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RESUMEN: Jugar ha sido una técnica de aprendizaje habitual a través de los
tiempos, pero recientemente numerosos estudios de didactica de lenguas
extranjeras han vuelto sobre ello. Este articulo se propone poner de relieve el
hecho de que en /o /udico se superponen tres planos diferentes que conforman la
verdadera dimension de este instrumento pedagdgico: juego, recurso didactico y
técnica grupal. Por otro lado, pretende mostrar que este hecho sumado al
desarrollo de las nuevas tecnologias en el campo de la ensefianza de lenguas

abre nuevas posibilidades para el aprendizaje de ELE.
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ABSTRACT: Playing has been a common learning technique through the ages,
but recently several studies on the teaching of foreign languages have focused
on this component. This article highlights the three different, but overlapping,
aspects that make up the true dimension of playing as a learning tool: games,
didactic instruments and group techniques. Furthermore, it intends to show that
utilization of playing in the learning process in combination with the development
of new technologies in the field of language learning opens new possibilities for

the teaching of foreign languages.
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1. JUGAR, APRENDER, ENSENAR. CONSIDERACIONES PREVIAS



El juego no es una invencién humana. Basta con salir al campo para darse
cuenta de cdmo muchas especies aprenden jugando, poniendo en practica de

manera tan natural, el tan manido concepto de aprendizaje learning by doing.

Esta probado cientificamente que jugando aumentamos la produccion de
endorfinas que son también estimuladoras. Cuando los atletas experimentan una
liberaciéon de endorfinas sienten que pueden ir mas all4, como si les hubiesen
inyectado energia. Cuanto mas actividades liberadoras de endorfinas se hacen, y

el juego seria una de ellas, mas capaces se sienten las personas de hacer mas.

Desde un punto de vista etimoldgico, podemos decir que el latin nos ha dejado
dos términos con significados muy parecidos: jocus (broma, chanza, diversion) y
ludus (juego, ocio y diversién). Ambos significados vecinos se fueron

aproximando en uno solo ya desde la Antigliiedad clasica.

Por otro lado, desde un punto puramente filolégico es interesante sefialar que los
términos “jugar”, “aprender” y “ensefiar” se entremezclan en sus definiciones
con términos como “reglas”, “interés”, “adquirir conocimientos por medio de la
experiencia” poniendo de manifiesto que son conceptos en cierta medida
conectados. En el Diccionario de la Real Academia Espafiola encontramos las

siguientes acepciones de estos términos:

Jugar. 3. intr. Entretenerse, divertirse tomando parte en uno de los juegos
sometidos a reglas, medie o no en él el interés.

Aprender 1. tr. Adquirir el conocimiento de algo por medio del estudio o de
la experiencia.

Ensefdar 1. tr. Instruir, doctrinar, amaestrar con reglas o preceptos.

Es importante recordar que la palabra “escuela” viene del griego oxoArn (eskholé)
“ocio, tiempo libre”. Aprender era una actividad a la que se dedicaban en su
tiempo libre como a cualquier actividad placentera. Los romanos, por su parte,
designaron a sus escuelas con un nombre sugerente /udi (juegos), y el
encargado era el magister ludi (maestro de juegos). Griegos y romanos parecen
entender la ensefianza como juego.

Sea cual sea el origen etimolégico de estos términos, parece claro que el juego
es tan viejo como la Humanidad y Huizinga en su obra Homo Ludens (1968),

referente indiscutible en el tema del juego se atreve a declarar que esta



actividad existié antes de toda cultura y que la cultura es juego. De hecho, a la
hora de situar geograficamente el nacimiento del juego, The Elliott Avedon
Museum and Archive de la Universidad de Waterloo en Canada® menciona
diferentes partes del mundo como son Iran, Egipto, India e Irak donde hace unos
5000 afos o0 mas podemos encontrar los primeros juegos. El juego parece surgir
espontaneamente en diferentes lugares de la tierra lo que pone de manifiesto
una vez mas que ni hombres ni animales hemos aprendido a jugar sino que

jugando hemos aprendido.

El juego aliado del aprendizaje no es nada nuevo como lo sefialan varios autores
(Nevado, 2008: 2-5; Labrador y Morote, 2008: 71-73, Tornero, 2010: 6).
Retomado por los actuales enfoques didacticos se convierten en compaferos
inseparables que enriquecen la practica del aula. Es mas, lo ludico que empezé6
siendo el pequefio soldadito de plomo al servicio de la metodologia se ha ido
convirtiendo en un verdadero general al mando. Hoy en dia nadie pondria en
duda los beneficios del juego en la clase de ELE. De hecho, todos estos principios
de los que parte la ensefianza actual de lenguas se han visto reflejados en el

Marco Comun Europeo de Referencia (MCER).

A pesar de que todavia existen tabules a la hora de usar los juegos en clase,
parece que la mayoria de profesores esta de acuerdo en que es algo mas que
una manera de pasar el rato. A raiz de esto, otra cuestion se plantea
especificamente en ELE: ;aprenden eficazmente nuestros estudiantes jugando?
Parece que con sus mas y sus menos los aprendientes consideran Utiles estas
actividades en su aprendizaje como recogen en sus trabajos Andreu y Garcia
(2011: 5-9) y Tornero (2010: 20-27). Y, como veremos en el tercer apartado, el
desarrollo de las nuevas tecnologias y su aplicacién a la ensefianza de lenguas ha
abierto nuevos horizontes y se comienzan a dar los pasos para que lo ludico se
introduzca en esta area.

