral. Después, se describen los beneficios del uso de los juegos para la ensefianza, las
caracteristicas de los juegos serios y el concepto de gamificacion. En la Gltima parte del Marco, se
explican los elementos para la elaboracion de los MED y destaca su importancia en la educacion.
En esta misma sesion, en el Estado del Arte se interpretan los estudios acerca del uso de las TIC y
la utilizacion de juegos serios en la ensefianza de lenguas extranjeras (LE).

En la tercera parte, se presenta la descripcion del MED, el cual expone los elementos del
guion pedagdgico, el disefio del MED, el guion técnico (storyboard) y la produccion del material.
Adicionalmente en la cuarta parte, se presentan los aspectos metodologicos, el cronograma y la
implementacion.

En la quinta parte, se abordaran los resultados y los hallazgos de la investigacién. Por

altimo, se presentan las conclusiones.
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Justificacion

El espafiol, también conocido como castellano, es una lengua que tiene una gran diversidad cultural
y linguistica. En una entrevista al periodico El Pais, Francisco Moreno, catedratico de Lengua
Espafiola de la Universidad de Alcald de Henares y autor del libro “La maravillosa historia del
espafiol”, cuenta que el origen de la lengua surgio en una aldea, “en el sefiorio de Castilla, al norte
de la peninsula Ibérica, a mediados del siglo VIII y que [...] la historia del idioma espafiol esta
repleta de hechos, personajes, documentos, a menudo poco conocidos, que reflejan lo que ha sido
un pueblo. Es una lengua de historia muy larga y geografia muy ancha”. (Moreno, 2015, sp.)

Segun el escritor, el castellano se formd “como una lengua popular, de campesinos y
pastores” (Moreno, 2015, sp.), que sufrié influencia de las lenguas romances, el vasco y el arabe
de los musulmanes y que muchos afios después, se propagé con los procesos de colonizacion.

Al 2020, veintitn paises tienen la lengua espafiola como lengua oficial y la gran mayoria
de estos paises estd ubicada en el continente americano, donde se encuentra Brasil. Sin embargo,
la lengua oficial de este pais es el portugués, lo que genera un aislamiento linguistico; por ejemplo,
en aspectos socioculturales que estan presentes en la musica, la danza y las tradiciones de los
pueblos fronterizos hispanohablantes (Argentina, Bolivia, Colombia, Paraguay, Perd, Uruguay y
Venezuela).

Sumado a lo anterior, el espafiol también se requiere en aspectos politicos y econémicos
puesto que Brasil pertenece al MERCOSUR (Mercado Comun del Sur), un tratado de integracion
regional firmado en 1991, los cuales también participan Argentina, Paraguay y Uruguay.
(Mercosur, 2017, sp.).

Especificamente el departamento de Parand, donde se realizé la investigacion, esta ubicado
en un lugar estratégico de intercambio con Argentina y Paraguay, por lo que existe una continua
necesidad del uso del espariol; asimismo, la ciudad de Londrina actualmente recibe migrantes
latinoamericanos y en las escuelas existen estudiantes provenientes de Paraguay y Venezuela.

Todo lo anterior hace evidente la necesidad del aprendizaje del espafiol por parte de los
brasilefios y la vinculacion de la lengua al curriculo escolar. Al respecto de dicha vinculacion, el
Gobierno de Brasil dispuso la obligatoriedad de la ensefianza del espafiol a través de la Ley 11.161
de 2005 pero fue revocada en el 2016 por una medida provisoria (MP746/20016), de reformulacion

de la ensefianza media.
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Segun la profesora Maria Luisa Ortiz Alvarez, de la Universidad de Brasilia, la ley 11.161

del 2005, conocida como la “ley del espafiol”, fue muy importante para el desarrollo comercial

entre los paises del MERCOSUR e incluso logré posicionar la ensefianza del portugués en algunos

de los paises miembros. En palabras de la autora,
La ley fortaleci6 las relaciones establecidas entre los paises participantes
del MERCOSUR, una vez que incentivo a la institucionalizacion del
portugues y del espafiol como lenguas oficiales. Paises hablantes del
espariol pasaron a ensefiar portugués en sus escuelas y Brasil, hablante de
portugués, a ensefiar espafiol. Recientemente, Argentina establecié la
obligatoriedad de la ensefianza de portugués en los curriculos de la
Educacion Baésica. Esas ofertas garantizan el cumplimiento de un
protocolo de intenciones firmado entre los miembros del MERCOSUL.
(Alvarez, 2018, p. 22)?

Complementando, la profesora Gretel Eres Fernandez, investigadora de la Universidad de

Séo Paulo (USP) explica en su articulo nombrado “Politicas publicas para la (no) ensefianza de

espafol en Brasil”, publicado en una coleccion por la Consejeria de la Educacion en Brasil de la

Embajada de Espafia en 2018, lo siguiente:
La ensefianza y aprendizaje de espafiol en la educacion regular en Brasil
ha estado, a lo largo del tiempo, marcada por las determinaciones
impuestas por las politicas publicas vigentes en cada momento, sean las
politicas linguisticas, las de formacién docente o de ensefianza de idiomas.
Esas orientaciones oficiales han llevado a que algunos idiomas hayan
ocupado un lugar méas o menos privilegiado, mientras otros no han sido
considerados de gran importancia. En el caso especifico de la lengua
espafola, pese a la situacion geografica brasilefia, a los factores histéricos

y a los intereses politicos, comerciales y culturales que favorecerian su

2 Original: “A lei fortaleceu também as relacdes estabelecidas entre os paises participantes do MERCOSUL, uma
vez que incentivou a institucionalizacdo do Portugués e do Espanhol como linguas oficiais. Paises falantes de
espanhol passaram a ensinar Portugués em suas escolas e o Brasil, falante de portugués, a ensinar Espanhol.
Recentemente, a Argentina estabeleceu a obrigatoriedade do ensino de Portugués nos curriculos da Educagio
Basica. Essas ofertas garantem o cumprimento de um protocolo de intengdes assinado entre os membros do
MERCOSUL.
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inclusion temprana entre las asignaturas obligatorias, su oferta en el
curriculo regular tuvo que pasar por un extenso e inconstante proceso
marcado por altibajos en el que no siempre se ha valorado su ensefianza.
(Fernandez, 2018 p. 9)

Ademas, la profesora aborda la ultima determinacion del gobierno federal sobre la ley
13.415 de 16 de febrero de 2017, donde se establece un cambio sustancial en el curriculo y se
apoya la creaciéon de la Base Nacional Comun Curricular (BNCC), un documento normativo
creado en abril de 2017 por el Ministerio de Educacion (MEC) para la elaboracion de los curriculos
escolares y materiales didacticos de la red de ensefianza basica.

Este documento decreta el idioma inglés como la Unica lengua obligatoria a ser ensefiada,
lo que implica abolir la ensefianza del espafiol en el territorio brasilefio y compromete la formacion
integral y plurilingiie de los estudiantes. Otras implicaciones que se consideran se presentaran a
futuro son: restriccion de la actuacién comercial entre los paises hispanohablantes; limitacion de
la participacion de los sujetos en su comunidad, en especial, en las regiones fronterizas; y en
general, aislamiento cultural.

Sumado a lo anterior, otro factor en contra de la apropiacion de la lengua corresponde a la
decision por parte del “Plan Nacional del Libro Didactico” (PNLD) de no publicar ni distribuir
libros para la ensefianza del espafiol en la red publica a partir del 2019. Dicho plan, subordinado
a las decisiones de la BNCC, establece los lineamientos para las editoriales y los criterios anuales
para la creacion de materiales educativos en todo el territorio nacional. Pese a que el libro didactico
es uno de los instrumentos usados en el proceso de ensefianza y los profesores se apoyan de otros
instrumentos en su practica, la no inclusion del idioma en el PNLD implica limitar la produccién
editorial y el fomento de la ensefianza de la lengua espafiola en Brasil.

Concomitante a esto, en el manifiesto publicado el 10 de noviembre de 2016 por el
Colectivo de los Profesores de Espafiol del Estado de Parana junto a la Asociacién de Profesores
de Espariol del Estado de Parana (APEEPR)?3, los profesores expresan su inconformidad ante las
politicas linguisticas adoptas en el gobierno actual:

Reiteramos en este momento, el entendimiento de que la propuesta para el
cambio y/o reforma del Curriculo Escolar y de la supresion de Asignaturas

3 APEEPR es una institucion fundada en 25/05/1985 y que, hace 35 afios, realiza discusiones sobre la pluralidad
linguistica y el acceso del espafiol en el curriculo escolar del departamento de Parana.
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Curriculares que histéricamente componen la Matriz Curricular de la
Educacion Baésica, debe ser (re)discutida de forma democrética, pues al
actuar unilateralmente, como fue el caso de la referida MP746/2016, podra
suceder el vaciamiento del pensamiento critico-reflexivo indispensable
para una Sociedad Democratica. (Associacao de Professores de Espanhol
do Estado do Parana [APEEPR], 2016, p.169) *

Por ultimo, y denotando el incumplimiento de la basqueda de una sociedad democratica,
se tiene el articulo 4° de la Constituicdo da Republica Federativa do Brasil de 1988, que rige las

relaciones internacionales y establece:

Art. 4° de La Republica Federativa de Brasil se rige en sus relaciones
internacionales por los siguientes principios: (...)
IX-cooperacion entre los pueblos para el progreso de la humanidad;

(-)

Parrafo Unico. La Republica Federativa de Brasil buscara la integracion
econdmica, politica, social y cultural de los pueblos de América Latina,
pretendiendo la formacion de una comunidad latino-americana de las
naciones. (CONSTITUICAO DA REPUBLICA FEDERATIVA DO
BRASIL,1988, traduccion y énfasis nuestros). °

Es por todo lo anterior y dada la situacion de “marginalizacion” de la ensefianza del
espafiol, que seguir siendo profesor de este idioma en Brasil es un acto de resistencia. Se debe
luchar por una ensefianza plurilinglie y la emergencia exige una actitud critica ante la falta de
asistencia a una formacion integral de los estudiantes y esta es la razén de ser de este proyecto de
investigacion. El material educativo digital presentado pretende fomentar la creacién de insumos

para la ensefianza del espafiol en Brasil.

4 Reiteramos, neste momento, o entendimento de que a proposta para mudanca e/ou reforma do Curriculo
Escolar e da supressdo de Disciplinas Curriculares que historicamente compdem a Matriz Curricular da
Educacdo Bésica, deve ser (re)discutida de forma democrética, pois ao se agir unilateralmente, tal qual foi
0 caso da referida MP746/2016, poderd ocorrer o esvaziamento do pensamento critico-reflexivo
indispensavel para uma Sociedade Democratica.

5 Art. 4° A Republica Federativa do Brasil rege-se nas suas relagdes internacionais pelos seguintes
principios: (...)

IX — cooperacdo entre 0s povos para 0 progresso da humanidade;

()

Paragrafo unico. A Republica Federativa do Brasil buscard a integracdo econémica, politica, social e
cultural dos povos da América Latina, visando a formacdo de uma comunidade latino-americana de
nagoes.
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Contexto

El Colegio Estadual Professora Maria Helena Davatz, ubicado en el Distrito de Lerrovile de la
ciudad de Londrina (Departamento de Parand, Brasil), fue construido en el afio 2001 después de
una reunién con los lideres politicos locales para implementar la Ensefianza Media en dicho
distrito. Previa solicitud a la Alcaldia de Londrina, en la Asamblea Legislativa de Parana bajo la
Resolucion # 729 de 19 de marzo de 2002, se aprobd la creacion de la institucién denominada
Colegio Estadual de Lerroville - Ensino Médio, con operacion en las instalaciones de la Escuela
Municipal Professor Bento Munhoz da Rocha Netto y se dispuso recursos estatales para su
sostenimiento. En el afio 2006, a través de la resolucion # 2927, se cambid el nombre a Colégio
Estadual Professora Maria Helena Davatz.

Segun el Plan Pedagdgico, el Colegio cuenta con la infraestructura y los recursos que
apoyan la ensefianza de los estudiantes que viven en el distrito de Lerrovile; por ejemplo, el salon
de informatica esté disponible para la realizacion de trabajos escolares para los estudiantes que no
tienen computadoras e internet. Ademads, ofrece la opcion de actividades “extra-curriculares”
como las clases de espafiol, futsal y apoyo pedagdgico.

Con respecto a la poblacion, su principal caracteristica es que los estudiantes son
provenientes de zonas rurales que estan entre 5km hasta 30km de distancia de la escuela. Ademas,
las familias tienen bajos recursos y son en su mayoria campesinos. Igualmente, el colegio atiende
a estudiantes indigenas que viven en la Reserva Apucaraninha ubicada en la region del distrito. Es
importante sefialar que gran parte de los padres de los estudiantes son analfabetas y los hijos
trabajan en las plantaciones para ayudar a la familia. (Colégio Estadual Professora Maria Helena

Davatz, 2018).



“EN BUSQUEDA DEL ORO VERDE”: JUEGO SERIO DE APOYO A LA ENSENANZA DE 15
ESPANOL COMO SEGUNDA LENGUA

Planteamiento del problema

Después de la anulacion de la ley del espafiol y la extincion de la obligatoriedad en la BNCC el
2017, se requieren iniciativas para contrarrestar los efectos, es por esto que la autora de esta
investigacion plante6 la posibilidad de crear un material educativo digital que atendiera no solo a
apoyar el proceso de ensefianza del espafiol sino también tuviera en cuenta la situacion geografica,
politica, economica y cultural de los aprendices.

Segun las Directrices para la Ensefianza de Lenguas Extranjeras (DCE-LEM), el profesor
puede ofrecer al estudiante el contacto con otras lenguas y culturas. A partir de este encuentro, es
esperado que el alumno reconozca el lugar que ocupa en el mundo y “extrapole el dominio
lingiiistico”. (DCE-LEM, p. 69 °).

En ese mismo orden de ideas, los investigadores Adriana Maria Ramos Oliveira y Antonio
Ferreira da Silva Janior (2018), indican que la ensefianza del espafiol como lengua extranjera no
se trata de ensefiar la lengua por la lengua, sino que se deben desarrollar habilidades que van mas

alla de la gramatica. En sus palabras, el papel de la lengua extranjera refleja:

[...] (a) comprender el lenguaje como una practica discursiva, social e
histéricamente constituida, (b) entender su identidad linguistica, cultural y
de un sujeto productor de diferentes discursos con intencionalidades
maultiples, (c) reflexionar sobre los usos del lenguaje en varios contextos
profesionales e interculturales y (d) conseguir mediar negociaciones entre
diferentes culturas y en diferentes LE, ademéas de darse cuenta de las
implicaciones sociopoliticas del interdiscurso. (Oliveria y Silva Junior,
2018, p. 32)

Puntualmente, el material educativo digital contemplé la comprension lectora y oral, dado

que la autora de esta investigacion estd vinculada al Centro de Lenguas Extranjeras Modernas

6 Ao tratar os contetidos de Lingua Estrangeira Moderna, o professor proporcionara ao aluno, pertencente a uma
determinada cultura, o contato e a interagcdo com outras linguas e culturas. Desse encontro, espera-se que a consciéncia
do lugar que se ocupa no mundo, extrapolando o dominio linguistico.
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(CELEM) 7 desde el 2015 y a través de un andlisis documental identifico que los estudiantes
presentan un bajo nivel de desarrollo de esas habilidades. ElI primer semestre del 2018 la
investigadora impartié clases en el CELEM del Colegio Maria Helena Davatz y constato
nuevamente que otro grupo de estudiantes presentaba las mismas dificultades de los grupos
anteriores de otras escuelas. El 2019 al volver al Colegio y hablar con la profesora Raquel Barrios,
que actuaba con el grupo del espafiol inicial del CELEM, también manifesté que el problema lo

evidenciaba en el grupo que participo de la investigacion:

En lo que se refiere a la comprensidn lectora, tenian como principales obstaculos
los falsos amigos de la lengua espafiola y verbos en Pretérito Perfecto Compuesto
0 en los tiempos de Subjuntivo. Tenian dificultades en comprender textos muy
largos, pues se “perdian” en la lectura y no lograban entender discursos mas
complejos/subjetivos que necesitasen un mayor nivel de reflexion. Con relacién
a las actividades de comprension oral, sus mayores obstaculos estaban
relacionados con la “rapidez” del habla espafiola que, muchas veces, estaba
presente en las grabaciones [...] Los textos orales utilizados en las clases eran
mas cortitos y objetivos, pues, asi como en la comprension lectora, tenian

dificultades con textos méas extensos o reflexivos. (Barrios, 2019).

Ademas, la decision de desarrollar habilidades de comprension lectora también estuvo
asociada a los planteamientos de la profesora Marisa Lajolo en su libro “Do mundo da leitura para
a leitura do mundo”, quien afirma que éstas son fundamentales para que el lector tome una mejor

consciencia del mundo al cual pertenecen y ejerza la ciudadania. Al respecto, la autora sefala:

es la literatura, como lenguaje y como institucién, que se confian los
diferentes imaginarios, las diferentes sensibilidades, valores y
comportamientos a través de los cuales una sociedad expresa y
discute, simbdlicamente sus impases, sus deseos, sus utopias. Por eso

la literatura es importante en el curriculo escolar: el ciudadano, para

7 Este programa fue fundado por la Secretaria de Educacion del Estado de Parana, el 15 de agosto de 1986, con el
objetivo de “valorar el plurilingliismo y la diversidad étnica que marca la historia paranaense.” (Directrices
Curriculares de Ensefianza de Lenguas Extranjeras del Estado del Parana [DCE-LEM], 2008, p. 46)
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ejercer plenamente la ciudadania, necesita apropiarse del lenguaje
literario, alfabetizarse en ella, convertirse en su usuario competente,
incluso si nunca va a escribir un libro: sino porque necesita leer

muchos. (LAJOLO, 1993, p.106)®

Sumado a lo anterior y teniendo en cuenta que la Secretaria de Educacion del Gobierno de
Parana a través de las DCE-LEM promueve el uso de materiales que favorezcan el desarrollo de
la lectura y la comunicacion mediante el uso de juegos (2008), se tomd la decision de desarrollar
un juego serio, donde el errar es parte del acto de afianzar conocimientos ludicamente y puede ser
concebido como un momento en el cual los estudiantes prueban las posibilidades de uso de la
lengua que estan aprendiendo.

En si, tomando todos los elementos anteriores, con la intencionalidad de crear materiales
didacticos que fomenten la ensefianza de la lengua y estimulen a los profesores para que sigan
ensefidndola y estructuren la identidad cultural de los estudiantes de lengua extranjera, se concreto
en un juego serio® para el desarrollo de la comprension oral y lectura, cuya narrativa correspondiera
a la historia de la ciudad de Londrina.

De esta manera, para averiguar si lo propuesto en verdad sirve para atender a las
necesidades mencionadas, surge la pregunta de investigacion:
¢Cdémo un material educativo digital, en forma de juego serio, aporta al desarrollo de la
comprension oral y lectora en lengua espafiola de los estudiantes del CELEM del Colegio Maria

Helena Davatz?

8 Original: é & literatura, como linguagem e como instituigdo, que se confiam os diferentes imaginarios, as diferentes
sensibilidades, valores e comportamentos através dos quais uma sociedade expressa e discute, simbolicamente, seus
impasses, seus desejos, suas utopias. Por isso a literatura é importante no curriculo escolar: o cidaddo, para exercer
plenamente sua cidadania, precisa apossar-se da linguagem literaria, alfabetizar-se nela, tornar-se seu usuario
competente, mesmo que nunca v4 escrever um livro: mas porque precisa ler muitos.

9 Se explica mejor el término en el capitulo “Uso de Juegos para la Ensefianza de Lenguas.
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Objetivo General

Analizar como el material educativo digital “En btasqueda del oro verde”, en forma de juego serio,
aporta en el desarrollo de la comprension oral y lectora en lengua espafiola de los estudiantes del
CELEM del Colegio Maria Helena Davatz.

Objetivos especificos

e Implementar un juego serio que pretenda fortalecer la comprension oral y lectora en lengua
espafola.

e ldentificar las estrategias didacticas que aportaron en el proceso de aprendizaje.

e Identificar los elementos del juego serio que contribuyeron en la consecucion de los objetivos
del MED.

e Describir como el material educativo reforz6 la compresion lectora y oral.
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Marco Tedrico Referencial

El proposito de este apartado es presentar las bases tedricas que apoyan la investigacion; primero,
lo relacionado con la ensefianza del espafiol como lengua extranjera, que incluye tanto métodos
como enfoques de ensefianza de lenguas extranjeras, asi como las estrategias didacticas y
psicolinguisticas que favorecen la comprension oral y lectora; segundo; el uso de juegos para la
ensefianza de lenguas, donde se presenta qué es ludica, qué son los juegos serios y cuales son los
principales elementos de gamificacion; y tercero, las caracteristicas de un material educativo
digital. Posteriormente, se presenta el estado del arte, con las investigaciones sobre el uso de
juegos serios y MED para la ensefianza del espafiol como lengua extranjera.

Ensefianza del espafiol como lengua extranjera

Muchos son los métodos usados para la ensefianza de Lengua Extranjera (LE) y algunos de ellos
fueron base para el desarrollo del proceso de ensefianza y aprendizaje de las lenguas. En si, los
métodos y enfoques tienen como premisa que, para la adquisicién de una lengua extranjera, es
importante el desarrollo de “habilidades que le permitan a un individuo satisfacer sus necesidades
comunicativas en un segundo idioma”. (Usma Restrepo y Moya Pachon, 2017 p. 118)

En particular, el enfoque comunicativo parte del desarrollo de competencias
comunicativas. Segun Fernandez Martin (2009), la ensefianza de la lengua extranjera se centra en
reforzar la competencia comunicativa en el estudiante para que consiga entenderse con un hablante
nativo, es decir, los profesores, ademas de ensefiar la lengua, deben crear estrategias que
desarrollen conocimientos implicitos y explicitos:[...] competencia lingiistica (léxico, sintaxis,
fonologia), sociolinguistica (lengua normativa, registro, propiedad de las emisiones con la
situacion), discursiva (las reglas de cohesion y coherencia) y estratégica (estrategias de
comunicacion para cuando fallen las otras tres competencias)”. (Fernandez Martin, 2009, p. 8)

Por esta razon, establecer el método, el enfoque, las estrategias, la intencionalidad, el
contexto, es decir, todo el proceso pedagogico del profesor debe ser sistematico. Acorde con eso,
para establecer los objetivos de ensefianza y aprendizaje de una LE, es necesario plantear las
competencias que se desean alcanzar, las cuales,

han sido recientemente redefinidas como competencias generales y

competencias comunicativas de la lengua. Entre las primeras, se ha
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incluido el conocimiento declarativo (que incluye el conocimiento del
mundo, el conocimiento sociocultural y la consciencia intercultural); las
destrezas y habilidades, entre las que aparecen las destrezas y habilidades
practicas e interculturales; la competencia existencial que consiste en las
actitudes, motivaciones, la forma de ser del individuo en concreto; y el

saber aprender o el estilo de aprendizaje de cada persona.” (Consejo de

Europa. 2001: 99-106 in Fernandez Martin,2009 p.8)

En consonancia con lo mencionado, fue creado el Marco Comun Europeo de Referencia
para las Lenguas (MCERL). Especificamente, su objetivo es orientar la elaboracion de las clases

de lengua extranjera, buscando alcanzar las competencias comunicativas. Al respecto, se tiene que

el Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas: aprendizaje,
ensefianza y evaluacién, forma parte esencial del proyecto general de
politica linguistica del Consejo de Europa, que ha desarrollado un
considerable y bien fundamentado esfuerzo por la unificacion de
directrices para el aprendizaje y la ensefianza de lenguas dentro del
contexto europeo. (Ministerio de Educacion, Cultura'y Deporte, 2002. p.9)

Este documento, llustracion 1, define los niveles de los aprendices como: Basico (Al y
A2), Independiente (B1 y B2) Competente (C1y C2).
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Es capaz de comprender con facilidad practicamente todo lo que oye o lee.

Sabe reconstruir lainformacion y los argumentos proceclentes de diversas fuentes, ya sean en lengua hablada o escrita, y
G2 | presentarlos de manera coherente v resumida.

Puede expresarse esponténeamente, con gran fluidez y con un grado de precision que le permite diferenciar pequenos
matices de significado incluso en situaciones de mayor complejidad.

Es capaz de comprender una amplia variedad de textos extensosy con cierfo nivel de exigencia, asl como reconocer en
ellos sertidos implicitos.

Sabe expresarse de formafluiday espontdnea sin muestras muy evidentes de esfuerzo para encontrar la expresidn

1| adecuada

Puede hacer un uso flexible y efectiva del idioma para fines sociales, académicos y profesional es.

Puede producir textos claros, bien estructurados y detallados sobre temas de cierta complejidad, mostrando un uso
correcto de los mecanismos de organizacion, aticulacian y cohesitn del texto.

Usuario compelente

Es capaz de entencer las ideas principales de textos complejos que traten de temas tarto concretos como abstractos,
incluso si son de cardcter técnico, siempre que estén dentro de su campo de especializacion.
Puede relacionarse con hablantes nativos con un grado suficiente defluidez y

£ | B2 | naturalidac, de motdo que la comunicacién se realice sin esfuerzo por parte de los interlocutores,

2 Puede producir textos clarosy detallados sobretemas diversos, asi como defender un punto de vista sobre temas

E generales, indicando los prosy los contras de las distintas opciones.

ﬁ Es capaz de comprener los purtos principales de textos claros y en lengua estindar sitratan sobre cuestiones que le

S son conocidas, ya sea en situaciones detrabajo, de estudio o de ocio. N

= Sabe tdesenvolverse en la mayor parte de |as situaciones que pueden surgir durante un viaje por zonas donde se wtiliza la

% lengua.

= | B1 | Escapaz de producir textos sencillos y coherentes sobre temas que le son familiares o en los que tiene un interés
personal.

Puede tlescribir experiencias, acontecimientos, deseosy aspiraciones, asi como justificar brevemente sus opiniones o
explicar sus planes.

Es capaz de comprender frases y expresiones de uso frecuente relacionadas con dreas de experiencia que le son
especialmerte relevantes (informacidn bdsica sobre sl mismoy su familia, compras, |ugares de interés, ocupaciones, etc.).
Sabe comunicarse a 1a hora de llevar a cabo tareas simplesy cotidianas que no requieran mas que intercambios sencillos
A2 y directos de informacidn sobre cuestiones que le son conocidas o habituales.

Sabe describir en términos sencillos aspectos de su pasado y su entorno, asi como cuestiones relacionadas con sus
necesidaces inmediatas.

Es capaz de comprender y utilizar expresiones cotidianas de uso muy frecuente, asl como, frases sencillas destinadas a
satisfacer necesidades detipo inmediato.

Puede presentarse a sf mismoy a otros, pediry dar informacién personal bsica sobre su domicilio, sus pertenenciasy
A1 | laspersonas que conoce.

Puede relacionarse de forma elemental siempre que su interlocutor hable despacio y con claridad y esté dispuesto a
COOpErar

Usuario bésico

llustracion 1 Cuadro de referencia global para la ensefianza de lenguas extranjeras
(Instituto Cervantes; Ministerio de Educacion, Cultura 'y Deporte, 2002)

Especificamente, en cuanto al desarrollo de las competencias para el aprendizaje de
lenguas, la competencia comunicativa “comprende varios componentes: el lingiiistico, el
sociolingiiistico y el pragmatico”. Cada uno de ellos abarcan ‘“conocimientos, destrezas y

habilidades™.

Las competencias linguisticas incluyen los conocimientos y las destrezas

Iéxicas, fonoldgicas y sintacticas, y otras dimensiones de la lengua como
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sistema, independientemente del valor sociolinglistico de sus variantes y
de las funciones pragmaticas de sus realizaciones. Este componente [...]
se relaciona no solo con el alcance y la calidad de los conocimientos (por
ejemplo, las distinciones fonéticas realizadas o la extension y la precision
del vocabulario), sino también con la organizacion cognitiva y la forma en
que se almacenan estos conocimientos (por ejemplo, las distintas redes
asociativas en que el hablante coloca un elemento Iéxico) y con su
accesibilidad (activacion, recuperacién y disponibilidad). (MCERL, 2002,
p. 13)

Con respecto al componente sociolingiistico y pragmatico, el Marco presenta la
competencia sociolinglistica como “las destrezas necesarias para abordar la dimension social del
uso de la lengua” (MCERL, 2002, p. 116), lo cual implica en saber usarla acorde a cada situacion:
“los marcadores lingiiisticos de relaciones sociales, las normas de cortesia, las expresiones de la
sabiduria popular, las diferencias de registro, el dialecto y el acento”. (MCERL, 2002, p. 116)

Por otra parte, la competencia pragmatica, hace referencia al conocimiento que posee el
alumno acerca de los principios que los mensajes: “se organizan, se estructuran y se ordenan
(«competencia discursiva»), se utilizan para realizar funciones comunicativas («competencia
funcional») y se secuencian segln esquemas de interaccion y de transaccion («competencia
organizativa)”. (MCERL, 2002, p. 120)

Los componentes anteriormente mencionados se relacionan entre si en los contextos de
comunicacion real de lengua, pero para esta investigacion, el enfoque estuvo en el componente
linguistico, dado que los estudiantes estan en el nivel inicial de aprendizaje del idioma.

En concordancia con lo anterior, cada individuo posee las competencias lingtisticas en su
lengua materna y al aprender una lengua extranjera, éstas son activadas de manera consciente. Los
imputs ocurren a través de la comprension oral (escuchar) y la comprension lectora (leer). Asi,
para alcanzarlas, es necesario tener conocimientos lexicales, fonoldgicos y sintcticos previos.
Segun Montserrat Mir, sefiala que los estudios muestran que la lectura “trae consigo el aprendizaje
de informacion nueva y conocimientos lingiiisticos [...] al leer, uno aprende también informacion

sobre la lengua tal como vocabulario y/o estructuras gramaticales nuevas. Ademas, el “input
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enriquecedor en la adquisicion de lenguas™ ocurre a través del contacto del lector con el texto.
(MIR, 2010 p. 1156).

Para la profesora Vania Ricardo (2014) en su articulo sobre la relacion lector y texto,
argumenta que los conocimientos previos del estudiante deben ser tenidos en cuenta en el proceso
de lectura:

La lectura [...] es un acto social, comprendida como un dialogo entre el
lector y el texto, los cuales deben ser tenidos en consideracion los
conocimientos previos traidos por este lector y el contexto de produccion.
La forma de interpretar un texto dependera del repertorio cultural y
conocimiento enciclopédico de cada lector, y que, por medio de ese acto,
podremos construir significados y/o (re) significar el mundo en el cual
estamos inmersos e interactuar socialmente. (Ricardo Y Reisdorfer, 2014,
p.3).10

La cita anterior se relaciona con el MCERL que justifica la subjetividad de las formas de
interpretacion, es decir, cada individuo interpreta un texto a partir de sus conocimientos previos,
sus experiencias de vida, por lo tanto, la comprension y organizacion del pensamiento de cada
estudiante es diversay, “los conocimientos pueden ser conscientes y de facil expresion, o no serlo”,
El Marco Comun agrega la discusion que “se puede considerar que la organizacion cognitiva del
vocabulario y el almacenamiento de expresiones, etc., dependen, entre otras cosas, de las
caracteristicas culturales de la comunidad o comunidades donde se ha socializado el individuo y
donde se ha producido su aprendizaje”. (MCERL, 2002, p. 13)

En otras palabras, los conocimientos previos, la motivacion y el contexto influyen
directamente en la interpretacion de los nuevos conocimientos transmitidos a través del texto.
Segtin Montserrat, “‘es importante considerar los aspectos afectivos del lector como la motivacion,

la actitud y sentimientos.” (MIR, 2010 p. 1157)

10 Original: “A leitura[...] € um ato social, compreendida como um dialogo entre o leitor e o texto, os quais devem ser
levados em consideragdo os conhecimentos prévios trazidos por esse leitor e 0 contexto de producdo. A forma de
interpretar um texto dependerd do repertério cultural e conhecimento enciclopédico de cada leitor, e que por meio
desse ato poderemos construir significados e/ou (re) significar 0 mundo o qual estamos inseridos e interagir
socialmente.”
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Para definir cuéles serian las estrategias a incorporar en el material educativo digital para
el desarrollo de la comprension lectora y oral, se plante6 aplicar aquellas que facilitan el proceso
de aprendizaje de vocabulario, debido a que conocer el 1éxico de una LE apoya en el proceso de
la comprension de dicho idioma. EI profesor linglista Paul Nation, de la Universidad de
Cambridge en su libro “Learning Vocabulary in Another Language” del afio 2000, presenta el

proceso de adquisicién y retencion de vocabulario.

Hay tres procesos generales importantes que pueden llevar a que una
palabra sea recordada. Estas incluyen percepcion (a través de instruccion
formal, negociacion, la necesidad de comprender o producir, conciencia
de ineficiencias), recuperacion y uso creativo (generativo). (NATION,
2000 p. 98).1

De acuerdo con el autor, este proceso es conocido como las condiciones psicolingtisticas
que el individuo posee para el aprendizaje de vocabulario. La percepcion (noticing) es entendida
como la dedicacion o atencion a un nuevo item y para ello es necesario el interés y la motivacion
del aprendiz, ademéas de los contenidos que el profesor dispondra de manera que los atraiga.
Algunas estrategias que pueden apoyar este proceso son; el uso de palabras-clave, crear
oportunidades para que los nuevos significados sean negociados y solicitar a los estudiantes que
definan la nueva palabra aprendida o la traduzcan. (Cardoso Y Mota, 2011, p. 15-16)

Con relacion a la recuperacion (retrieval), el autor dice que si el nuevo vocabulario
reaparece en otras frases y contextos, esta se refuerza a través del recuerdo (Cardoso Y Mota, 2011,
p. 16).

Se puede percibir una palabra y su significado comprendido en la entrada
de texto a la tarea, 0 mediante la explicacion del maestro o el uso del
diccionario. Si esa palabra se recupera posteriormente durante la tarea, la
memoria de esa palabra se fortalecera. La recuperacion puede ser receptiva

o productiva. La recuperacion receptiva implica percibir la forma y tener

11 Original: “There are three important general processes that may lead to a word being remembered. These
include noticing (through formal instruction, negotiation, the need to comprehend or produce, awareness of
inefficiencies), retrieval, and creative (generative) use. “
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que recuperarla, es decir, cuando la palabra se cumple al escuchar o leer.
La recuperacion productiva implica desear comunicar el significado de la
palabra y tener que recuperar su forma hablada o escrita como hablando o
escribiendo. (NATION, 2000 p. 103)*2

La tercera condicion psicolinglistica es la del uso creativo 0 generativo
(creative/generative use). Este proceso es fundamental porque refuerza las palabras con el
propdsito de que sean recordadas. EI nuevo vocabulario debe ser utilizado de una manera diferente
al primer contacto para que esta condicion sea eficiente, por ejemplo, el aprendiz encuentra la
nueva palabra en un contexto distinto al término inicial y la usa en otros contextos de manera
creativa, es decir, la reconceptualiza.

Para las autoras Maria y Marzari (2013), existen muchas estrategias de ensefianza de
vocabulario que contribuyen a la mejora de la comprension lectora, las cuales se describen a
continuacion: “dibujos ilustrando el significado de las palabras, elaboracion de frase con la palabra
en contextos distintos y, siempre que posible, el uso del nuevo item lexical en el habla o mejor, en
las actividades enfocadas a la oralidad.”*® (Maria y Marzari, 2013, p. 74)

Las investigadoras se basaron en la obra “A course in language teaching: practice and
theory.” de la lingiista Penny Ur de la Universidad de Cambridge, de 1991, para definir las
siguientes estrategias de ensefianza de léxico:

— Ejemplos (examples): es la presentacion de ejemplos del uso de la palabra, es decir, en la

presentacion de hiponimos (palabras que se relacionan por su sentido dentro de un

conjunto);

— llustracion (illustration): es la presentacion del significado de la palabra por medio de

imégenes u objetos;

— Contexto (context): presentacion del contexto en el que el vocablo aparece, como, por

ejemplo, en una frase o texto, para que ocurra la deduccidon del sentido del Iéxico;

12 Original: A word may be noticed and its meaning comprehended in the textual input to the task, or through
teacher explanation or dictionary use. If that word is subsequently retrieved during the task then the memory
of that word will be strengthened. Retrieval may be receptive or productive. Receptive retrieval involves
perceiving the form and having to retrieve its meaning when the word is met in listening or reading. Productive
retrieval involves wishing to communicate the meaning of the word and having to retrieve its spoken or written form
as in speaking or writing.

13 Original: desenhos ilustrando o significado das palavras, elaboracéo de frases com a palavra em contextos diferentes
e, sempre que possivel, o uso do novo item lexical na fala, ou melhor, nas atividades voltadas a oralidade.
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— Antdnimos (opposites): es la presentacion de los opuestos del vocablo desconocido, por
medio de palabras més sencillas y que sean de conocimiento del estudiante;
— Traduccion (translation): es la traduccion directa de la palabra para la lengua materna;
— Colocaciones (collocations): es la presentacion de combinaciones posibles de la palabra
con el uso de determinados verbos o sustantivos.
— Escribir frases o sentencias (Writing sentences): la finalidad es la produccién escrita de
enunciados.
— Completar espacios (Gap-filling): este tipo de actividad evalua el significado, la grafia,
la gramética y la colocacion del término. Es una de las actividades mas completas para
evaluar la adquisicion de vocabulario;
— Completar frases (Sentence completion): evalta solamente el significado de determinados
vocablos.
Para la investigacion, las estrategias mencionadas anteriormente fueron referencia para
crear las actividades del material educativo digital. Ademas, el juego cuenta con ejercicios acordes
al nivel de conocimiento de la lengua espafiola de los sujetos participantes, basados en el Marco

Comun Europeo.

Uso de Juegos para la Ensefianza de Lenguas
En el &mbito educativo, se es consciente de que el uso de elementos ludicos favorece el desarrollo
de las préacticas de ensefianza y aprendizaje. Para Kishimoto (1994, p. 117):

[...] en el contexto cultural y bioldgico las actividades ludicas son libres,
alegres e implican una significacion. Son de gran valor social ofreciendo
posibilidades educativas, pues favorecen el desarrollo corporal, estimulan
la vida psiquica y la inteligencia, contribuyen a la adaptacion al grupo
preparando para vivir en sociedad, participando y cuestionando los

presupuestos de las relaciones sociales.*

14 Original: “[..] no contexto cultural e bioldgico as atividades ltidicas sdo livres, alegres e envolvem uma
significacdo. Sdo de grande valor social oferecendo possibilidades educacionais, pois favorecem o
desenvolvimento corporal, estimulam a vida psiquica e a inteligéncia, contribuem para a adaptagdo ao grupo
preparando para viver em sociedade, participando e questionando os pressupostos das relacdes sociais.”
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Luckesi (2000) complementa la cita anterior afirmando que "la actividad ludica debe ser
tratada como algo mas intenso e integral, algo intrinseco de quien vive la experiencia [...] en el
desarrollo humano, en los procesos de ensefianza y aprendizaje, en los procesos terapéuticos, en

la recreacion, en la diversion, en el ocio" (p.6).%°

De esta forma, en cuanto hecho social, el juego asume la imagen, el sentido
que cada sociedad le atribuye. Es este el aspecto que nos muestra por qué
el juego aparece de modos tan diferentes, dependiendo del lugar y de la
época. En ciertas culturas indigenas, el "juego” con arcos y flechas no es
una broma, pero es una preparacion para el arte de la caza y de la pesca. Si
en tiempos pasados, el juego era visto como indtil, como cosa no seria,
después del romanticismo, a partir del siglo XVII, el juego aparece como
algo serio y destinado a educar al nifio. Otros aspectos relacionados con el
trabajo, a la inutilidad o a la educacion del nifio emergen en las diversas
sociedades en diferentes tiempos historicos. Por fin, cada contexto social
construye una imagen de juego conforme a sus valores y modo de vida.
(KISHIMOTO, 1994, p.108). 16

De este modo, los juegos pueden ser muy importantes en el proceso de aprendizaje. Para
Dohme (2004), "los juegos son importantes instrumentos de desarrollo de nifios y jovenes. Lejos
de servir s6lo como fuente de diversion, lo que ya seria importante, ellos propician situaciones

que pueden ser explotadas de diversas maneras educativas” (p. 2). '

15 Original: “a atividade ladica deve ser tratada como algo mais intenso e integral, algo intrinseco de quem vive
a experiéncia [..] no desenvolvimento humano, nos processos de ensino e aprendizagem, nos processos
terapéuticos na recreacdo, na diversao, no 4cio.