2. EL JUEGO EN LA DIDACTICA DE E/LE

2.1. Juego y didactica

! http://www.gamesmuseum.uwaterloo.ca/About%20Games/index.htm



Como vemos, a lo largo de la historia, el juego ha sido un instrumento de
aprendizaje. No obstante, no siempre fue considerado como un recurso didactico
en si. La relacion entre la funcion ludica y aprendizaje fue puesta de manifiesto
por diversas disciplinas como la psicologia, la antropologia, la sociologia y la
pedagogia. Pero sera la psicologia cognitiva la que tome en cuenta esta relacion
y avance en las teorias sobre el aprendizaje y sus posibilidades pedagdgicas. Los
estudios en esta area han permitido considerar que en lo lidico se superponen
tres planos: juego en si mismo, recurso y técnica. Y ello ha conducido a una
revalorizacion de lo ladico como instrumento pedagdégico. Consecuencia de ello
ha sido su incorporacion en los nuevos modelos didacticos, lo que ha supuesto

un importante giro en la educacion por las ventajas que su utilizacion conlleva.

En el presente trabajo nos centraremos fundamentalmente en analizar la
importancia del juego desde su dimensibn como recurso pedagodgico y como
técnica grupal. No obstante, es interesante tener en cuenta también los
beneficios que aporta al aprendizaje de la lengua el juego en si y que
conformaria ese primer plano que sefialamos. En él se encontraria el juego como
espacio que promueve la distensién, un descanso del trabajo intelectual. La
programacion de estas actividades (excursiones, fiestas, cenas, etc.) favorece las
relaciones personales de los estudiantes, hace mas llevadera la tarea educativa.
La actividad del aula no se agota en ella, sino que puede darse en otros espacios.
El aprendizaje puede tener lugar fuera de lo académico y, es entonces cuando el
estudiante se enfrenta a una auténtica situacibn poniendo a prueba su

competencia comunicativa.

Una segunda dimension de lo ladico se corresponderia con la concepcién del
juego como recurso didactico posibilitador del aprendizaje (fomento de
estrategias, fuente de motivacion, desarrollo de competencias) y es al que la
didactica de lenguas extranjeras y la investigacion en E/LE le viene dedicando su
atencion. Todo lo ladico supone un material idéneo para desarrollar no sélo las
actividades comunicativas (destrezas) de expresion oral, escrita, comprension
lectora y auditiva, sino también las distintas habilidades que articulan la
competencia comunicativa: competencia gramatical, discursiva, estratégica,
sociolingliistica y sociocultural, asi como el desarrollo de estrategias de

aprendizaje, sociales, motivacion, etc. El juego relega a un segundo plano su



condiciéon de pasatiempo, para convertirse en un instrumento eficaz al servicio

del aprendizaje en el aula de E/LE.

El interés en el ambito linglistico por el juego aparece fundamentalmente a
partir de los afios 60-70 del siglo XX. Hasta ese momento, lo lingiistico estaba
influido por las propuestas de la linglistica estructuralista y las teorias
psicolégicas conductistas. Son la psicologia cognitiva y las nuevas teorias del

aprendizaje quienes llaman la atencién sobre la importancia del juego,

[Del juego] destacan sus valores psicomotor, afectivo, social, cognitivo
y linglistico. El juego establece un clima relacional, afectivo y
emocional basado en la confianza, la seguridad y la aceptacion en el
que tienen cabida la curiosidad, la capacidad de sorpresa, el interés
por el conocimiento y la interaccion con los demas (Labrador y Morote,
2008:73).

El juego muestra asi esa triple dimensiéon: luddica o divertida, cognitiva y

formativa y grupal o socializante que sefialabamos.

Todas estas aportaciones sumadas a las nuevas propuestas linglisticas que
concedian gran importancia al concepto de competencia comunicativa fueron
tomando forma en los planteamientos del enfoque comunicativo y el enfoque por
tareas. En ellos se otorga gran importancia al uso de la lengua en el aprendizaje.
Se trata de capacitar al aprendiente para una comunicacion real, para lo cual se
llevan a cabo actividades que procuran imitar con fidelidad la realidad de fuera
del aula y en donde la comunicacion es entendida no como producto, sino como
un proceso. En este sentido, en lo que respecta a lo ludico, tanto los juegos
como simulaciones se acercan a la comunicacion real, hay un propésito concreto,
entre unos interlocutores-participantes concretos, en una situaciéon concreta en la
que esos participantes reciben retroalimentacién inmediata de los compaferos, y
asi pueden calibrar el éxito en el juego y en el uso de la lengua. Si bien juego y
simulacién presentan diferencias: el primero implica interpretacion de papeles
con una informacion dirigida mientras que el segundo supone adoptar un papel y

tomar decisiones sin dejar de ser uno mismo; no obstante,

El poder de la simulacion y juego reside en la realidad de la practica
comunicativa en la que estan envueltos los aprendices, del analisis de
la situacion a la que se enfrentan y de su toma de decisiones. Sea
como fuere, la simulacion permite a nuestros alumnos experimentar
con la realidad sin nervios innecesarios, participando activamente en



tareas previas, posteriores y aquéllas requeridas durante la simulacion
propiamente dicha; les entrena a trabajar en equipo de manera
cooperativa a la vez que practican y, por lo tanto, mejoran su
habilidad con la lengua objeto de estudio (