16 Original: “Dessa forma, enquanto fato social, 0 jogo assume a imagem, o sentido que cada sociedade lhe
atribui. E este o aspecto que nos mostra por que o jogo aparece de modos tio diferentes, dependendo do lugar
e da época. Em certas culturas indigenas, o "brincar" com arcos e flechas ndo é uma brincadeira, mas preparo
para a arte da caca e da pesca. Se em tempos passados, 0 jogo era visto como inutil, como coisa ndo séria, depois
do romantismo, a partir do século XVII, o jogo aparece como algo sério e destinado a educar a crianga. Outros
aspectos relacionados ao trabalho, a inutilidade ou a educagao da crianga emergem nas varias sociedades em
diferentes tempos histéricos. Enfim, cada contexto social constréi uma imagem de jogo conforme seus valores
e modo de vida, que se expressa por meio da linguagem”

17 Original: “os jogos sdo importantes instrumentos de desenvolvimento de criancas e jovens. Longe de
servirem apenas como fonte de diversao, o que ja seria importante, eles propiciam situa¢cdes que podem ser
exploradas de diversas maneiras educativas.”
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Adicionalmente, el juego proporciona una separacion de la vida diaria puesto que los
jugadores crean un espacio hermético estableciendo sus propias reglas negociables, "donde los
participantes actuan sin preocupaciones, en una especie de burbuja ludica, que, durante el juego,
no tiene consecuencias en el mundo exterior". (Pereira; Fusinato; Neves, 2009, p.14)®
Todo este conocimiento e interaccion desarrollado durante el juego repercute en varios
momentos de la vida de los participantes. Pensando en ello, al elaborar un juego educativo, se
debe tener en cuenta la diversion que el juego proporcionara y qué habilidades seran
desarrolladas.
Cuando se entiende que el conocimiento es resultado de los intercambios,
de la interaccion entre sujeto y medio, el juego pasa a ser una herramienta
importante en los procesos de desarrollo y aprendizaje. [...] El juego
educativo debe proporcionar un ambiente critico, haciendo que el alumno
se sensibilice para la construccion de su conocimiento con oportunidades
placenteras para el desarrollo de sus cogniciones (Pereira; Fusinato; Neves,
2009, p.14). (traduccién nuestra)*®

Segun la anterior afirmacidn, el uso de juegos para la ensefianza aporta habilidades que
van mas alld del desarrollo de los contenidos especificos. Al jugar, los usuarios crean una
atmosfera de competencia, diversidn, curiosidad, estrategias para alcanzar sus metas, y por ende,
provee emociones para que el aprendizaje sea concretizado. Al promover dichas emociones, los
estudiantes se sienten atraidos en jugar y aprender.

En consonancia con esto, los juegos educativos también pueden ser elaborados en formato
digital. Para Rafael Feyh Jappur (2014), los juegos educativos digitales pueden recibir diferentes
nombres:

Las mas comunes, segin Savi (2011), son los juegos educacionales o
educativos, juegos de aprendizaje o juegos serios (serious games), siendo

18 Original: onde os participantes atuam de forma descompromissada em uma espécie de bolha ltdica, que,
durante o jogo, ndo tem consequéncias no mundo exterior.

19 Original: Quando se entende que o conhecimento é resultante de trocas, da interacio entre sujeito e meio, o
jogo passa a ser uma ferramenta importante nos processos de desenvolvimento e aprendizagem. [...] O jogo
educativo deve proporcionar um ambiente critico, fazendo com que o aluno se sensibilize para a construcdo de
seu conhecimento com oportunidades prazerosas para o desenvolvimento de suas cogni¢des.
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que algunos tipos de simuladores también pueden ser considerados como
juegos educacionales.? (Savi in Jappur, 2014, p. 58 - traduccion nuestra)

Con respecto a los juegos serios o serious game, estos son elaborados con la intencionalidad
educativa y pueden ser concebidos con el propésito de entretener o no. La profesora de lengua
inglesa y designer de juegos Bruna Dainezi (2018, p. 13), en su articulo “Becoming a teacher-
designer”, conceptua los juegos serios a través de los estudios de Michael y Chen de 2006, los
cuales establecen que “los juegos serios son planeados, inicialmente, con un propdsito educacional
[...]su principal objetivo es que los jugadores aprendan algo”?!. En consonancia con esto, el
investigador Fabiano Alves Onga, en su tesis doctoral denominada “A era dos games na sociedade
da escolha”, considera que los juegos serios tienen como principal funcion “ayudar a los
participantes a absorber contenidos y conceptos diversos” (ONCA, 2014, p. 20).%2

De manera semejante, el investigador Luiz Henrique Magnani Xavier de Lima en su tesis
de maestria denominada “Virando o jogo: uma andlise de videogames através de um olhar
discursivo critico” sefiala que los juegos serios promueven, ademas de entretenimiento, “debates

sobre la sociedad, explicar e informar algo o compartir conocimientos”. (LIMA, 2008, p.107)%

El rasgo divertido del videojuego también va a depender de quien
juegay para qué juega. Si, por ejemplo, es un aspirante a piloto a quien se
le exigen determinadas horas de vuelo para superar la primera parte de su
entrenamiento y le resulta dificil controlar el simulador de vuelo y superar
los niveles requeridos, la experiencia le resultara estresante; pero puede
resultar muy divertida para un joven cualquiera que practica con el
simulador de vuelo solo por placer, por gusto, por curiosidad o por
motivacion particular; en caso de que falle lo volvera intentar motivado
por el reto de logar dominar la mision, si su motivacion no es tan alta

cambiara de juego. Un juego es divertido solo si el jugador disfruta jugar

20 Qriginal: “As mais comuns, segundo Savi (2011), sdo jogos educacionais ou educativos, jogos de aprendizagem ou
jogos sérios (serious games), sendo que alguns tipos de simuladores também podem ser considerados como jogos
educacionais

21 Original: “os jogos sérios sdo planejados, inicialmente, com um propoésito educacional [...] seu principal
objetivo é que os jogadores aprendam algo”.

22 Original: “ajudar aos participantes a absorver contetidos e conceitos diversos”.

23 Original: ““debates sobre a sociedade, explicar e informar algo ou compartilhar conhecimentos”.
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el juego. Lo divertido en un juego, segun Koster, (2005) es aprender algo
que querias aprender, el autor agrega, que el sentimiento de diversion es
esencialmente el mecanismo de feedback positivo que nos hace repetir la
actividad una y otra vez. (MARCANO, 2008, p. 98)

En lo concerniente al mecanismo “feedback”, este es un elemento proveniente de los juegos
que puede ser usado en diversos contextos. EI hecho de usar los elementos de los juegos es
denominado “Gamification”. La Real Academia Espafiola establece el uso de este término como
ludificacion, porque ludus significa juego en latin. Asi se puede comprender que gamificar es usar
los elementos que componen los juegos en otras actividades y a través de su dindmica es posible
adaptarlos a diferentes entornos. (J. A. Mejia, R. Tolentino, M. G6mez, 2019)

La disefiadora Flora Alves (2015) presenta en su libro “Gamification, como crear
experiencias de aprendizaje atractivas, un guia completo”, la posibilidad de relacionar las
actividades cotidianas por medio del uso de juegos, por ejemplo, en estrategias rapidas para

resolver problemas. Asi, complementa:

El sistema de los juegos consiste en pensar en un problema o actividad
diaria y convertirla en una actividad que contenga elementos del juego
(competencia, cooperacién, exploracion, premiacion, narracion de
cuentos) (ALVES, 2015).%

Esta autora, presenta el tripode: dindmicas, mecanicas y componentes. La dinamica es
compuesta de elementos responsables por atribuir consistencia y patrones regulares a la
experiencia. La mecénica esta compuesta por los elementos que la escritora denomina "los
verbos", porque ponen en accion las piezas del juego. En la base del tripode estan los
componentes que relacionan la dindmica y la mecanica. Werbach (2014 apud ALVES, 2015)

presenta el tripode con los elementos de los juegos y luego conceptualiza cada uno de ellos.

24 Original: “O pensamento de jogos consiste em pensar sobre um problema ou atividade do dia a dia e
converté-la em uma atividade que contenha elementos do jogo (competicdo, cooperacdo, exploracio,
premiacao, storytelling).”
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Mecanicas

/ Componentes \

Dindmicas
* Restricdes
* Emocdes
* Narrativa

* Progressao
* Relacionamentos

Mecanicas

* Desafios

* Sorte

* Competicdo

* Cooperacao

* Retorno

* Aquisicdo de Recursos
* Recompensa

* TransagOes

* Turnos

* Estado de Vitdria

llustracién 2 Los elementos de los juegos

(ALVES, 2015)

Componentes

* Atingimentos

* Avatar

* Medalhas

* Lutas com chefe

* Colegbes

* Combate

*» Desbloqueio de
contetdo

* Presentear

* Quadro de Lideres

* Niveis

* Pontos

* Desafios

* Grafo Social

* Times

* Bens Virtuais

Por su parte, Mejia, Tolentino y Gomez (2019, p. 30) presentan una categoria mas de la

gamificacion, denominada “Estética”, que “es la respuesta emocional que provoca el jugador al

participar y se relaciona con la experiencia de jugar” (p. 30), en otras palabras, como el jugador

responde afectivamente a los estimulos de la experiencia de jugar. Segun estos autores, esta

categoria genera: “a. Sensacion — Como placer empirico. b. Fantasia — Recreacion. c. Narrativa

— Como un relato. d. Reto — Carrera de obstaculos. e. Camaraderia — Marco social. f.

Descubrimiento — Mapa por descubrir” (p. 30).

En sintesis, para el material educativo digital de la presente investigacion y con respecto a

los conceptos anteriormente mencionados, fueron tenidos en cuenta: los aspectos pedagdgicos, los

disciplinares, los principios de los juegos serios y de gamificacion.

Material Educativo Digital

Al buscar la expresion “materiales educativos digitales” los resultados fueron minimos?>;

sin embargo, con términos similares como “materiales didacticos digitales” y “materiales

interactivos digitales” se pudo llegar a una aproximacion al concepto.

25 Buisquedas en las bases de datos hasta el 23 de septiembre de 2020.
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Pianucci, Chiarani y Tapia (2010), de la Universidad Nacional de San Luis en Argentina,
presentan las caracteristicas de un MED, considerados como un grupo de “recursos facilitadores
de los procesos de ensefianza y aprendizaje en soporte digital, siguiendo criterios pedagogicos y
tecnoldgicos, que integran diversos medios incorporados en un disefio de instruccion”. (p.1)

Sumado a lo anterior, el profesor Oscar Rafael Boude (2018), de la Universidad de La
Sabana, define que los MED son “una secuencia estructurada y planificada de recursos
educativos digitales, actividades y estrategias disefiadas por el docente con la intencién de
contribuir al aprendizaje de sus estudiantes”. Estas herramientas digitales pueden ser algoritmicas
como los tutoriales o guias o pueden ser heuristicas como los simuladores, juegos educativos,
entre otros.

Boude (2018) complementa que es necesario establecer estrategias pedagdgicas con
objetivos e intencionalidad claros, ademas de planificar los aspectos pedagdgicos, disciplinarios
e interdisciplinarios conectados al contexto. El investigador sefiala que para el proceso del disefio,
es preciso conocer algunos de los siguientes pasos:

e Analizar a los estudiantes: conocer sus caracteristicas generales, nivel del
conocimiento, habilidades y estilos de aprendizaje.

e Fijar objetivos: los objetivos pueden referirse a la actitud, el conocimiento o la
técnica. ¢Qué harian los estudiantes y como espera que demuestren su aprendizaje?

e Seleccionar los métodos de formacién: se recomienda la creacion inédita por parte
del docente en caso de material multimedia, para cuidar los derechos de autor.

e Exigir la participacion de los alumnos: hay que fomentar la retroalimentacion o
actividades que demuestren resultados.

e Evaluary revisar: la evaluacion debe incluir los aspectos en los cuales el alumno
demostrara que aprendi6 y cumplio con los objetivos de aprendizaje planteados en

el disefio del material didactico. (Franco y Fernandez, sf.p.41)
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Alineado con lo anterior, la investigadora Hilda Liliana Sanchez, en su trabajo de tesis
presentado el 2009 en la Universidad Nacional de La Plata, sefiala que es fundamental hacer la
reflexion pedagdgica sobre los materiales:

[...] es fundamental tener presente que el sentido de estos materiales deriva
de la decision de como seleccionarlos, qué utilizacion darles, para que y
como organizarlos en una actividad, lo cual debe ser el resultado de nuestra
reflexion docente sobre: ¢Qué queremos ensefiar?;;Qué esperamos que
nuestros estudiantes aprendan? ;Qué procedimientos debemos desarrollar
tanto nosotros como los alumnos para lograrlo? (Sanchez, 2009, p.49-50)

Para finalizar esta seccion de la tesis, es necesario afirmar que, para la elaboracién del
material educativo digital, los conceptos desarrollados en este marco fueron un insumo importante
para estructurarlo. Especificamente, fueron tenidos en consideracion los siguientes aspectos: el
contexto del aula; la edad de los estudiantes; las dificultades de aprendizaje con base en el anélisis

documental; los objetivos de aprendizaje y las estrategias de adquisicion de vocabulario.
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Estado del Arte

Para desarrollar el Estado del Arte se revisaron investigaciones sobre la ensefianza de lenguas
extranjeras usando TIC, asi como de la elaboracion y el uso de juegos serios en la ensefianza. Cabe
resaltar que no se encontraron estudios con juegos serios para la ensefianza del espafiol, sino

principalmente juegos asociados a la ensefianza y aprendizaje de lenguas extranjeras (LE).

Frente a la ensefianza del espafiol como segunda lengua, se encuentra el estudio realizado
por Usma Restrepo y Moya Pachén (2017) en la Universidad Cooperativa de Colombia, con
alumnos de intercambio, siendo 9 participantes (4 estudiantes intercambio brasilefios y cinco
docentes EUA, Irlanda y Costa de Marfil) con edades desde 18 y 35 afios. El objetivo de este
estudio fue “desarrollar, implementar y evaluar una propuesta pedagdgica enmarcada en la
interculturalidad como enfoque que permita la adquisicién y el mejoramiento de las dindmicas de
enseflanza-aprendizaje del espafiol como lengua extranjera (ELE) dentro de un contexto local.”

El proceso inicié con una prueba para averiguar el nivel de conocimiento del espafiol segun
el Marco Comun Europeo de Referencia de las Lenguas (MCERL) y contin(io con un cuestionario
sobre las creencias, actitudes, motivaciones y preferencias de los alumnos. Tras los analisis,
crearon una unidad didéctica llamada “Conozcamos Colombia”, con enfoque intercultural, donde
las metodologias de ensefianza de espafiol como lengua extranjera “prestan principal atencion al
aprendizaje de aspectos formales de la lengua tal como la gramaética, dejando a un lado
componentes claves para la adquisicion como lo son la competencia comunicativa, pragmatica e
intercultural” (Usma Restrepo y Moya Pachon , 2017)

Los resultados obtenidos arrojaron los factores que limitan el uso pragmatico de la lengua
y “carecen de actividades y materiales con los que potencian las habilidades de habla y escucha”.
Con relacidn a los beneficios de la inclusidn de aspectos culturales en la clase de lengua extranjera,
fue posible concluir que esto “permite al estudiante permanecer en un proceso de continuo
aprendizaje y conectar la informacién aprendida en clase con las situaciones que puede llegar a
enfrentar en contextos comunicativos reales” (Usma Restrepo y Moya Pachon 2017, p. 127).
Igualmente, las alternativas y estrategias para fomentar las competencias comunicativas permiten
concluir que “la cultura colombiana y la cultura propia de los participantes establecen el puente
que les permite aprender de forma contextualizada y tener un mejor desempefio al usar el espafiol

dentro de un contexto local”. (Usma Restrepo y Moya Pachon 2017, p. 127). Este trabajo permitio
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pensar de qué manera se puede potenciar el juego incorporando elementos culturales, tal como la
historia de la ciudad de Londrina, de manera que sea un puente entre aspectos linguisticos de la
lengua espafiola y de la cultura de la ciudad.

El siguiente estudio es el de Eva Alvarez Ramos, investigadora y profesora de la
Universidad de Valladolid en Espafia, quien quiso constatar si sus alumnos de lengua espafiola
podian estudiar de manera autonoma y perfeccionar su comprension oral. Para ello, disefid una
plataforma en linea que disponia de materiales auténticos (videos/audios) para que los estudiantes
y profesores la utilizaran en sus estudios y cre6 un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) para
“aplicar los contenidos basados en el enfoque comunicativo, con componentes sociolingiiisticos,
socioculturales y pragmaticos, [...] utilizando un corpus de videos de habla natural y espontanea,
cuyos audios recogen errores inherentes a la oralidad.” (Alvarez Ramos, 2017 p.8).

La plataforma virtual se llama Eleclips y fue creada a través de la herramienta eXeLearning,
dispone de una gran cantidad de videos (materiales auténticos) y posee una interfaz sencilla e
intuitiva para la ensefianza de espafiol como segunda lengua. La autora defiende que es una
herramienta que proporciona un “campo de entrenamiento y ejercitacion para que el estudiante
practique y aprenda por su cuenta, a que cada ejercicio se autocorrige y se acompafa de la
informacion pertinente para que el discente pueda aprender resolviendo problemas.” (Alvarez
Ramos, 2017 p.13). Con este estudio fue posible comprobar que el uso de videos en los ambientes
de aprendizaje es una excelente estrategia de ensenanza, debido a que asocia el “input” visual y
sonoro, proporcionando asi un acercamiento a la lengua y facilita su comprension.

En cuanto a las investigaciones relacionadas a juegos serios, se tiene el estudio realizado
el 2014 por Delphine Chazot y Carlos Chévez en Francia. Tuvo el objetivo de averiguar “qué se
puede desarrollar en la practica de la intercomprension” por medio del juego serio Limbo. La
poblacidn objetivo fue compuesta por adultos, estudiantes de la ensefianza superior y trabajadores:
un grupo de hispanohablantes, uno de lus6fonos y otro de franc6fonos. La metodologia usada en
este estudio fue la identificacion y el analisis de estrategias de aprendizaje existentes.

Los resultados demostraron que los participantes tuvieron una percepcion positiva frente
al juego Limbo, el cual lo consideraron “interesante para la comprension de la lengua” y
particularmente entre lenguas vecinas, “para aprender vocabulario”. Otro resultado fue que “el
juego permite mejorar las representaciones de los aprendices en cuanto a las dificultades de

comprension de lenguas que no conocen”. Lo anterior, se pudo comprobar cuando “algunos
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aprendices se dieron cuenta de que, a través del uso del juego y la practica de la intercomprension,
fueron capaces de entender lenguas proximas a partir de su lengua materna o de otra lengua
romance gque conocian”. Sin embargo, los franc6fonos se apoyaron en el traductor en linea a
diferencia de los hispanohablantes y lus6fonos. (Chazot y Chavez, 2014, p.13)

El estudio permitié concluir que el juego serio Limbo es limitado al pretender la
comprension de lenguas, principalmente por el tiempo que los participantes tenian para leer los
diadlogos de los personajes; pese a esto, los investigadores proponen “implementar los recursos
didacticos disponibles para fomentar el plurilinglismo en todos los niveles de educacion y
formacion” a través de los juegos serios. (Chazot y Chavez, 2014, p.16)

Esta investigacion reforzd que el aprendizaje de vocabulario a través de lenguas vecinas
suele ser mas facil que lenguas lejanas. Ademas, alerté con respecto al tiempo disponible para la
lectura de los enunciados del MED propuesto, en otras palabras, lo ideal es permitir que el jugador
haga la lectura a su propio ritmo y pase la pantalla cuando termine su comprension lectora.

Otra investigacion, es la realizada en Guayaquil (Ecuador) en 2018 por Clayton Carrasco
Grijalva, en la cual participaron 40 estudiantes de la asignatura de Inglés I, con edades entre los
18 y 22 afios, de la carrera de Quimica y Farmacia de la Universidad de Guayaquil. Su objetivo
fue “demostrar como el empleo de juegos serios permite reforzar el desarrollo de las habilidades
de produccion oral Speaking y Listening”, a partir de la proyeccion del juego denominado
“Clutter” en una pantalla de 46 pulgadas para los estudiantes en las clases de inglés. (Carrasco,
2018, p.6)

Con respecto a los resultados, a partir de prueba de pretest y post test del examen KET de
la Universidad de Cambridge, éstos indicaron que “los participantes mejoraron su desempefio
académico, asi como las habilidades linglisticas de Listening y Speaking, que resultan complejas
de desarrollarse bajo modalidades de aprendizaje tradicional. En general, este estudio comprobd
que el juego serio en la ensefianza del idioma anglosajon es un apoyo para las clases. (Carrasco,
2018, p.6)

Siguiendo por la tematica de ensefianza de inglés a través del uso de juegos serios, el
siguiente estudio fue realizado en el 2011 por investigadores del Centre Inria en la ciudad de Nancy

(Francia), con 10 estudiantes de inglés Al y A2 de la institucion. EIl objetivo correspondio a
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“convertir la experiencia del aprendizaje en un momento mas divertido y enganchar al estudiante
y mantenerlo motivado por mas tiempo”?® (Amoia M., Gardent C. y Perez-Beltrachini, p.394)

A través de un juego serio se proponen desafios para encontrar objetos escondidos en una
casa y al tocarlos exponer al estudiante a ejercicios de vocabulario y gramética (preposiciones y
adjetivos). El juego, denominado I-FLEG, es un prototipo interactivo en 3D de realidad virtual
donde el participante gana puntos al resolver los desafios. Segun sus autores, propone
“experiencias de aprendizaje situado e inmersion en un contexto real de aprendizaje de manera
automatica”?’(p.394).

Los jugadores de las fases cortas de la propuesta (un tutorial, un vocabulario y una unidad
de prueba de sintaxis en lengua inglesa) opinaron que “la plataforma de aprendizaje era muy
divertida y natural para interactuar con ella (...) una experiencia muy atractiva y entretenida”.?®
(Amoia, Gardent y Perez-Beltrachini, 2011, p.394-397)

El aporte de este estudio fue el de puntuar a cada logro alcanzado, brindando un feedback
rapido y sencillo; en palabras de los investigadores: “mostrar los puntos durante el juego como una
forma inmediata y simplificada de retroalimentacion”?®.,

Para la ensefianza de lengua francesa, se presenta una investigacion realizada con
estudiantes del curso de Traduccion e Interpretacion del Francés de la Universidad de Cérdoba
(Espaiia), en los semestres 2015 y 2016. Los profesores investigadores Carmen de Castro, Juan
Manuel Mufioz Gonzalez y Ana Isabel Brazo Millan desarrollaron un estudio que tenia como
objetivo implementar un serious game denominado“Les Eonautes” para la ensefianza de la lengua
francesa y estableciendo el enfoque por tareas. La propuesta fue la de inmersion del estudiante
(minimo cinco horas de juego) para comprobar sus aportes en el aprendizaje del francés, ademas
de alcanzar los objetivos lingiisticos de los niveles A2 y B1 del Marco Comun Europeo de

Referencia para Lenguas.

26 Original: “[...] render the learning experience more fun, to engage the learner and to help him maintaining
long-term motivation.”

27 Original: “immersive experiences and providing both situated learning and automatic authoring of training
activities in context

28 Original: “They found the learning platform very fun and natural to interact with. Further, most of them judged
playing the game a very engaging and entertaining experience”.
29 Original: The total score is shown to the learner during the game as an immediate simplified form of feedback.
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Tras la implementacion del juego en las clases fue aplicado un cuestionario compuesto por
22 items. Los resultados del cuestionario fueron que “a nivel didactico, este estudio ha permitido
un acercamiento al contexto real de la integracion de los videojuegos serios en el curriculum de la
ensefianza del francés en la educacion universitaria” (Castro, Gonzélez y Millan, 2016, p.174-175).
Sin embargo, lo que llamé la atencion de los investigadores y contribuye con el estudio, fue el
hecho de la “valoracion del audio y los subtitulos, como recepcion del input lingtistico”. En
definitiva, al elaborar un juego serio para la ensefianza de una lengua extranjera se debe tener en
cuenta la narracion y los subtitulos porque favorecen la comprension de los estudiantes. Segin los
investigadores, al recibir ambos inputs los jugadores tienden a reconocer mejor las palabras y por
ende, entender aquello que se ensefia a través del juego. (Castro, Gonzélez y Millan, 2016, p.174-
175)

Con respecto a la ensefianza de la lengua alemana, la investigacion realizada por Yunis
Alyaz, Dorothea Spaniel-Weise y Esim, de la Facultad de Educacion de la Universidad Uludag,
Bursa en Turquia en 2017, contd con 58 maestros de diferentes carreras de la universidad (43
mujeres y 15 hombres) con nivel A2-B1 de la lengua alemana y tuvo como pregunta de
investigacion: “;como contribuyen los juegos serios al desarrollo de las habilidades linglisticas y
el conocimiento de la cultura objetivo de los participantes?’*°(p.254). El disefio de la investigacion
incluyé una prueba inicial y otra final, la recoleccion de datos cuantitativos se hizo a través de dos
cuestionarios de opinién y una evaluacion de vocabulario.

Los juegos serios utilizados fueron “Adventure German-The Mystery of the Nebra Sky
Disc” y “A Mysterious Mission” de nivel Aly A2. La narrativa de los juegos se desarroll6 a través
de un personaje avatar que camina por lugares diferentes de una ciudad ficticia y “maneja
situaciones lingiiisticas comunicativas tipicas de Alemania” 3! (p.252). El jugador sigue las
instrucciones de un guia y debe responder las actividades (completar, combinar). Los resultados
de una secuencia de actividades en el juego realizada durante 11 semanas indicaron diferencias
significativas entre las pruebas pre y post de vocabulario. Ademas, los investigadores sefialan que
“la integracion de los juegos serios en las clases de LE también puede garantizar el apoyo de los

profesores para mejorar los conocimientos linguisticos de los estudiantes [...] indican la necesidad

30 Original: “How do serious games contribute to the development of participants’ linguistic skills and
knowledge on target culture?
310riginal: “manages the typical communicative language situations in Germany”
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de mas juegos digitales basado en ELE para enriquecer los entornos de aprendizaje de
idiomas”%?(p.260). (Alyaz, Spaniel-Weise y Esim, 2017-traduccion nuestra)

Este estudio reforzé el hecho de usar juegos para la ensefianza y aprendizaje de idiomas, el
uso de un guia en la narrativa y actividades de completar espacios y combinaciones, ademés de
presentar aspectos culturales de un lugar especifico.

Complementando los estudios, se tiene el realizado en 2017 por Casaf Pitarch, R. de la
Universitat Jaume |, Castell6 de la Plata (Espafia) llamado “gamifying content and language
integrated learning with serious videogames”, donde se plantea un método para la elaboracién de
juegos serios para la ensefianza de idiomas y se sugiere que los videojuegos “podrian ser un
instrumento adecuado para proporcionar a los estudiantes un mayor apoyo pedagdgico y aumentar
su motivacion en un contexto lGdico”*3(p.107).

El modelo presenta como etapas la planeacién y organizacion del tipo de contenido del
idioma que quieren ensefar; la definicidn de los objetivos de aprendizaje; la definicion del género
del juego serio (aventura, estrategia, rompecabezas etc.); el desarrollo de la mecénica, la dindmica
y las emociones y la creacion de las estrategias que motiven al jugador a que siga jugando. Al
respecto de la Ultima, los autores afirman que se debe: “proporcionar narrativa, narraciéon y reto,
que se conecten con el contenido de lenguaje a que se apunta [...] establecer objetivos, metas y
recompensas es fundamental para crear adiccion4(p.112).

Aunque el modelo no fue implementado, el investigador presenta una serie de reflexiones
sobre la complejidad del disefio de videojuegos y la necesidad de contar con la colaboracion de un
grupo interdisciplinar para su desarrollo; ademas, sefiala que las universidades deben ofrecer apoyo
y la coordinacion entre sus investigadores expertos en el ambito de la ensefianza y el aprendizaje
de idiomas para desarrollar videojuegos serios que sirvan de apoyo a los materiales didacticos.
(Casafi Pitarch, R., 2017- traduccidn nuestra).

Otro estudio relevante, donde se vinculan lugares histéricos, fue el desarrollado en 2018
por Soto, Vivancos y Ferrer, del Centro publico de Educacion Secundaria de Cartagena (Region

32 Original: “the integration of the serious games into the FL classes can also ensure teachers’ support

in improving students’ linguistic knowledge[...]indicate a need for more DGBLL to enrich the language
learning environments”.

33 Original: “serious videogames could be a suitable tool to provide learners with further teaching support and
increase their motivation in a playful contexto”.

34 Original: “is necessary to provide storytelling, narrative and challenge that connect with the content and
the language that is targeted [...] setting objectives, goals and rewards is fundamental to create addiction”
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de Murcia, Espafia), con 34 participantes, todos ellos estudiantes de 4° de Educacion Secundaria
Obligatoria. El objetivo de esta investigacion fue el de “conocer la valoracion de los estudiantes
sobre un videojuego de realidad virtual con contenido historico en el marco del proceso de
enseflanza-aprendizaje de la historia” (p. 64).

La investigacion con el juego, denominado “El Misterio de la Encomienda de Ricote” y
ambientado en la Edad Moderna, propuso una evaluacion del alumnado participante en relacion
con dos dimensiones: “(1) conocer la opinidn de los estudiantes con relacion al contenido historico
del videojuego analizado, y (2) detectar las posibilidades pedagdgicas del videojuego analizado a
partir de la opinion de los estudiantes sobre su propio aprendizaje” (p.64). Los resultados indican
que los jugadores recibieron la propuesta de manera positiva con respecto a los contenidos del
videojuego y como factor de motivacion; con respecto a los contenidos historicos, los autores del
estudio senalan que “cuando se consigue que estudiar historia se convierta en algo interactivo,
ademas, no solo se consigue una mayor diversion, sino que se estd ante la oportunidad de
considerar un nuevo rango de cuestiones inherentes a la historia, tales como identidad” (p. 70).
Ademas, los investigadores resaltan la importancia de desarrollar mas estudios acerca de este tema
y habilitar la “oportunidad de conocer qué es realmente lo que motiva a los estudiantes y
aprovecharse de ello para disefiar productos educativos de calidad” (p. 71). (Soto, Vivancos y
Ferrer, 2018)

Esta investigacion proporcion la reflexion acerca de la oportunidad de utilizar los juegos
serios de LE para promover el desarrollo de conocimientos de otras areas (historicos, geograficos,
matematicos, etc.).

Por ultimo, aun cuando no corresponde a lengua extranjera, pero esta asociado a un juego
serio, se tiene el estudio realizado por Hernan Dario Lozano Rojas el 2017, en su trabajo de grado
del Programa de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catdlica de Colombia en Bogota, con
estudiantes del Liceo de dicha universidad. La iniciativa correspondié implementar un juego serio
para “la ensefianza de las operaciones de orientacion espacial en nifios de 6 a 8 afios” y la pregunta
de investigacion de su proyecto fue “;De qué forma construir un software educativo que permita
ejecutar los tres momentos de aprendizaje con herramientas informaticas, para la estimulacion del
desarrollo de la orientacion espacial en nifios de 6 a 8 afios?” (Lozano Rojas, 2017, p.28)

En el proceso Rojas analizo “los modelos, el tiempo del proyecto que se desea desarrollar

y el disefio que conllevara el mismo” (p. 71) y posteriormente seleccion6 la metodologia SUM
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para desarrollar el juego serio. Realiz6 una prueba beta para “determinar si el disefio y contenidos
del juego cumplia con los requerimientos establecidos para su utilizacién” y tuvo en cuenta la edad
y las caracteristicas de aprendizaje de los nifios para disefiar el juego. (Lozano Rojas, 2017, p.114)
Tras seleccionar la institucion para la implementacion y la poblacién, los resultados fueron
que: a través del feedback positivo de los estudiantes y docentes, los investigadores relataron que
alcanzaron los objetivos propuestos y “se concluye el proyecto con una version agradable y
funcional del juego”. Con respecto a este trabajo, los investigadores hicieron una prueba piloto y
a través de la retroalimentacion de los estudiantes y docentes realizaron los ajustes necesarios.
Dicho estudio invita a reflexionar sobre la importancia del feedback de los participantes y los
ajustes pertinentes para que los juegos obtengan un mejor desempefio. (Rojas, 2017, p.136)
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Descripcion del MED

Elementos del Guion Pedagdgico

El MED fue planteado para reforzar las habilidades de comprension oral y lectora en lengua
espafiola de los estudiantes, mediante estrategias didacticas y psicolinguisticas integradas en las
actividades. Ademaés, como factor crucial del disefio, se propuso una narrativa contextualizada con
la historia de la ciudad, buscando generar una identificacion con el entorno en que viven los
estudiantes.

En general, el material plantea unos enigmas que llevan al tesoro de la ciudad de Londrina,
el “Oro Verde”. Los estudiantes deben resolver las actividades de lengua espafiola, que
corresponden a los aspectos gramaticales, lexicales y semanticos. A continuacion, se presentan los

elementos del guion pedagdgico:

e Identificacion de la necesidad: Desarrollo de habilidades de comprension oral y
lectora.

e Contexto educativo: Este material esta destinado a estudiantes del CELEM de la escuela
ubicada en el distrito rural de la regién de Londrina, como complemento para las clases de
espafiol.

e Area de contenido: Ensefianza de Espafiol como Lengua Extranjera; Desarrollo de
competencias linguisticas.

e Poblacion: Estudiantes del CELEM que iniciaron el afio uno de espafiol al inicio de 2019.

e Bases pedagogicas: Las teorias de Alvarez y Fernandez (2018) que abordan la ensefianza
del espafiol en Brasil. Las bases del Marco Comuln Europeo de Referencia para la
Ensefianza de Lenguas (2002); las estrategias didacticas de adquisicion de vocabulario de
Maria y Marzari (2013); Flora Alves (2015) que presenta los elementos de gamificacion;
Pianucci, Chiani y Tapia (2010) y Boude (2018) que presentan los elementos para la
elaboracidn de materiales educativos digitales y destacan su importancia en la educacion.

e Estrategia de aprendizaje: Estrategias didacticas y psicolinguisticas de adquisicién de
vocabulario en lenguas extranjeras.

e Actividades: Actividades lexicales, gramaticales y semanticas.
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e Contenidos: Léxico: medios de transporte, establecimientos comerciales, formas

geomeétricas, numeros y valores; Gramatica: preposiciones (de, con, sin), articulos

determinados (el, la, los, las), articulos indeterminados (un, una), verbos en presente de

indicativo (ser, estar, guardar, restaurar, proteger), verbos en pretérito perfecto (deber,

durar, ir) y opuestos (dentro, fuera, bajo, alto, abierto, cerrado, lleno, vacio, pequefio,

grande). Semantica: significado de las palabras.

Disefio del MED

El material educativo digital, corresponde a un juego serio denominado “En Busqueda del
Oro Verde” y fue elaborado con el objetivo de reforzar las habilidades de comprension oral y
lectora en lengua espafiola. El juego estd enmarcado en la narrativa de un detective Ilamado
Londrix, que convoca a los jugadores para que sean aspirantes a detectives profesionales y
resuelvan los casos de las historias de los lugares de la ciudad de Londrina hasta llegar a su tesoro
“Oro Verde”.
Teniendo en cuenta lo anterior, el material inicia con una seccion de introduccion que esta
compuesta por el registro de los jugadores, la seleccion del avatar y la bienvenida, que incluye la
presentacion del objetivo del juego en portugués y la explicacién de los botones de navegacion.
Posteriormente, presenta 4 casos y cada uno estd compuesto por un reto: momento 1 “acertijo”,
que introduce a través de una adivinanza la historia de un lugar turistico y cuando el estudiante se
equivoca presenta un video de refuerzo con las palabras claves para resolverlo; y momento 2
“clave”, que esta compuesto de una actividad principal donde se retoma el acertijo y el jugador
pone en practica sus conocimientos para adquirir una de las claves del tesoro. Una vez el jugador
finaliza los 4 casos, se desbloguea el Gltimo nivel donde debe encontrar el tesoro y asi convertirse

en detective profesional. (llustracién 3)
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[lustracion 3 Diagrama de los casos del juego

A continuacion, Tabla 1, se presentan los elementos que componen el inicio del MED y su

intencionalidad.

Tabla 1 Introduccién al juego

LOGO:
Se presenta con los colores del café (verde y marron) y con las huellas en color rojo haciendo

referencia a las personas que nacen en Londrina y son “pés vermelhos” debido al color de la
tierra de la region. Estas huellas siguen una “ruta” hasta llegar a la semilla de café".

NARRATIVA:
Pretende enganchar a los estudiantes al invitarlos a descubrir el tesoro de la ciudad.

“Londrix, el jefe de los detectives de Londrina esta convocando candidatos para hacer parte de
su astuto grupo. Cada mini-detective debe buscar los casos distribuidos por Londrina,
resolverlos y obtener las claves que le permitan descubrir el misterio de la ciudad”.
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INTRODUCCION:

Con el fin de ubicar geograficamente a los estudiantes, se presenta una animacion con la
localizacion de la ciudad de Londrina frente al pais, el cual un bus escolar sale del distrito de
Lerrovile y llega a la parte urbana del municipio.

REGISTRO:

Se solicita los datos bésicos a los estudiantes para que puedan acceder al juego en cualquier
momento y retomarlo.

mmﬂm e
OR® VERDE

AVATAR:

Los avatares fueron desarrollados conforme a las caracteristicas fisicas de los nifios y nifias de
las escuelas, con el objetivo de generar una identidad.

Selecciona tu avatar
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BIENVENIDA:
Tiene la intencionalidad de presentar los objetivos del juego a través de un video introductorio
en portugués.

BOTONES DE NAVEGACION:
Son presentados en forma de video para que el jugador sepa como interactuar con el juego.

MAPA DE LA CIUDAD:
Elemento que presenta algunos de los lugares turisticos en forma de imagen. La intencion es
que el usuario reconozca la ciudad y se ubique en ella.
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TRADUCCION:

Los jugadores son advertidos inicialmente para evitar la “lampara traductora” porque perderan

puntos al usarla. El objetivo es que el estudiante traduzca lo minimo posible y se esfuerce para
la comprension en lengua extranjera.

ST © do X m
A C ® ®

Em que lugar esta a réplica? -)

DESBLOQUEO DE NIVEL:

Al conseguir recolectar todas las claves, el ltimo caso va a ser desblogueado para resolver el
misterio.

8 g2 & <«
CECELCELCTE
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Como se menciond anteriormente, cada caso tiene dos momentos. El primer momento
denominado “acertijo” presenta un desafio, pista y actividad de refuerzo. Al lograr el acertijo, el
jugador es llevado al segundo momento llamado “clave” en que se presenta un video introductorio
contando su historia y posteriormente la actividad principal. A continuacidn, se presenta la tabla
detallada de cada caso con el desafio de la actividad, la accion del jugador, la intencionalidad
educativa, las estrategias de aprendizaje y los elementos de gamificacion integrados en el juego.

Tabla 2 Casos y momentos clave

CASO 1: EDIFICIO AMERICA

Momento 1: Acertijo

Desafio: Responder en qué lugar de Londrina esta el reloj mas grande.

Accion: El estudiante debe leer la pregunta, observar las imagenes y seleccionar la que considere
ser la respuesta. Si es correcto, pasa al Momento 2; si es incorrecto, se activa el refuerzo.
Intencionalidad: Conforme Marco Comun Europeo de Referencia para Ensefianza de Lenguas
(MCERL): “Soy capaz de leer textos muy breves y sencillos. Sé encontrar informacion especifica
y predecible en escritos sencillos y cotidianos, como anuncios publicitarios, prospectos, mends
y horarios, y comprendo cartas personales breves y sencillas.

Estrategias:

e [llustracion (illustration): “presentacion del significado de la palabra por medio de
imagenes u objetos”.

e Contexto (context): presentacion del contexto en el que el vocablo aparece, como, por
ejemplo, en una frase o texto, para que ocurra la deduccion del sentido del Iéxico;

e Video de refuerzo: Junto a la pregunta, se presenta la seccion “pista”, la cual quiere
auxiliar al estudiante a seleccionar a la imagen correcta. Cuando el estudiante se equivoca
en el primero intento, habilita el video de refuerzo en forma de animacion, con el objetivo
de sefialar las palabras claves de la pista con el uso de imagenes.
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Elementos de gamificacion:
e Emociones: Al errar, aparecera un mensaje de motivacién para que el estudiante intente
otra vez.
e Puntos: A partir de la seleccién correcta gana 10 puntos. Si lo hace en el segundo intento
gana 5. Si no acierta en los 2 intentos, pierde 10 puntos.

Momento 2: Clave

Nombre: La historia del “Relojao”.

Desafio: Completar el texto para dar coherencia a la historia.

Accidn: El jugador debe colocar los codigos (articulos, preposiciones y verbos) en el lugar
correspondiente para completar el misterio del reloj.

Intencionalidad: Conforme Marco Comun Europeo de Referencia para Ensefianza de Lenguas
(MCERL):
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e Lexical: “Conocimiento del vocabulario de una lengua y la capacidad para utilizarlo, se
compone de elementos 1éxicos y elementos gramaticales”.

e Semantico: “Comprende la concienciay el control de la organizacion del significado con
que cuenta el alumno.”

e Fonologico: “Supone el conocimiento y la destreza en la percepcion y la produccién de
las unidades de sonido (fonemas) de la lengua y su realizacion en contextos concretos.”

o Competencia lectora: “Soy capaz de leer textos muy breves y sencillos. Sé encontrar
informacidn especifica y predecible en escritos sencillos y cotidianos, como anuncios
publicitarios, prospectos, menus y horarios, y comprendo cartas personales breves y
sencillas.’

Estrategias:

¢ Video introductorio: El video presenta las imagenes del lugar turistico seleccionado
correctamente en el acertijo, creando una ilacion con la siguiente actividad. Ademas,
presenta un texto escrito y la narracion de dicho texto con la intencién que el estudiante
reconozca el sonido de las palabras y su pronunciacion.

e Completar espacios (Gap-filling): este tipo de actividad evalla el significado, la grafia,
la gramatica y la colocacion del término. Es una de las actividades mas completas para
evaluar la adquisicion de vocabulario; (MARIA y MARZARI, 2013)
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Elementos de gamificacion:
e Emociones: Si el estudiante se equivoca, aparecen mensajes que pretenden incentivar al
estudiante para que contine.
e Puntos: Tras dos intentos equivocados, pierde 10 puntos.

e Adquisicion de recursos: Al completar el texto correctamente gana la clave que le
ayudara a resolver el misterio del juego.

CASO 2: BILLETE DE TREN

Momento 1: Acertijo

Desafio: Seleccionar la imagen donde se encuentra la antigua estacion de tren de Londrina.
Accion: El estudiante debe observar a las imagenes, leer el enunciado, interpretarlo e identificar
la imagen correspondiente al nombre y las caracteristicas del lugar. Para ello puede buscar apoyo
en las palabras claves de la pista o en los enlaces disponibles en el MED.

Intencionalidad: Conforme Marco Comun Europeo de Referencia para Ensefianza de Lenguas
(MCERL): “Soy capaz de leer textos muy breves y sencillos. Sé encontrar informacion especifica
y predecible en escritos sencillos y cotidianos, como anuncios publicitarios, prospectos, mends
y horarios, y comprendo cartas personales breves y sencillas.’

Estrategias:

e llustracion (illustration) “presentacion del significado de la palabra por medio de
imagenes u objetos”.

e Contexto (context): presentacion del contexto en el que el vocablo aparece, como, por
ejemplo, en una frase o texto, para que ocurra la deduccién del sentido del Iéxico;

e Video de refuerzo: Junto a la pregunta, se presenta la seccion “pista”, el cual quiere
auxiliar al estudiante a seleccionar a la imagen correcta. Cuando el estudiante se equivoca
en el primero intento, habilita el video de refuerzo en forma de animacion, con el objetivo
de sefialar las palabras claves de la pista con el uso de imagenes.
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(En qué lugar esta la réplica?

Elementos de gamificacion:

e Emociones: Al errar, aparecera un mensaje de motivacion para que el estudiante intente
otra vez y un video de refuerzo con las palabras claves de la pista (pasado, presente,
guardar, proteger, restaurar).

e Puntos: A partir de la seleccion correcta gana 10 puntos. Si lo hace en el segundo
intento gana 5. Si no acierta en los 2 intentos, pierde 10 puntos.

Momento 2: Clave
Nombre: Estacion Ferroviaria de Londrina
Desafio: Encontrar las informaciones en el billete y hacer célculos.
Accion: El estudiante interpretard las informaciones del billete, resolvera los célculos y
responderd a las preguntas correctamente.
Intencionalidad: Conforme Marco Comun Europeo de Referencia para Ensefianza de Lenguas
(MCERL):
Lexical: “Conocimiento del vocabulario de una lengua y la capacidad para utilizarlo, se
compone de elementos 1éxicos y elementos gramaticales”.
e Semantico: “Comprende la concienciay el control de la organizacion del significado con
que cuenta el alumno.”
e Fonologico: “Supone el conocimiento y la destreza en la percepcion y la produccién de
las unidades de sonido (fonemas) de la lengua y su realizacién en contextos concretos.”
e Competencia lectora: “Soy capaz de leer textos muy breves y sencillos. Sé encontrar
informacidn especifica y predecible en escritos sencillos y cotidianos, como anuncios
publicitarios, prospectos, menus y horarios, y comprendo cartas personales breves y
sencillas.’
Estrategias:
¢ Video introductorio: El video presenta las imagenes del lugar seleccionado correctamente
en el acertijo, creando una ilacién con la siguiente actividad. Ademas presenta un texto
escrito y la narracion de dicho texto con la intencion que el estudiante reconozca el sonido
de las palabras y su pronunciacion.
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Elementos de gamificacion:
e Emociones: Si el estudiante se equivoca, aparecen mensajes que pretenden incentivar al
estudiante para que continGe.
e Puntos: Esta actividad el jugador no pierde ni gana puntos. Mientras no solucione los
calculos, no gana la clave.
e Adquisicién de recursos: Al responder correctamente a las preguntas, gana la clave que
le ayudard a resolver el misterio del juego.

e Restricciones: El estudiante debe tener los conocimientos basicos de matematica.
(sumar vy restar).

CASO 3 - CATEDRAL METROPOLITANA DE LONDRINA
Momento 1: Acertijo
Desafio: Seleccionar la imagen donde se encuentra un lugar con arquitectura triangular en
Londrina.
Accidn: El estudiante debe observar a las imagenes, leer el enunciado, interpretarlo e identificar
la imagen correspondiente al nombre y la caracteristica del lugar. Para ello puede buscar apoyo
en las palabras claves de la pista o en los enlaces disponibles en el MED.
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Intencionalidad: Conforme Marco Comun Europeo de Referencia para Ensefianza de Lenguas
(MCERL): “Soy capaz de leer textos muy breves y sencillos. Sé encontrar informacion especifica
y predecible en escritos sencillos y cotidianos, como anuncios publicitarios, prospectos, menus
y horarios, y comprendo cartas personales breves y sencillas.’

Estrategias:

e llustracion (illustration) “presentacion del significado de la palabra por medio de
imagenes u objetos”.

o Contexto (context): presentacion del contexto en el que el vocablo aparece, como, por
ejemplo, en una frase o texto, para que ocurra la deduccion del sentido del Iéxico;

e Video de refuerzo: Junto a la pregunta, se presenta la seccion “pista”, el cual quiere
auxiliar al estudiante a seleccionar a la imagen correcta. Cuando el estudiante se equivoca
en el primero intento, habilita el video de refuerzo en forma de animacion, con el objetivo
de sefialar las palabras claves de la pista con el uso de imagenes.
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Elementos de gamificacion:
e Feedback: Al errar, aparecera un cuadro explicando las formas geométricas basicas que
estan relacionadas con las palabras claves de la pregunta: “;Qué lugar tiene una forma
triangular?”.
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e Puntos: A partir de la seleccidn correcta gana 10 puntos. Si lo hace en el segundo intento
gana 5. Si no acierta en los 2 intentos, pierde 10 puntos.

Momento 2: Clave
Nombre de la actividad: Establecimientos comerciales de Londrina.
Desafio: Arrastrar y soltar las palabras en las imagenes correspondientes.
Accidn: El jugador debe seleccionar la palabra correspondiente a las imagenes de los
establecimientos comerciales.
Intencionalidad: Conforme Marco Comun Europeo de Referencia para Ensefianza de Lenguas
(MCERL):
e Lexical: “Conocimiento del vocabulario de una lengua y la capacidad para utilizarlo, se
compone de elementos 1éxicos y elementos gramaticales”.

e Semantico: “Comprende la conciencia y el control de la organizacion del significado con
que cuenta el alumno.”

e Fonoldgico: “Supone el conocimiento y la destreza en la percepcion y la produccion de
las unidades de sonido (fonemas) de la lengua y su realizacién en contextos concretos.”

e Competencia lectora: “Soy capaz de leer textos muy breves y sencillos. Sé encontrar
informacidn especifica y predecible en escritos sencillos y cotidianos, como anuncios
publicitarios, prospectos, menuds y horarios, y comprendo cartas personales breves y
sencillas.’

Estrategia:

¢ Video introductorio: El video presenta las imagenes del lugar seleccionado correctamente
en el acertijo, creando una ilacion con la siguiente actividad. Ademas presenta un texto
escrito y la narracion de dicho texto con la intencion que el estudiante reconozca el sonido
de las palabras y su pronunciacion.

e llustracion (illustration): es la presentacién del significado de la palabra por medio de
imégenes u objetos; (MARIA y MARZARI, 2013)
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Elementos de gamificacion:
e Emociones: Si el estudiante se equivoca, aparecen mensajes que pretenden incentivar al
estudiante para que contine.
e Puntos: Esta actividad el jugador no pierde ni gana puntos. Mientras no relacione
correctamente imagenes y palabras, no gana la clave.
e Adquisicion de recursos: Al seleccionar y arrastrar las palabras a las imagenes
correctas, gana la clave que le ayudaréa a resolver el misterio del juego.

CASO 4- CINE OURO VERDE

Momento 1: Acertijo

Desafio: Seleccionar la imagen donde se encuentra un lugar que sufrié un incendio accidental en
Londrina.

Accidn: El estudiante debe observar a las imagenes, leer el enunciado, interpretarlo e identificar
la imagen correspondiente al nombre y la caracteristica del lugar. Para ello puede buscar apoyo
en las palabras claves de la pista 0 en los enlaces disponibles en el MED.

Intencionalidad: Conforme Marco Comun Europeo de Referencia para Ensefianza de Lenguas
(MCERL): “Soy capaz de leer textos muy breves y sencillos. Seé encontrar informacion especifica
y predecible en escritos sencillos y cotidianos, como anuncios publicitarios, prospectos, menus
y horarios, y comprendo cartas personales breves y sencillas.’

Estrategias:

e llustracion (illustration) “presentacion del significado de la palabra por medio de
imagenes u objetos”.

e Contexto (context): presentacion del contexto en el que el vocablo aparece, como, por
ejemplo, en una frase o texto, para que ocurra la deduccion del sentido del Iéxico;

e Video de refuerzo: Junto a la pregunta, se presenta la seccion “pista”, el cual quiere
auxiliar al estudiante a seleccionar a la imagen correcta. Cuando el estudiante se equivoca
en el primero intento, habilita el video de refuerzo en forma de animacion, con el objetivo
de sefialar las palabras claves de la pista con el uso de imagenes.




“EN BUSQUEDA DEL ORO VERDE”: JUEGO SERIO DE APOYO A LA ENSENANZA DE 57
ESPANOL COMO SEGUNDA LENGUA

o BB

b
~
®

¢;Cual es ese lugar? 9

gt 4 Q
BRVERSE - pruebad X

D
~

¢Cual es ese lugar?

Elementos de gamificacion:

e Emociones: Al errar, aparecera una actividad en la que el jugador deberé conectar las
palabras opuestas como dentro, fuera, abierto, cerrado, para reforzar la pista: Es un
espacio cerrado, pero las presentaciones pueden suceder dentro o fuera del lugar.”.

e Puntos: A partir de la seleccién correcta gana 10 puntos. Si lo hace en el segundo intento
gana 5. Si no acierta en los 2 intentos, pierde 10 puntos.

Momento 2: Clave

Nombre de la actividad: Descubrir el mensaje secreto.

Desafio: Identificar las palabras y organizarlas en la estructura linguistica.

Accién: El jugador debe reconocer las palabras y ponerlas en orden para crear una frase
coherente.

Intencionalidad: Conforme Marco Comun Europeo de Referencia para Ensefianza de Lenguas
(MCERL):
e Lexical: “Conocimiento del vocabulario de una lengua y la capacidad para utilizarlo, se
compone de elementos 1€xicos y elementos gramaticales”.
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Estrategia:

Semantico: “Comprende la conciencia y el control de la organizacion del significado con
que cuenta el alumno.”

Fonologico: “Supone el conocimiento y la destreza en la percepcion y la produccion de
las unidades de sonido (fonemas) de la lengua y su realizacidn en contextos concretos.”
Competencia lectora: “Soy capaz de leer textos muy breves y sencillos. Sé encontrar
informacion especifica y predecible en escritos sencillos y cotidianos, como anuncios
publicitarios, prospectos, menus y horarios, y comprendo cartas personales breves y
sencillas.’

Video introductorio: El video presenta las iméagenes del lugar seleccionado correctamente
en el acertijo, creando una ilacion con la siguiente actividad. Ademas presenta un texto
escrito y la narracién de dicho texto con la intencion que el estudiante reconozca el sonido
de las palabras y su pronunciacion.

Colocaciones (collocations): es la presentacion de combinaciones posibles de la palabra
con el uso de determinados verbos o sustantivos.

Completar sentencias (Sentence completion): evalia solamente el significado de
determinados vocablos. (MARIA y MARZARI, 2013)
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Elementos de gamificacion:
e Emociones: Si el estudiante se equivoca, aparecen mensajes que pretenden incentivar al
estudiante para que contine.
e Puntos: Esta actividad el jugador no pierde ni gana puntos. Mientras no ponga en orden
la frase, no gana la clave.

e Adquisicion de recursos: Al seleccionar y arrastrar las palabras a las imagenes
correctas, gana la clave que le ayudara a resolver el misterio del juego.

OTROS ELEMENTOS
Certificado de conclusion de los casos: premio por el hecho de descubrir el “tesoro” de la
ciudad.
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Se sugiere que los certificados fomenten momentos en los cuales los estudiantes puedan disfrutar
de sus logros, tales como elegir una pelicula para una clase especial, cambiar la puntuacion del
certificado por una merienda diferente o descuentos en la tienda.
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iGracias por jugar con nosotros!
q & Ahora imprime tu certificado, presentalo a la
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Tabla de avances: permite al jugador conocer sus logros y verificar qué y cuantos casos le faltan.
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Videos complementarios: Enlaces hacia videos que aclaran dudas frente al espafol, asi como
enlaces a las paginas de la alcaldia de la ciudad y del museo (apartado “libros”).
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Elementos del guion técnico — Storyboard

El storyboard fue disefiado de enero a mayo de 2019. Este proceso buscé elaborar cada pantalla,
accion, elementos, botones, sonidos, textos; es decir, todos los elementos para que el MED fuera

programado.

Recursos.
Sonido del juego:

Descripcion dela pants  Animecidn del perzonsie i profesore) expicerdoe!

- pantalla, Subtitulosde s nsrrscidn. juego.
Descripcion de fa pantalla Esta pantalla debe sstar disponible 15 segundos.
TS ¢ 2 Despads aparece la flecha pars seguir adelante.

de Parana.

‘Mapa de I3 cludad 0 esta pantafla aparece por e guls y explica el objetivo.

En esta pantala surgen tres cartas con el simbolo de s e s A e

Mapa do la cludad. a Cquisnans cpvidn e ecochar o, Do i 3 Koo (ocina
Espacio para os subtitulos. Eljugadorva a slegir una cartay alelegirta aparocala = el 5 0 e, itk el bokin pava s adelante.

Botones de navegacion. Progunta qua ests en ol revds {en 1a otra pantallal.
Siel

jugadorno da clic, el guia vuelve a repetir la frase.

adelante,

. J Mo com endopuce. Lo g s o e g o d o b
o i,
Cartas al revés con las imdgenes. ‘Guia parra nuevamente|a pregunta y las pistas. ey S AR NI S T U
Mapa do fa cludad opaco. un 13 pantbe e mtar dparite pon 15 sepundos.

Espacio para os subtitulos.
Botones da Las imagenes de los lugares turisticos pueden sar
i ‘aumantadas cuando ol jugador pasa el mouse.

o

Stilaa flechs para seguir adelante.
Cuandoel jugador ds diic, vuelve s a pantalla 43 pars
slegir nuevamantela opdén corracta.

b respua s Exhaco prslos ke Jugadorse regiird y con a puntuacién inal.
Sie e G 3 ol bot

ensmetrorlopisag: {salver en s computsdors de s escuele).
b e @ dounci

sl o usuario

no quiere bajario de inmediato.
. €l guiale da las felicitacionesy la flechs titils pars que.
inaahon pueda segui adelantey finalizarel juego.

llustracion 4 Storyboard del MED



“EN B}'JSQUEDA DEL ORO VERDE”: JUEGO SERIO DE APOYO A LA ENSENANZA DE 62
ESPANOL COMO SEGUNDA LENGUA

Produccion

La produccién del material se realizé entre mayo y noviembre de 2019 y estuvo a cargo de la
Coordinacion de Material Educativo Digital (CMED) del Centro de Tecnologias para la Academia
(CTA) de la Universidad de La Sabana. El storyboard fue entregado a dicha coordinacion el 7 de
mayo, junto a los recursos gréficos (el escenario, los personajes, el logo y los botones de
navegacion) que son de autoria propia.

Posteriormente, se hicieron reuniones de seguimiento con el equipo de desarrollo. Como
resultado de ello y siendo ajustes frente a lo disefiado, se decidio incorporar videos para reforzar
la pista y dinamizar el juego, es decir, evitar usar solamente imégenes; otro cambio fue convertir
la imagen y texto de la invitacién a los estudiantes en un video grabado en portugués, con la
intencionalidad de acercarlos al juego desde su lengua materna.

En lo que se refiere a la entrega del material, ésta presentd limitaciones en cuanto a la
programacion solicitada: los audios de la narracion se chocaban entre si cuando el jugador saltaba
a la pantalla siguiente y el video de los botones de navegacion terminaba antes de presentarlos.
Como medidas para contrarrestar la situacion, en la implementacion se solicito a los estudiantes
escuchar toda la narracién antes de dar clic a la siguiente opcion y se brind6é informacion
instruccional por parte de la investigadora.

Ahora bien, algo que no se pudo solucionar, dado que se evidencidé después de la
implementacién, correspondié a que el MED no almacend las acciones realizadas por los

estudiantes, por lo que se perdié informacion valiosa para la investigacion.
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Aspectos Metodoldgicos

Para el disefio metodologico se planted un estudio de caso desde el enfoque de investigacion
cualitativa, de tipo descriptivo y con el objetivo de analizar como el material aporta en el desarrollo
de la comprension oral y lectora en lengua espariola de los estudiantes del CELEM del Colegio

Maria Helena Davatz.

Enfoque
McMiillan (2005), en su libro Investigacion Educativa, defiende que “la investigacion cualitativa
interactiva consiste en un estudio en profundidad mediante el empleo de técnicas cara a cara para
recoger los datos de la gente en sus escenarios naturales” (pag. 44). Ademas, el autor afirma que
cada escenario influye en la manera en que el estudiante aprende, por eso, la investigacion
cualitativa analiza “los fenémenos en términos de los significados que la gente les da. Los
investigadores cualitativos construyen un dibujo holistico y complejo con descripciones detalladas
de las perspectivas de los informantes”. (p.44)
El alcance descriptivo de la investigacion quiere enfatizar “el lenguaje de los participantes,
no el del investigador o el de la ciencia social”. (MCMLLAN, 2005, pag. 109).
“Las descripciones subrayan los «significados» de los participantes. Estos
son los puntos de vista de la gente acerca de la realidad o de como perciben
su mundo. Los significados de los participantes se transmiten cuando una
persona define «por qué» ha sucedido algo. (MCMLLAN, 2005, pag. 109).

Disefio

El disefio elegido dentro del enfoque cualitativo fue el estudio de caso, el cual busca entender los

fenomenos relacionados al contexto de aprendizaje. Para Mc Millan (2005), “un estudio de caso

examina un «sistema definido» o un caso en detalle a lo largo del tiempo, empleando multiples

fuentes de datos encontradas en el entorno. [...] El investigador define el caso y su limite” (p. 46).
Con respecto a esto, los estudios de caso permiten “una descripcion detallada del caso, un

analisis de los temas o asuntos y las interpretaciones o afirmaciones del investigador sobre el caso.

Estas interpretaciones pueden denominarse «lecciones aprendidas.” (MCMILLAN, 2005, pag. 46)
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Por lo tanto, este estudio quiere interpretar la manera que los estudiantes de este contexto
aprenden y facilitar su aprendizaje del espafiol como lengua extranjera por medio de un material

educativo digital en forma de juego serio.

Poblacion
La investigacion fue implementada en el Colegio Maria Helena Davatz, que esta conformado por

estudiantes campesinos residentes en la zona rural de Lerrovile, distrito de Londrina. Para esta
investigacion, participaron 8 estudiantes del 1° afio del Celem Espafiol, con edad entre 12 y 15
afios. Ademas, la institucion goza de una sala de informatica y recientemente recibid tabletas para
facilitar el aprendizaje en las clases. Dicha escuela invierte en programas de uso de las TIC y en
la infraestructura tecnoldgica para apoyar a los estudiantes que, en su mayoria, no tienen acceso a

esto en sus hogares.

Consideraciones éticas

Para que la implementacion pudiese ser realizada, les fue solicitado a los padres la autorizacion
para la participacion de sus hijos en la investigacion y los consentimientos para utilizar los datos
recolectados. Ademas, la Secretaria de Educacion de Parana y el Nicleo de Ensefianza de
Londrina, aprobaron la implementacion de la investigacion en la escuela (anexo 2), después de
que la investigadora diligenciara la solicitud ante la Secretaria y la autorizacion del Comité de

Etica de la Universidad de La Sabana (anexo 3).

Fases, técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Fueron planteadas 3 fases para la investigacion; la primera, tiene por nombre “prediccion” y se
refiere a la recoleccion de los datos iniciales mencionados en la problematizacion, es decir, la
dificultad en la comprension lectora y oral del espafiol; la segunda, denominada “interpretacion de
la teoria”, que surge a la luz de los hallazgos de la primera fase y a partir de los cuales se elabord
el juego serio para reforzar las habilidades linguisticas de comprension lectora y oral en los
estudiantes, asi como los instrumentos de recoleccion de los datos; y la tercera, denominada
“interpretacion de significados”, donde se realizd la triangulacion entre teoria, los objetivos de
aprendizaje y los datos recolectados. A continuacién, se presenta un cuadro detallado con las

técnicas e instrumentos utilizados en cada fase.
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Tabla 3 Fases del disefio
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Fases del disefio

Prediccion:

Problematizacion

Interpretacion de la teoria:

Implementacion

Interpretacion de significados:

analisis de los resultados

Técnica: Andlisis

documental

Técnica: Observacion

participante, grupo focal.

Técnica: Triangulacion

Instrumentos: guia de
analisis documental de
las evaluaciones en las

clases

Instrumentos: Diario de campo,
cuestionarios, grabacion de

audio y reporte del MED.

Proceso: Transcripcion,

codificacion, andlisis

A continuacion, se presentan las categorias de andlisis a priori:
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Tabla 4 Categorias de analisis
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Ejes

Categoria

| Subcategorias

Definicion

Ejemplos

Competencia

comunicativa

Comprension Lectora
y Oral.
(MCERL, 2002)

Reforzar la comprension oral y
lectora a traves de los elementos
lexicales, gramaticales, semanticos y
fonoldgicos asociados a las
estrategias didacticas y
psicolingisticas incorporadas en el
MED, buscando alcanzar el siguiente
descriptor: “Soy capaz de leer textos
muy breves y sencillos. Sé encontrar
informacién especifica y predecible
en escritos sencillos y cotidianos,
como anuncios publicitarios,
prospectos, mends y horarios, y
comprendo cartas personales breves
y sencillas.” (MCERL, 2002)

Lexical / Gramatical

Conocimiento del vocabulario de una lengua y la
capacidad

para utilizarlo, se compone de elementos léxicos y

elementos gramaticales.

Elementos Iéxicos: Palabras aisladas, Expresiones hechas.
Elementos gramaticales: articulos, demostrativos, pronombres
personales, pronombres relativos, adverbios interrogativos,

posesivos, preposiciones, verbos auxiliares.

Semantica
Comprende la conciencia y el control de la

organizacion del significado con que cuenta el

Relacion de las palabras con el contexto general:
— Referencia.

— Connotacion.

Alumno. Relaciones semanticas, como, por ejemplo:
— Sinénimos, anténimos.
Fonoldgica * La composicion fonética de las palabras (estructura silabica, la

La competencia fonolégica supone el
conocimiento y la destreza en la percepcion y la
produccién

de las unidades de sonido (fonemas) de la lengua

y su realizacion en contextos concretos (aléfonos).

secuencia acentual de las palabras, etc.).
— Acento y ritmo de las oraciones.
— Entonacion.

— Asimilacion.

Estrategias

Estrategias de
adquisicion de

vocabulario.

Estrategias didacticas para la

adquisicion de vocabulario.

Adgquisicion de vocabulario (Maria y Marzaria,
2013)

Ejemplos (examples), llustracion (illustration), Contexto
(context), Antonimos (opposites), Traduccién (translation),
Colocaciones (collocations), Escribir frases o sentencias (Writing
sentences), Completar espacios (Gap-filling), Completar

sentencias (Sentence completion)
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Material
Educativo
Digital
Juego Serio

Elementos de

gamificacion.

Dinémicas Responsable por atribuir coherencia y patrones Restricciones. Emociones, Narrativa, Progresion,
(Alves, 2015) regulares a la experiencia. Relacionamiento.
Mecanicas Desafios, Suerte, Cooperacion y competencia, Feedback,

(Alves, 2015)

Promueve las acciones y movimientos del juego.

Adquisicion de recursos, Recompensas, Transacciones, Turnos

Estados de victoria

Componentes
(Alves, 2015)

Formas especificas de hacer con que la dinamica y

mecénica se complementen.

Realizaciones, Badges, Boss Fight, Colecciones, Combate,
Desbloqueo de contenidos, Donacién, Tabla de posicidn, Niveles,
Puntos, Investigacion o exploracidon, Grafico social, Bienes

virtuales.
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Cronograma del proyecto

Tabla 5 Cronograma de los 4 semestres
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Acciones

Fecha entrega

Tesis (introduccion, justificacion, problema, objetivos,
marco tedrico, estado del arte)

2° semestre de 2018

Investigacion contexto (investigacion en el ambiente con

publico, soporte técnico)

2° semestre de 2018

Disefio del MED (desarrollo del guion técnico y pedagdgico)

1 trimestre de 2019.

Desarrollo del MED (entrega de storyboard para equipo de

programacion del CTA y desenvolvimiento)

1 semestre de 2019.

Implementacion (aplicacion del MED dentro de una
secuencia didactica en la escuela con apoyo del profesor de

la asignatura de espariol)

Noviembre de 2019

Andlisis de los resultados.

Noviembre de 2019

Pre-sustentacion

Febrero de 2020

Revision/correcciones

1°y 2° semestre de 2020
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Implementacion

El estudio fue realizado en el mes de noviembre de 2019, pero la investigadora estuvo en la ciudad
de Londrina 4 meses antes para conseguir el consentimiento de los padres de familia y obtener las
firmas de los directivos de la escuela. En una reunion donde Unicamente asistieron 4 de los
responsables de los estudiantes fue presentado el proyecto de investigacion y se solicitd la
participacion de sus hijos, la cual todos aceptaron. Los demas padres firmaron posteriormente.

Cuando la investigadora regres6 a Colombia organizé la documentacion necesaria para
enviar a la Secretaria de Educacion y sigui6 con el desarrollo del proyecto con el CTA. A finales
de octubre el material digital fue entregado y el Comité de Etica de La Sabana la autoriz6 a volver
a Brasil para la aplicacion del MED. Los documentos enviados a la Secretaria de Educacién del
Estado de Parana fueron aprobados y el Nucleo Regional de Ensefianza de Londrina autorizé la
investigacion.

Para la implementacion en el Colégio Maria Helena Davatz fue necesario solicitar el salon
de informatica, el cual estuvo disponible el dia 07 de noviembre entre 8am hasta las 9:30am.
Efectivamente, ese dia el material educativo digital fue utilizado por los ocho (8) estudiantes. La
aplicacién dur6 una hora y media y el grupo focal fue agendado para la siguiente clase, el 12 de

noviembre, donde seis (6) estudiantes participaron.
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Resultados

En este capitulo se presentan los resultados del analisis de los datos obtenidos a traves de los
diferentes instrumentos de la investigacion; los cuales, fueron codificados por medio del programa
QDA Miner Lite.

Para verificar si los estudiantes manifestaron, de manera consciente o no, el uso de las
estrategias para lograr las claves de cada caso, fue realizada la triangulacion entre el auto-reporte
(AR), los relatos del grupo focal (GF), el Diario de Campo (DC), los datos de los intentos
registrados en la Base de Datos del Juego Serio (BDJS) y los niveles de referencia de Marco
Comun Europeo. Para facilitar el analisis de la abstraccion de cada caso relatado en los auto-
reportes, se utilizaron las siguientes siglas: Caso Reloj (AR1), Caso Estacion de Tren (AR2), Caso
Establecimientos Comerciales (AR3) y Caso Cine Teatro Ouro Verde (AR4).

Fue elaborada una red semantica para la organizacion de las categorias de analisis y
dividida en dos categorias principales: Competencia Comunicativa y MED como Juego Serio.
Dentro de cada categoria se desglosan subcategorias que describen el proceso de analisis de los

instrumentos.
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* Oro Verde ‘
|
| 1
Competencia MED: Juego
comunicativa serio
Comprension Elementos de

lectora y oral

Estrategias de
— adquisién de
vocabulario

gamificacion

—‘ Dinamicas

——  Mecanicas

—— Componentes

llustracion 5 Red Semantica de categorias y subcategorias

Categoria Competencia Comunicativa

71

Esta categoria abarca las competencias necesarias para que la comprension lectora y oral

sean reforzadas. Para facilitar el andlisis, fue dividida en dos grandes subcategorias: Comprension

Lectoray Oral y Estrategias de Adquisicion de Vocabulario.

Subcategoria Comprension Lectora y Oral.

Para iniciar el analisis de esta subcategoria, se tomé como base el cuadro general expuesto

a continuacion, el cual busca nivelar la comprension lectora de los participantes con respecto a la

busqueda de informacion especifica en un texto:
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LEER EN BUSCA DE INFORMACION Y ARGUMENTOS

G2 | Como C1.

Comprende con todo detalle una amplia serie de textos extensos v complejos que es probable que encuentre en la vida social,
G1 | profesional o académica, e identifica detalles sutiles que incluven actitudes v opiniones tanto implicitas como explicitas.

Consigue informacion, ideas y opiniones procedentes de fuentes muy especializadas dentro de su campo de interes.

Comprende articulos especializados que no son de su especialidad siempre que pueda utilizar un diccionario de vez en
B2 | cuando para confirmar su interpretacion de la terminologia.

Comprende articulos e informes relativos a problemas actuales en los que los autores adoptan posturas o puntos de
vista concretos.

Identifica las conclusiones principales en textos de caracter claramente argumentativa.

B1 | Feconocela linea argumental en el trafamiento del asunto presentado, aungue no necesariamente con todo detalle.

Reconoce ideas significativas de articulos sencillos de perigdico que tratan temas cotidianos,

[dentifica informacion especifica en matenal escrito sencillo, coma, par ejemplo, cartas, catilogos v articulos breves de
periddico que describan hechos detemminados.

Es capaz de captar el sentido en material escrito informativo sencillo v en descripciones breves v sencillas, sobre todo,

Al )
sl hay apoyo visual.

llustracién 6 Cuadro de referencia MCERL

Con respecto a la comprensién lectora y oral de los participantes y teniendo en cuenta que
se les solicitd a los estudiantes explicar con sus palabras lo que habian comprendido de la historia
de cada lugar, al contrastar con el cuadro de referencia se encontraron abstracciones del nivel Al:
“Es capaz de captar el sentido en material escrito informativo sencillo y en descripciones breves y
sencillas, sobre todo, si hay apoyo visual”. Especificamente, en el caso del Reloj, el 62,5%
presentaron caracteristicas de dicho nivel; por ejemplo, AR1E1 reportd “Que é muito importante,
antigo e tem uma historia marcante”, AR1E2 “Que existe um reldégio em Londrina,
AR1E3“Aprendi que ele foi construido por ingleses que vieram da Inglaterra, AR1E5 “Conheci
mais, eu nem conhecia o local, mas aprendi que também € um lugar famoso” y AR1E7 “Aprendi
que € um dos monumentos mais antigos de Londrina”.

Asimismo, en el caso de la “Estacion de Tren”, en el 25% de los estudiantes se encontrd
evidencia del nivel Al, muestra de ello, AR2E1 quien afirmé: “Aprendi que no museu era uma

ferroviaria muito famosa nas "antigas" y AR2E2: “Sobre onde ficava a estacdo ferroviaria”. ES
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importante aclarar que el otro 75% de los participantes explicaron lo que comprendieron de este
caso de manera muy subjetivay por ello no fue posible evidenciar el nivel de comprension, AR2E3
indicé: “Eu aprendi sobre o museu que eu ndo conhecia”, AR2E4: “Conheci mais, eu nem
conhecia o local, mas aprendi que também é um lugar famoso”, AR2ES: “Aprendi qual foi os
primeiros habitantes e etc.”, AR2E6: “Eu aprendi bastante porque eu ndo sabia nada.”, AR2E7:
“Aprendi muitas coisas.” y AR2ES: “Eu aprendi muito com este jogo”. Al respecto, segun el
Marco Comun Europeo, los nuevos conocimientos pueden ser “conscientes y de facil expresion, o
no serlo [...] se puede considerar que la organizacién cognitiva del vocabulario y el
almacenamiento de expresiones, etc., dependen, entre otras cosas, de las caracteristicas culturales
de la comunidad o comunidades donde se ha socializado el individuo y donde se ha producido su
aprendizaje” es decir, la interpretacion es subjetividad y expresarla puede ser facil para uno y
dificil para otros. (MCERL, 2002, p. 13)

En cuanto al caso de los Establecimientos Comerciales, el 37,5% de los participantes
relataron el sentido de la historia de la Catedral Metropolitana de Londrina y con ello demostraron
el nivel A1, tal es el caso de AR3E1 quien dijo: “aprendi que antes da catedral ser de cimento era
de madeira”, AR3E2: “que a catedral mudou de forma 3 vezes” y AR3E4: “aprendi que é um dos
monumentos mais antigos de Londrina”; el 25% relatd que los textos reforzaron lo que ya conocian
y rescataron los conocimentos previos, por ejemplo AR3E3 afirmd: “so reforcou o que eu sabia”
Y AR3ES: “Aprendi coisas que a professora Raquel ja tinha me ensinado”; y €l 37,5% restante no
ejemplifico qué aprendio, en palabras de AR3EG: “bastante coisa”, AR3ET: “Muitas coisas”y
AR3ES: “Sim eu aprendi mais”.

En el ultimo caso, Cine Teatro Ouro Verde, AR4E1 manifestd: “Aprendi que o tetro ouro

verde pegou fogo ha 7 anos atras e foi reinaugurado em 20177, AR4E2: “que o Ouro Verde pegou
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fogo e etc”, AR4EA4: “que é muito importante, antigo e tem uma historia marcante com o acidente”
y AR4ES: “Eu aprendi que o cine outro verde recebe muitos turistas e etc.”, 10 que evidencia
también el nivel Al. Del porcentaje restante, se puede afirmar que para el 12,5% el MED apoy0 a
reforzar lo que ya conocian, en palabras de AR4E3: “quando o teatro ouro verde pegou fogo
passou muito na TV, entdo so refor¢ou o que eu j& sabia”; y que para el otro 37,5% no fue posible
definir el nivel.

Frente al nivel A2, “identifica informacién especifica en material escrito sencillo, como,
por ejemplo, cartas, catalogos y articulos breves de periddico que describan hechos determinados”,
el 25% de los participantes demostraron caracteristicas que pertenecen a éste y solamente en el
caso del Reloj, donde ARE4 reporta: “Que o relogio foi construido na década de 60. Que ele fica
num predio, onde ele mede 3 metros e etc” y AREG6: Aprendi que o Relojéo de Londrina fica no
edificio meia grande de Londrina, no ed. América”. Unicamente en un estudiante no se logro
evidenciar un nivel especifico, dado que lo declarado por ARES fue: “aprendi bastante porque eu
ndo sabia nada”.

Por otra parte, con respecto a la identificacion y el reconocimiento del vocabulario y los
elementos gramaticales, el Marco ComUn Europeo de Referencia para la Lenguas (2002) indica
que la competencia léxica es la capacidad de utilizar el vocabulario y estd compuesta de elementos
Iéxicos y gramaticales. Con el juego serio, tal como esta registrado en GFEL, se logrd el
reconocimiento del articulo “la” y en qué lugar debia ubicarse en el texto: “qual palavra vocé acha
que é no comego?” dai eu falei: LA”. Sumado a lo anterior, el Marco define la competencia
gramatical como “el conocimiento de los recursos gramaticales de una lengua y la capacidad de
utilizarlos” (MCERL, 2002 p.110), lo que también estd en GFE1: "eu tinha que lembrar tudo os

adverbios, verbos que a professora deu & faz tempo™.
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En ese mismo orden de ideas, frente a la competencia semantica que segun el Marco es la
concienciay el control de la organizacion del significado con que cuenta el estudiante y el MCERL
(2002) explica que “trata asuntos relacionados con el significado de las palabras (relacién de las
palabras con el contexto general; referencia; connotacion; relaciones semanticas, como
sinonimia/antonimia, hiponimia/hiperonimia, equivalencia de traduccién)” (MCERL, 2002
p.112), solo se obtuvo un relato de un participante, el cual expresoé la relacion de las palabras con
el contexto general, puntualmente en GFE4: “E também tinha 2 palavras que faziam o mesmo
sentido. E tinha que ver se uma batia com a outra também” y en su ARE4: “Primeiro eu fui lendo

qual palavra que daria sentido para a frase”, y complement6 “eu fui descifrando os textos”.

Subcategoria Estrategias de Adquisicion de Vocabulario.

Esta subcategoria presenta las estrategias que fueron incorporadas en los acertijos, los
enunciados, el material audiovisual y los ejercicios del MED, con el propésito de apoyar el
fortalecimiento de la competencia comunicativa. De las estrategias propuestas, cuatro fueron
reconocidas y enunciadas por los estudiantes.

La primera y mas relevante, fue “imagenes con ejemplos”, incluidas en el MED al interior
de los videos de refuerzo a través de apoyo visual (imagen explicativa), una frase contextualizada
(ejemplo en otra situacién). Al respecto, las investigadoras Maria y Marzari (2013) afirman que es
importante, siempre que sea posible, la utilizacion de “imagenes ilustrando el significado de las
palabras, elaboracion de frases con la palabra en contextos distintos y, [...] el uso del nuevo item

lexical en el habla, en las actividades enfocadas hacia la oralidad”®® (p. 74).

35 Original: “desenhos ilustrando o significado das palavras, elaboracéo de frases com a palavra em contextos
diferentes e, sempre que possivel, 0 uso do novo item lexical na fala, ou melhor, nas atividades voltadas a oralidade”
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Ahora bien, al ser un video, la estrategia se complementé con palabras-claves y la oralidad
(narracién). Esto, también se relaciona con la afirmacion del Marco Comun (2002): “en la
comprension audiovisual, el usuario recibe simultaneamente una informacion de entrada (input)
auditiva y visual” (p.73).

Al preguntar a los estudiantes si los videos le habian ayudado a la comprension de los casos,
el 100% de los estudiantes afirmaron que si. En palabras de AR1E6: “Sim porque sendo eu ndao
conseguiria”, AR4E6: “Sim, porque sendo, eu ndo conseguia”, AR2E2: “Sim, porque ai eu
consegui resolver os exercicios”, AR3E2: “Sim porque assim eu consegui descobrir o lugar”,
ARZ2ES5: Os videos me ajudaram muito porque as vezes até falava a resposta”, AR4ES5: os videos
ajudaram um pouco nas pistas porque se vocé prestar atencdo falam até as respostas”.

Especificamente, los estudiantes en sus reportes mencionan las explicaciones, lo que en el
video corresponde a la ejemplificacién; ARLEL indico: Sim porque tem uma explicacdo e também
vocé entende mais”, AR1E3: “Sim, ele me ajudava com muitas pistas, se ndo fosse as informagoes
eu ndo teria conseguido”, ARLE7:“Sim, porque eles explicavam direitinho”, AR2E1: “Sim, eles
trazem mais explicacdo”, AR2E3: “Sim até porque a explicacdo e muito importante. Em um jogo
sem explicagdo ndo tem sentido o jogo”, AR3E3: “Sim, porque a explicacdo me orientou para eu
acertar e consegui as claves”, AR3ES: “Sim explicava bem”, AR4E3: “Sim porque eles davam
umas dicas muito importantes para me ajudar a desvendar os mistérios” y AR4E4: “Sim, porque
eu fui conhecendo um pouco mais o local para responder as perguntas”.

En lo que respecta a los audios, algunos estudiantes también manifestaron que les habian
ayudado, AR1E5 dijo: “Ouvia os audios junto com os videos”, AR4E4: “eu fui descifrando os
textos porque quando fala a palavra é parecida com a do portugués”y AR4ES: “os audios ajudam

muito”.
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La segunda estrategia que obtuvo reconocimiento por parte de los estudiantes fue la
integracion de imagenes en la presentacién de los acertijos; segin los auto-reportes de los
participantes, el 37,5% de ellos recurrio a ellas en el caso “Edificio América”, el 12,5% en el caso
“Estacion de Tren” y el 25% en el caso “Establecimientos”. En palabras de ARIE1: “Sim, resolvi
pela imagem”, AR1E2: “Sim, olhei bem a imagem e achei o rel6gio”, ARIE3: “s6 uma das
imagens tinha o rel6gio”, AR2E2: “Olhei as imagens e usei a dica que ele deu”, AR3E1:” “Aprendi
pela imagem”, AR3E2: “Sim, observando a foto e a dica que ele deu (...) “foi facil porque as
imagens estavam bem obvias”, AR3E3: “relacionando as palavras com imagens” Yy “porque
estava bem "na cara" a resposta com a foto”. Lo anterior, concuerda con el MCERL (2002),
donde se afirma que el proceso de adquisicion de vocabulario puede darse “presentando palabras
acompafadas de apoyo visual (imégenes, gestos y mimica, acciones demostrativas,
representaciones de objetos reales, etc.)” (p. 148).

La tercera estrategia fue la denominada “colocations”, que segun Maria y Marzaria (2013)
es “la presentacion de combinaciones posibles de la palabra con el uso de determinados verbos o
sustantivos” (p.77). En el disefio del material, se planted para el caso 4, dado que los estudiantes
deberian ordenar las palabras sueltas y elaborar una frase coherente. Ya en el uso del juego,
Unicamente el 25% reconocid concientemente la estrategia, leyendo y relacionando las palabras,
como lo relata AR4E3: “Eu s6 "liguei" o que j& sabia com as palavras que formariam mais ou
menos. Troquei 2 palavras”y AR4E4: “Primeiro eu fui lendo qual palavra que daria sentido para
a frase”.

La cuarta estrategia incorporada en el MED y reconocida en la implementacion fue la
denominada “gap-filling”, que segun Maria 'y Marzaria (2013), es un estilo de actividad que evalla

el significado de la palabra, la grafia, gramatica y la colocacion del término, es decir, es una de las
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actividades mas completas para la adquisicion de vocablos. Dicha estrategia fue planeada
utilizarse en la actividad que presenta la historia del “Relojao de Londrina”, en el primer caso,
donde los participantes deberian leer y completar el texto con las preposiciones, articulos y
numerales que faltaban para darle coherencia.

Frente a ello y evidenciando su uso, ARE4 afirma que abord6 el caso "completanto o texto
(...) porque era parte que fazia sentido ”, AREZ2: "lendo o texto” y ARES: "colocando as respostas
certas e as perguntas ”. Por su parte, otros jugadores utilizaron el elemento de apoyo “ABC” como
complemento a la estrategia, tal como manifiesta ARE1: “tive que voltar 3 vezes ao ABC”’y ARES5:
"buscando mais informagoes".

Por otra parte, en cuanto a las estrategias no reconocidas pero enunciadas, se encuentra
“traduccion”, dado que los estudiantes hicieron la relacién de equivalencia entre los idiomas,
revisando la relacién semantica y el contraste entre el espafiol con el portugués y viceversa.
Evidencia de ello, E4, quien indico “Eu via a semelhanca entre o portugués e o espanhol, via que
as palavras eram parecidas”. En definitiva, dicho estudiante buscé usar estrategias de
reconocimiento de vocabulario, estructura y significado de manera comparativa entre las lenguas.

En cuanto a las otras estrategias integradas en el juego pero que no fueron ni reconocidas
ni enunciadas por los estudiantes, se encuentra la de “contexto”, incorporada en los textos que
cuentan la historia de los lugares y “opuestos” en el video de refuerzo del caso Cine Ouro Verde.
No obstante, en general, se puede asumir que todas las estrategias planeadas fueron utilizadas,
dado que cada uno de los casos fue resuelto por la totalidad de los jugadores, tal como es posible

evidenciar en la BDJS:
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Actividad de desbloqueo
Caso Cine Ouro Verde
Caso Establecimientos

Caso Estacién de Tren

Caso Reloj

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

llustracion 7 Gréfica de finalizacién de los casos

Ahora bien, complementando lo ocurrido en la implementacion, existieron dos situaciones
registradas en la implementacion que se deben contemplar; la primera, corresponde al por qué no
utilizaron el elemento “lampara” que internamente hacia uso de la estrategia “traduccion” y la
segunda, al modo prueba y error que adoptaron algunos jugadores.

Frente a la ld&mpara traductora, el 75% de los estudiantes relataron que no tuvieron la
necesidad de traducir e incluso dijeron que era cuestion de esforzarse para lograrlo, en palabras de
AR1E3: “ndo precisava, bastava um pouco mais de esforco ” y GFE4: “E no precisava, era ler
varias vezes”’; y un 12,5% restante, manifestd que no lo hizo por “miedo de perder puntos”, por
ejemplo, AR1E3: “Nao porque eu perderia ponto” en el autoreporte y GFE3: “Medo de perder
pontos 'y GFEL: “Medo de perder ponto” en el grupo focal.

En cuanto a la segunda situacion, en los instrumentos de investigacion varios de los
jugadores manifestaron que enfrentaron los casos a través de prueba y error (Reloj: 50%, Estacion
de Tren: 37,5% y Cine Ouro Verde 62,5%), tal como lo indica E1 en AR1: "Eu recomecava até
acertar” 'y AR4: “Continuava tentando”, E6 en AR4: “Fui colocando as palavras até eu
conseguir”’y E7 en ARL1: "Eu tentava outra palabras” y AR4: Tentando eu consegui”.

En el ultimo caso, especificamente la actividad “desbloqueo de nivel”, que consistia en

asociar el nombre de las claves obtenidas y escribir las iniciales en orden para que se formara una
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palabra, los jugadores manifestaron haber tenido mucha dificultad para finalizarla; en sus palabras,
consignadas en el grupo focal se tiene: GFE5: “Eu fiquei tentando colocar as palavras que
apareciam as imagens em cima, dai eu fiquei tentando colocar a mesma letra”, GFE7: “Ficava
tentando até conseguir”, GFE3: “eu fiquei bem complicada pra colocar as palavras la que
estavam invertidas o C e 0 A 14, (...) eu troquei, né, foi onde eu entendi porque era o ouro verde”,
GFEG6: “eu colocava a letra e ndo dava certo” y GFE4: “eu peguei e fui fazendo a palavra e vi que
ndo estava colocando em ordem, dai eu peguei e falei vou tentar ir errando até a palavra ficar em
ordem, entéo a palavra apareceu em ordem e assim”. Lo anterior, coincide con el DC, donde se
sefiala: “la actividad final fue dificil pues creian que las letras iniciales deberian ser escritas
conforme el orden de las iméagenes”; ademas, también se relaciona con la cantidad de intentos

registrados en la BDJS, cuyo promedio fue de 9,75 (llustracion 8).

10 9,75
8,5
5
I 2,5
Caso Reloj Caso Estacion de Caso Caso Cine Ouro  Actividad de
Tren Establecimientos Verde Desbloqueo

llustraciéon 8 Grafica de cantidad de intentos de cada caso

Frente a la ilustracion, ésta ademas de presentar las dificultades de la “Actividad de

Desbloqueo”, se relaciona con lo manifestado por los estudiantes acerca del nivel de dificultad en
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el Caso Reloj, en el cual el 37,5% de los jugadores indicaron que fue de alta dificultad, el 25% de
dificultad moderada, el 25% sin dificultad y el 12,5% no reportd este aspecto. Como

complemento, en la llustracion 18, se presenta la cantidad de intentos, minimo y maximo en cada

actividad:
40
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° @
5 ® ° .
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v [ ]
0
Caso Reloj Caso Estacion de Caso Caso Cine Ouro Actividad de
Tren Establecimientos Verde Desbloqueo
® promedio ==@=minimo maximo

Ilustracion 9 Grafica cantidad de intentos, minimo, promedio y méaximo.

De lo anterior, se puede afirmar que, de las estrategias planteadas para el juego serio, el
uso de iméagenes fue la estrategia mas utilizada y que facilit6 la finalizacion de los casos. Segln
Furtado e Oliveira (2011), actualmente los aprendices leen a través de “videos, sites, textos,
iméagenes, chat, los cuales los nifios y jovenes son modelos para la sociedad que, actualmente ejerce
la practica de lectura en varios medios y simultaneamente.”3® (p.73). Los videos que integraron las

estrategias de asociacion de imagen y palabra, ejemplos, contexto, escuchar el narrador, apoyaron

36 Original: “leem-se videos, sites, textos, imagens, chat, em que as criancas e jovens sdo modelos para a
sociedade do que atualmente é pratica de leitura, em varios meios e simultaneamente”.
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en el proceso de comprension lectora y oral es decir, ofrecen elementos visuales, textuales y
sonoros que fueron eficaces.

Ademas, teniendo en cuenta las apreciaciones de los estudiantes y el promedio de intentos
por caso (llustracién 58) se puede inferir que el caso Establecimientos Comerciales, que
incorporaba la estrategia de asociacién imagen-palabra, resulté mas facil para los jugadores que la
de completar texto del Caso Reloj, donde se requeria utilizar gap-filling.

Asi, al plantear las estrategias de adquisicion de vocabulario en lengua extranjera con la
intencionalidad educativa de reforzar la comprension lectora y oral de los estudiantes, el profesor-
disefiador debe tener en cuenta el nivel de conocimiento de la lengua, puesto que los estudiantes
presentaron mas dificultad en realizar la actividad del Caso Reloj que solicitaba conocimientos
mas avanzados para este nivel, debido al uso de vocabulario como “agujas del reloj”, términos de
medicidn, peso, tiempo. Ademas, al plantear estrategias de aprendizaje para la ensefianza de una
lengua extranjera, es necesario tener en cuenta la edad, el nivel de conocimiento, los intereses y el
contexto de aprendizaje para que no se genere una frustracién en aquellos estudiantes que si

intentaron resolver los casos, pero no poseian los conocimientos previos para ello.

Categoria material educativo digital en forma de juego serio.

Esta categoria fue creada para identificar los elementos del juego serio que contribuyeron
al desarrollo de la comprension oral y lectora de los participantes, a traves del uso de las dinamicas,
mecanicas y componentes de la gamificacion.

Subcategoria Dindmicas

Segun Alves (2015), “la dinamica es responsable por el direccionamiento, por la estructura
del sistema gamificado” (p. 43), lo que corresponde a la narrativa y progresion del MED Oro
Verde.
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Con respecto a la narrativa, segin Alves (2014) es la estructura que une los elementos del
sistema gamificado y da coherencia, es decir, segtin sus palabras: “un sentimiento del todo” (p.44).
Para la autora, “lo esencial es que la narrativa del sistema gamificado permita a los jugadores
establecer una correlacion con su contexto, creando conexion y sentido” (p. 44).

Con respecto a esto, fue posible evidenciarlo, dado que los participantes de la investigacion
se identificaron con la historia de la ciudad y su memoria personal, puesto que manifestaron que
sus familias cultivaban el café, tal como lo relata GFE4 “quando eu era pequena, tipo, meu vo
trabalha com café até hoje, meu vo sempre falava que Londrina antes de crescer tudo os prédios
tal, era cheio de café”. Lo anterior, también corresponde a lo que Oliveira y Silva Junior (2018)
indican que es el papel de la ensefianza de una lengua extranjera, el permitir que el estudiante
pueda “entender su identidad lingiiistica y cultural”.

[...] (a) comprender el lenguaje como una practica discursiva, social e
histéricamente constituida, (b) entender su identidad linguistica, cultural y
de un sujeto productor de diferentes discursos con intencionalidades
maultiples, (c) reflexionar sobre los usos del lenguaje en varios contextos
profesionales e interculturales y (d) conseguir mediar negociaciones entre
diferentes culturas y en diferentes LE, ademas de darse cuenta de las
implicaciones sociopoliticas del interdiscurso. (OLIVEIRA e SILVA
JUNIOR, 2018, p. 32)

En ese mismo orden de ideas, GFEL1 no solo vinculé su identidad sino también sus
conocimientos previos: “Ai depois que eu fui entender o porqué do café né? Porque diz que os
primeiros da capitania de Londrina, quando chegaram aqui e a producéo de café pro mundo...e
depois que eu fui raciocinar com tudo que eu ja tinha estudado ”, ARE1: “Eu também tive que
lembrar tudo que a professora Raquel ensinou durante o comego do ano. A modo particular, esta
estudiante incluso reflexiond acerca de su aprendizaje de la lengua espafiola y la historia de la

ciudad, GFE1: “... sim até porque isso ... Londrina ne, a gente conhece ne, ...conseguir trazer o
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espanhol para Londrina sabe...é interessante sabe...porque esta falando da nossa cidade né? A
gente esta aprendendo da nossa cidade e aprendendo espanhol ao mesmo tempo”.

Lo anterior también coincide con las directrices de ensefianza de lenguas extranjeras (DCE-
LEM- 2008) el cual refuerza que cuando el estudiante “se confronta con la cultura del otro, se
torna capaz de delinear un contorno para la propia identidad”®’ (p. 57), es decir, en el proceso de
andlisis y comparacion entre las culturas, los estudiantes pueden reconstruir sus identidades.

Con respecto a la progresion, segin Alves (2015) esta “ofrece mecanismos para que el
jugador reconozca que esté evolucionando de un punto hacia otro, para que de alguna manera valga
la pena continuar” (p. 43). En el juego Oro Verde, la progresion se reflejaba en la tabla de avance
(icono mochila), donde los jugadores visualizaban su progreso y las claves recolectadas; no
obstante, dadas las limitaciones del material entregado por el CMED en cuanto a la presentacion
inicial de los botones de navegacion, se evidencio que los participantes no sabian de la existencia
y funcionalidad del icono: GFEI:” e eu também ndo sabia para que que era”, GFE4: “eu nem
sabia onde estava a mochila”, GFE4: “eu nem tinha visto a mochila”; incluso algunos
manifestaron no seleccionarlo porque tenian miedo de perder puntos al dar clic, como es el caso
de GFE2: “eu fiquei com medo de...”, GFE3: “perder ponto”. Dichos relatos refuerzan la
importancia de lo instruccional en los juegos educativos para presentar a los estudiantes todas las

posibilidades que los juegos ofrecen.

Subcategoria Mecéanicas

37 Original:[...] A partir do confronto com a cultura do outro, torna-se capaz de delinear um contorno para a prépria
identidade.
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Esta subcategoria hace referencia a las acciones y movimientos del juego denominadas
mecanicas, especificamente, a los desafios y el feedback.

Con respecto a los desafios, segin Alves (2015) son “los objetivos que son propuestos para
que los jugadores logren durante el juego. Son los que movilizan al jugador a buscar el estado de
victoria” (p 45). En Oro Verde, los objetivos fueron presentados a traves del texto y la narracion
del guia Londrix, al iniciar el juego, invitando a los jugadores a que hicieran parte del equipo de
detectives si resolvian los casos y descubrian cual era el tesoro de la ciudad. Dichos desafios
consistian en que cada caso deberia ser resuelto al finalizar las actividades de lengua, para ganar
las claves.

En la implementacién, se observé que los jugadores a pesar de la frustracién al no lograr
la clave en los primeros intentos seguian intentdndolo. Con respecto al desafio de descubrir el
“tesoro” de la ciudad, el cual estaba vinculado al hecho de finalizar todos los casos y obtener las
claves en la “Actividad de Desbloqueo”, para algunos estudiantes fue sencillo, como en el caso de
E4 quien afirma: “Quando descifirei o enigma. Um pouco facil porque eu tive que pensar bastante
para responder”y E2 quien descifré el tesoro al primer intento, segin la BDJS; no obstante, otros
manifestaron considerarlo muy dificil y corresponderia a los 37 intentos de E7 registrados en
BDJS.

Por su parte, el elemento feedback fue incorporado en los mensajes de apoyo para que los
estudiantes buscaran otras posibilidades de resolver los casos, incluso con las dificultades. Al
respecto, ARE1 manifiesta que a partir de ella fue como encontré la opcion ABC y reporta: “foi
muito dificil, tive que voltar 3 vezes ao ABC”. Lo anterior se relaciona con la importancia de la
realimentacion dentro de la gamificacion, que segun Alves (2015) tiene un papel fundamental

porque genera en el jugador la percepcion de que el objetivo es alcanzable, es “la emocion de
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alcanzar un objetivo, ser motivado por el feedback y recompensado por el alcance de los

resultados” (p. 45).

Subcategoria Componentes

Esta subcategoria presenta los componentes de gamificacion usados en el MED, tales como
avatares, puntos, colecciones y desbloqueo de nivel. Segin Flora Alves (2015), los componentes
“son formas especificas de hacer que la dindmica y mecanica se relacionen” (p. 46) (traduccion
propia).

Frente a los avatares, estos fueron creados con caracteristicas fisicas cercanas a la
apariencia de los estudiantes del colegio con la intencion de que se identificaran con ellos; sin
embargo, en la implementacion del juego, para la mayoria de los estudiantes no fue significativo
y su eleccion correspondio al orden en el que aparecian. Evidencia de ello, la participacién de
GFE1, GFE2, GFE5 y GFES6 en el grupo focal, quienes indicaron elegir por posicién o sin razén:
“a primeira”, “por escolher, foi a primeira menina que eu vi, eu escolhi”, ¢ incluso E4 no
recordaba cual habia seleccionado: “eu ndo lembro se eu escolhi a ruiva”, nicamente GFE3
manifestd que su seleccion estuvo relacionada por un criterio de disefio: el avatar de la nifia
japonesa porque le habia parecido la mas bonita: “eu escolhi porque é a mais bonita”.

Con relacion a la puntuacion del juego, este elemento incentivé a los estudiantes a intentar
resolver los casos sin el uso de ayuda, puntualmente con la “lampara traductora” dado que al dar
clic les descontaba puntos. En palabras de GFE3 y GFE1 en el grupo focal y de AREL en el
autorreporte: “medo de perder pontos”, “ndo porque eu perderia ponto”. Segun Alves (2015), los

puntos son acumulados en el transcurrir del juego y estan relacionado al score del game, es decir,



“EN BUSQUEDA DEL ORO VERDE”: JUEGO SERIO DE APOYO A LA ENSENANZA DE 87
ESPANOL COMO SEGUNDA LENGUA

los jugadores quieren ganar muchos puntos en los juegos y para ello, en este caso, deberian evitar
la traduccion y esforzarse para comprender los textos.

En lo que se refiere a las colecciones, este elemento correspondi6 a que el jugador recibia
una clave por cada caso resuelto y al reunir todas se desbloqueaba el enigma (tesoro de la ciudad).
Segun Alves (2015), se trata de “recolectar y coleccionar cosas a lo largo del juego, como por
ejemplo, ir conquistando piezas de un rompecabezas que debera ser armado en el fin del juego”
(p. 46); pese a que el componente fue incorporado, utilizado y representado en la “tabla de
avances”, los participantes de Oro Verde no manifestaron de manera consciente el hecho de ir
recolectando las claves o lograr el desbloqueo de nivel.

De lo anterior, se puede afirmar que los elementos de gamificacion planteados para Oro
Verde estimularon a los participantes a que jugaran y realizaran todas las actividades propuestas.
Especificamente, fue posible evidenciar que la narrativa tuvo un peso importante para la resolucion
de dichas actividades, asociada al desafio de lograr las claves, no perder puntos para conseguir en
certificado de “detective profesional” y descubrir el tesoro. En general, es posible inferir que
dichos elementos fueron un factor motivacional para la consecucién de los objetivos de
aprendizaje.

Complementando, segun BDJS, se puede afirmar que el juego les gustd a los participantes,

dado que lo el 58% lo valoré con 5 estrellas y el 15% con 4 estrellas (el 27% restante no lo evalu).
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llustracién 10 Grafica evaluacion del juego.

Por ultimo, es de resaltar el problema que hubo con el video donde se presentaban los
botones de navegacion, lo que evidencié la necesidad de los elementos instruccionales, algunos
estudiantes manifestaron que no sabian de la existencia del icono “mochila”, tenian miedo de
seleccionarla o de perder puntos. En palabras de GFE6: “eu nem tinha visto a mochila”, GFE2: “¢,
eu ndo sabia (...) eu fiquei com medo”, GFE7: “medo de perder ponto (...) “eu nem sabia onde

estava a mochila” y GFE3: “e eu também n&o sabia para que que era”.
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Conclusiones

El primer objetivo especifico “implementar un juego serio que pretenda fortalecer la
comprension oral y lectora en lengua espafiola” fue alcanzado a través de la aplicacion de la
investigacion en el colegio mencionado, autorizado por las instituciones y los responsables de los
8 participantes que se convirtieron en jugadores y pusieron a prueba sus conocimientos de la lengua
espafola.

El segundo objetivo fue “identificar las estrategias didacticas que aportaron en el proceso
de aprendizaje”. Como resultado, se evidencid que la estrategia que tuvo mayor relevancia en el
material y fue descrita por los participantes fue la incorporacién de videos de refuerzo para la
compresion de los acertijos y de introduccion a la historia de los lugares turisticos de la ciudad.
Dichos videos, a su vez, integraron las estrategias de asociacion de imagen y palabra, los ejemplos
de las frases en contexto, escuchar el narrador cuya lengua materna es el espafiol. En general, la
contribucion para el fortalecimiento de la comprensién lectora y oral correspondié a ofrecer
elementos visuales, textuales y sonoros.

En el tercer objetivo especifico “identificar los elementos del juego serio que contribuyeron
en la consecucion de los objetivos del MED”, fue posible evidenciar que los elementos de
gamificacion integrados en el material, ademas de crear una atmosfera lidica, caracteristica de los
juegos, posibilitaron la captacién de la atencion de los jugadores. Los elementos mas relevantes
que les impulsaron a lograr los objetivos y a terminar el juego fueron la narrativa, los puntos y el
hecho de coleccionar las claves. En si, los estudiantes relataron que no querian perder puntos y la
premiacion con el certificado de “detective profesional” de la ciudad obtenido por todos demostro

su estimulacion.
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Ante esta constatacion, la curiosidad que la narrativa proporcion6 y la manera que fueron
presentadas las historias de los lugares turisticos de la ciudad, surgié el hallazgo de la relacion que
los participantes hicieron con sus historias personales. Ellos manifestaron que, a través de la lectura
y de la escucha de la narrativa del juego, relacionaron el nuevo y reforzado conocimiento con sus
historias personales y generaron una identificacion con la historia de la ciudad. Este proceso
confirma los presupuestos presentados por los tedricos en el Marco Conceptual sobre la necesidad
de la elaboracion de materiales cercanos o adaptados a la realidad de los estudiantes, es decir, que
los materiales que se usan en el aula de clase son mas pertinentes cuando es tenido en cuenta no
solo la cultura del idioma que se quiere aprender, sino la cultura propia del estudiante y de su
entorno.

Asi mismo, aun cuando no se pudo reconocer que todos los elementos planteados para el
MED fueron usados, debido a la limitacion que se present6 en la base de datos y en el video
instruccional inicial, si se evidenci6 la importancia de tenerlos en cuenta para el disefio y la
construccion de los juegos serios.

Ademas, ante la potencializacion que los juegos ofrecen para la ensefianza, es importante
resaltar los desafios que pueden surgir para que un profesor elabore este tipo de material: en primer
lugar, las limitaciones en cuanto a la incorporacion de las TIC en las escuelas de la ensefianza
publica en Brasil; en segundo lugar, el desarrollo de competencias y capacitacion digital de los
docentes; en tercer lugar, el reconocimiento de la “marginalizacion” del idioma espafiol en el pais.

Especificamente, frente a la pregunta de investigacion: “;cémo un material educativo
digital, en forma de juego serio, aporta al desarrollo de la comprensién oral y lectora en lengua
espanola de los estudiantes del CELEM del Colegio Maria Helena Davatz?”, se tiene que Oro

Verde aportd en cuanto al aprendizaje a través de la narrativa, potencializada por las estrategias de



“EN BUSQUEDA DEL ORO VERDE”: JUEGO SERIO DE APOYO A LA ENSENANZA DE 91
ESPANOL COMO SEGUNDA LENGUA

narracion, lectura y los objetos audiovisuales incorporados en el juego, en el cual, este nuevo
conocimiento fue interpretado, analizado, reflexionado y asimilado con la historia personal de los
estudiantes y la memoria del patrimonio cultural de la ciudad de Londrina.

En si, los juegos serios son atractivos, permiten potencializar el aprendizaje y fortalecen la
ensefianza de las lenguas extranjeras a través de la integracion de estrategias para la adquisicion
de vocabulario y la practica a través de ejercicios vinculados como retos. Es importante resaltar
que los docentes pueden ofrecer opciones que motiven a los estudiantes a desarrollar las
competencias de comprension lectora y oral por medio de los juegos digitales.

Como intencionalidad futura, al socializar los resultados, se tiene fortalecer la oferta de la
ensefianza del espafiol en las escuelas publicas y privadas de Brasil, asi como logar que los
docentes tengan en consideracion el contexto en que interactian con sus estudiantes para la

creacion de sus propios materiales educativos digitales.
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ANEXOS

1 - ASENTIMIENTO ESTUDIANTIL

102

FORMATO DE ASENTIMIENTO ESTUDIANTIL Y CONSENTIMIENTO
FAMILIAR

Reciban un cordial saludo y la gratitud por el incondicional apoyo con las diversas iniciativas
movilizadas por el colegio en funcion del més valioso objetivo comdn que nos convoca, sus

hijos y nuestros estudiantes.

En el marco de las diferentes estrategias que apoyan el fortalecimiento de las competencias
en lengua espafiola, se llevara a cabo en la institucion un proyecto de investigacion titulado
“Uso de Recurso TIC en forma de Juego Didéactico como Propuesta para la Ensefianza
de Espafiol como Segunda Lengua en la Educacién Basica de Brasil.” como requisito
para obtener la titulacion de Magister en Informatica Educativa por parte de la profesora e

investigadora: Dayane Priscila de Souza Silva.

Cordialmente solicito a ustedes padres de familia y estudiantes hacer lectura de este formato

en donde se expone en detalle lo que se llevara a cabo en la investigacion.

INVESTIGACION

TITULO

Uso de Recurso TIC en forma de Juego Didactico como Propuesta para la Ensefianza de

Espafiol como Segunda Lengua en la Educacion Basica de Brasil.

OBJETIVO

Definir el aporte de un material educativo digital, en forma de juego didactico para
computadoras, en el desarrollo de la comprension oral y lectora en lengua espafiola de los

estudiantes del Celem del Colegio Maria Helena Davatz.
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INVESTIGADOR PRINCIPAL

NOMBRE DEL INVESTIGADOR

Dayane Priscila de Souza Silva

DATOS DE CONTACTO

NuUmero de celular: 350-6623766

PARTICIPACION DEL ESTUDIANTE

DESCRIPCION GENERAL

El estudiante estara inmerso en actividades de espafiol mediadas por Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién (TIC) como apoyo instrumental a las actividades propuestas

en las dos sesiones de aplicacion del recurso TIC.

Debido a las actuales tendencias del uso de herramientas TIC en la educacion para formar
ciudadanos con desarrollo en competencias digitales y puedan poner en practica dichas
competencias, nos lleva a realizar un material digital para la formacion en lengua espafiola
en donde se integran tanto los rasgos del aprendizaje significativo, como los procesos de

tipos de pensamiento y contextos de aprendizaje de la lengua.

DESCRIPCION DETALLADA

En la actualidad las herramientas tecnolégicas abren a los docentes un gran abanico de

posibilidades para enriquecer sus ambientes de aprendizaje.

Por consiguiente, el material digital propuesto en la investigacion, el estudiante hara uso de
las computadoras de la escuela para usar la herramienta en los cuales tendra que resolver

desafios y realizar las actividades de este recurso.
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Durante el desarrollo de las sesiones de la aplicacion del MED, para la recoleccion de los
datos se emplearan las siguientes técnicas: cualitativas como: cuestionario, entrevista, el

diario de campo y el grupo focal.

La informacién se recolectard en las sesiones, mediante grabaciones de audio, video y
registro fotografico que posteriormente se transcribirdn en el instrumento de sistematizacion

y analisis de los resultados.

DURACION DE LA PARTICIPACION

Dos sesiones de 1h cada una.

RESPONSABILIDADES DEL ESTUDIANTE PARTICIPANTE

Asistir al colegio en las fechas que se estipule la ejecucion de las actividades del material
digital.
Realizar las actividades propuestas segun la rubrica de evaluacion disefiada para este fin.

Participar activamente en la aplicacion del recurso.

RIESGOS, DIFICULTADES E INCONVENIENTES RAZONABLEMENTE
ESPERADOS

BENEFICIOS Y RESULTADOS ESPERADOS

Para la institucion: La propuesta de crear espacios de aprendizaje que integren las TIC
con una estrategia de clase claramente definida para el proceso de ensefianza-aprendizaje,
como factor motivador a docentes y estudiantes, respondiendo y apoyando a sus necesidades
de aprendizaje en aras de un mejoramiento en las competencias matematicas viéndose

reflejados en los resultados de las pruebas externas e internas de la institucion.

Para los estudiantes: Mayor apropiacion, comprension y motivacion ante los diversos
temas tratados con nuevas herramientas de ensefianza-aprendizaje, permitiendo el desarrollo
no solo de habilidades tecnolégicas sino también el desarrollo de la competencia linguistica

en lengua espafiola.

COMPROMISOS DEL INVESTIGADOR
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Confidencialidad de la informacion suministrada en las entrevistas, diarios de campo, grupos

focales, fotografias, audios y videos durante las actividades de clase que correspondan al

proyecto.

En el proceso de esta investigacion no se expondra al estudiante a ninguna actividad que no

desee realizar y ello no tendrd ninguna repercusion negativa en la valoracion de su

desempefio.

FECHA

FIRMAS

Autorizo a mi hijo(a) en la participacion de las actividades de clase que correspondan al

proyecto de investigacion. En constancia firman.

ESTUDIANTE PADRE DE FAMILIA INVESTIGADOR
Nombre: Nombre: Nombre:
No. ID: No. ID: No. ID:
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2- CONSENTIMIENTO DEL GESTOR DE LA ESCUELA.

SECRETARIA DE ESTADO DA EDUCACAO - SEED
PARANA

R e e

ANEXO V da RESOLUGAO M. * 406/2018 - GSISEED

CONCORDANCIA DA INSTITUICAO COPARTICIPANTE

Dacaramos para o6 devidos fns que 2 reslzacio da peaquiss intituiads
Uso de Racursoe TIC &m forma de Jogo Dicdtico coma Proposia para o Ensino
de Lingua Espanhols como Sagunda Lingua, realizada por Dayane Pracila de
Souza Sivn, sob o RC 8.286.851-0, nas depanddncias do Calégio Maria
Halana Davatz, estd avtonzads medanis eotregs da Parecer da Comhd de
Etica da sscola,

Local, - de jh nhe A= AT [l A
—
' . —_— -
A Kdn o
Ngns & assnsEturs co Direlor
Jolo Armando Pledade

Ciretor - P MY\ 2018
DOE 9533 ce 0D 2228

Obxa. & deca2Qio desed 2ot &m Pa0e Smbrado oL CATIMIANS Delh Ceiaririis
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3- AUTORIZACION DEL COMITE DE ETICA.

Nore=

Extrocio de ACTA COMISION DE INVESTIGACION
CENTRO DE TECNOLOGIAS PARA LA ACADEMIA
£ de noviembve de 200§

Asisdentes:

Ana Dolores Vargas - Deeciona de Profesones @ yvestigocidn
Casting Henning - Profescr invesigodor

Ao Andrea Pireda - Profescr investigador

Anchés Chiappe - Prolesor investigooor

abai Iménez - Profesor avwestigodor

Fanny Almendrez - Pralescna docente

Efka Dugua - Profesasa decente

Hugo Ra20 - Prodesor investigodor

Orden del dia:

Solicilud de aval del comilé de ¢Sca de lo Comisida de wesSgocion: scicilud de
aval pora 1 irglementocidn oel proyecto educatve de estudionte MIE en Bragl

Desarrolio del comilé

Solicilud de avol del comilé de éSca de ko Comisidn de Invesligocida: 0 ceecion
de lo ME, Cistina Hanning axpuso onte la Comisdn del caso de o estudonie
Dayana Siva, quien ho $08cfaca un aval sobne i cpecbocidn oa los aipecios éficas
de o imglementacidn de su proyecio por parte de o Comisidn oo Investigociin
pora iniciona en Brosl, su poi de onigen. Al regpecto, ko Comiidn decide aprabar y
dor su aval paro esta implementocidn, sempie y cuondo i estudanie solicile y
gestione los debicas consentimienios nformodos a ios instiluciones y kot estudiantes
mancies de edad gua infervendran. A la estudiante se ke envid una carta previa por
pore del programa femoda por ks doctoras Cafing Henning y Ao Pineda, donde
@ apreeba o implementocitn, pero fombién @ o erwiond o exhocto ded ocia de
2 Comisidn poro kot rdmites Que Comespondon an suw Pak.

Se fima ol din 7 de noviambee de 2019,

ANA DOLORES vARGAS
Do DE PROFESORES E NVESTIGACKN

Labose: frka Teesec Ducw Becoyn - Mofmcon - docenis CTA

|
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4 — RELATO PROFESORA RAQUEL BARRIOS

Maestria en Informatica Educativa.
Universidad de La Sabana.
Relato
Investigadora: Dayane Priscila de Souza Silva.

Objetivo del relato: Describir los procesos de aprendizaje de los estudiantes del Celem Espafiol,
grupo de 2019 del Colegio Maria Helena Davatz.

El relato debe expresar las dificultades de los estudiantes frente al proceso de aprendizaje de la
lengua espafiola, con enfoque en la comprension lectora y oral, comprobadas a través de
evaluaciones, actividades, observaciones etc.

Profesor(a): Raquel Bicalho de Carvalho Barrios
Titulacion: Licenciada en Letras/Espafiol, Especialista en Ensefianza de Lenguas Extranjeras,
Mestre en Estudios del Lenguaje y Doctoranda en Estudios del Lenguaje.
Documento n.: 8.873.634-6

Los alumnos que participaron del estudio eran de un grupo de espafiol de nivel basico y nunca
habian estudiado el espafiol antes. Como eran nifios del sexto afio de la ensefianza fundamental,
0 sea, eran chiquitos, las actividades desarrolladas por la profesora eran mas ludicas y no
enfocaban tanto las reglas gramaticales, sino tenian como objetivo trabajar el vocabulario y la
comprension escrita y la produccion/comprension oral.

A seguir, indico las principales dificultades de los alumnos:

En lo que se refiere a la comprension lectora, tenian como principales obstaculos los falsos
amigos de la lengua espafiola y verbos en Pretérito Perfecto Compuesto o en los tiempos
de Subjuntivo. Tenian dificultades en comprender textos muy largos, pues se “perdian” en
la lectura y no lograban entender discursos mas complejos/subjetivos que necesitasen un
mayor nivel de reflexion.

Con relacion a las actividades de comprension oral, sus mayores obstaculos estaban
relacionados con la “rapidez” del habla espafiola que, muchas veces, estaba presente en las
grabaciones y también en comprender palabras que eran muy diferentes del portugués o
fragmentos que contenian verbos en Pretérito Perfecto Compuesto o en los tiempos de
Subjuntivo. Los textos orales utilizados en las clases eran mas cortitos y objetivos, pues,
asi como en la comprensién lectora, tenian dificultades con textos mas extensos o
reflexivos. El sonido de las consonantes “v”, 7, “g” les causaban un poco de confusion,
asi como de los digrafos “11” y “ch”.

En lo que concierne a los aspectos gramaticales y lexicales, tenian problemas,
principalmente, para conjugar verbos en los diferentes tiempos y modos estudiados; usar
adecuadamente los articulos determinados e identificar los significados de los falsos
amigos o de las palabras muy distintas del portugués.
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5- RUBRICAS DE VALIDACION DE LOS INSTRUMENTOS:

Maestria en Informatica Educativa.
Universidad de La Sabana.
Rabricas para validar los instrumentos usados en la investigacion.
Investigadora: Dayane Priscila de Souza Silva.
Objetivo de la investigacion: Definir de que manera el recurso TIC en forma de juego didactico,
aporta en el desarrollo de la comprension oral y lectora en lengua espafiola de los estudiantes del
Celem del Colegio Maria Helena Davatz.

1: Evaluacion diagnostica.

Obijetivo: Verificar los conocimientos previos de los estudiantes sobre la comprensién lectora.
Evaluador (a): Raquel Bicalho de Carvalho Barrios

Titulacion: Licenciada en Letras/Espafiol, Especialista en Ensefianza de Lenguas Extranjeras
Modernas, Mestre en Estudios de Lenguaje y Doctoranda en Estudios de Lenguaje

Documento n.: 8.873.634-6

Regular Bueno Excelente
Pertinencia de las X
preguntas con
relacién al objetivo
de investigacion.
Enunciados claros X
y textos adecuados
al rango etario.
Presentacion del X
instrumento
(tipografia,
imagenes etc).
Observaciones:
Los alumnos tuvieron algunas dificultades con relacién a los objetivos de los ejercicios
0 los enunciados.

En la actividad 05, por ejemplo, el enunciado trae tres espacios para que el alumno
verifique qué falta en el fragmento. Ya en las alternativas, la cantidad de elementos que
estan divididos por // es superior a los tres espacios del enunciado.

Algunos términos mas relacionados con la gramatica también les parecieron dificil a
los alumnos participantes, como por ejemplo, “articulos determinados e
indeterminados”. Ellos ya habian estudiado este contenido pero, como son muy
pequeios, lo aprendieron de una forma mas ludica y sin la explicitacion de “reglas”. A
la hora de realizar la prueba diagndstica no conseguian acordarse qué eran tales
articulos y la profesora tuvo que darles un ejemplo en la pizarra para que lograsen hacer
el ejercicio en cuestion.
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2: Auto-reporte.
Objetivo: Comprobar si los estudiantes comprendieron las actividades propuestas por el
material educativo digital.

Evaluador (a): Raquel Bicalho de Carvalho Barrios

Titulacion: Licenciada en Letras/Espafiol, Especialista en Ensefianza de Lenguas Extranjeras
Modernas, Mestre en Estudios de Lenguaje y Doctoranda en Estudios de Lenguaje

Documento n.: 8.873.634-6

Regular Bueno Excelente
Pertinencia de las X
preguntas con
relacién al objetivo
de investigacion.
Enunciados claros X
y textos adecuados
al rango etario.
Presentacion del X
instrumento
(tipografia,
imagenes etc).
Observaciones:
Creo que las preguntas estaban adecuadas y pueden haber ayudado la investigadora a
evaluar su estudio. A la hora de contestarlas, los alumnos tuvieron dificultades con
relacién a algunos vocabularios que no conocian, como por ejemplo, “acertijo” y
“claves”, sin embargo, con la ayuda de la profesora y de la investigadora, ellos lograron
responder los cuestionamientos.

Como los alumnos eran muy pequefios, creo que tal vez este tipo de “evaluacion’
podria haber sido hecho de una manera mas ldica, para que asi pudiesen participar con
mas motivacion. Percebi que cuando terminaron el juego no estaban con ganas de
contestar las preguntas porque querian jugar mas y reflexionar/escribir, en aquel,
momento no era algo que les interesaba.

2

3: Grupo focal.

Objetivo: Comprobar a través de la entrevista aspectos pertinentes a la narrativa,
gamificacion y motivacion frente al material educativo digital.

Evaluador (a): Raquel Bicalho de Carvalho Barrios

Titulacion: Licenciada en Letras/Espafiol, Especialista en Ensefianza de Lenguas Extranjeras
Modernas, Mestre en Estudios de Lenguaje y Doctoranda en Estudios de Lenguaje

Documento n.: 8.873.634-6
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Regular Bueno Excelente
Pertinencia de las X
preguntas con
relacién al objetivo
de investigacion.
Enunciados claros X
y textos adecuados
al rango etario.
Presentacion del X
instrumento
(tipografia,
imagenes etc).
Observaciones:
No participé del momento de la entrevista y no sé como los alumnos las contestaron,
sin embargo, creo que el instrumento estd muy bien elaborado y completo. Las
preguntas tratan sobre diversos aspectos del juego y traen un vocabulario adecuado
para los alumnos participantes, o sea, creo que, probablemente, conseguieron
comprender qué la investigadora queria saber.

6 INSTRUMENTOS
6.1 - DIARIO DE CAMPO

Universidad de La Sabana
Maestria en Informatica Educativa
Diario de Campo

Nombre del proyecto: Juego didactico como recurso para la ensefianza de espafiol como segunda lengua
en Brasil.

Observador:

Escuela:
Fecha: / /

Hora de inicio:

Hora de finalizacién:

Grupo:

Sesion:
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OBSERVACION:

6.2 GRUPO FOCAL

COLEGIO MARIA HELENA DAVATZ

Lugar: Biblioteca del Colegio Maria Helena Davatz. Fecha:
Nombre del Moderador: Hora:

Objetivo Grupo Focal
. Indagar sobre la experiencia de los estudiantes del CELEM frente a la ensefianza—aprendizaje de
la lengua espafiola.

CRITERIO DE SELECCION DE PARTICIPANTES:
Todos los estudiantes del CELEM.

2. Las edades de los participantes estan entre los 12 y 15 afios edad cumplidos.
NOMBRE DE LOS PARTICIPANTES:

TOTAL DE PARTICIPANTES:

BIENVENIDA A LOS PARTICIPANTES:

Bom dia!

Quero dar-lhes as boas vindas e agradecer a participacdo de vocés no meu projeto de pesquisa. Este
projeto tem como objetivo fomentar o ensino de lingua espanhola usando recursos TIC. Toda a entrevista
sera gravada e as informac0es serdo usadas somente para minha pesquisa. Vamos comecar!!

Preguntas:
¢ Qué les parecio el juego?
¢Les gustd? Qué les gustd? Por qué?
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¢Aprendieron algo al jugar? ¢ Qué aprendieron? ;Como lo aprendieron?

¢ Qué caso eligieron primero? ¢ Qué icono? ¢Por que?

¢Como les fue con el caso? ¢Consiguieron resolverlo en el primer intento?
¢Recuerdan algunas de las palabras que aprendieron con este caso? ¢Cuéles? Al leerlas la primera vez,
¢las comprendieron?

¢ Qué hicieron para entender la palabra? ;Preguntaron a la profesora, al amigo?
¢Buscaron el significado en otra fuente?

¢Fue Gtil escuchar y leer los subtitulos?

Cuando una palabra estaba relacionada con una imagen, ¢fue més facil comprenderla?
¢Usaron mucho la lampara traductora? ¢ Por qué?

¢La lampara les resulté Gtil o no? ¢Perdieron muchos puntos al usarla?

¢Quién no la uso? ¢Por qué no la usaste?

¢ Las pistas fueron dificiles o faciles? ¢ Les ayudaron?

Sobre la historia:

¢QUuE les parecid la historia? ¢Les gustd? ;Por qué?

¢De qué habla la historia? ;La entendieron?

¢Cudl era el objetivo principal de la historia?

¢ Este objetivo les parecio interesante? ¢ les motivo a alcanzarlo?

¢ Ya conocian los lugares de Londrina que estan en el juego?

¢ Cuales lugares fueron nuevos para ustedes?

¢ Cual quieren conocer personalmente? ¢Por que?

¢ Cudl historia sobre los lugares les pareci¢ interesante? ;Por qué?
¢Al empezar el juego, que pensaban ser el ORO VERDE? ¢Por qué?
¢Consiguieron encontrarlo? ;Como les fue?

¢Cudl fue su reaccion al descubrir que el café fue un tesoro para Londrina? ¢ Ya lo sabian?

Sobre el juego:

¢Les gusto el escenario?

¢ Qué te parecieron los personajes? ¢Cuales eligieron? ;Por qué?

¢Les gusto usar la tabla de avance? ¢ Les resulto util ver los logros alcanzados?
¢Los botones de navegacion del juego fueron faciles de comprender?

¢ Todos los iconos de navegacion fueron atiles? (mochila, ABC, libros, lampara?

6.3 AUTO REPORTE

CASO 1: RELQOJ
ESTUDIANTE: SERIE:




b)

d)

9)
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¢Lograste resolver el acertijo? ;Cémo lo hiciste?

¢Cuando te equivocabas, como buscabas descubrir a la respuesta?

¢Como ganaste las claves? ¢ Fue facil o dificil?

Los videos con la explicacién de las pistas te ayudaron o no? ;Por qué?

¢ Cuales palabras nuevas aprendiste en este caso?

¢Usaste la lampara para traducir el juego? ¢Por qué?

¢ Qué aprendiste sobre la historia del caso 1? Cuéntame con tus palabras:




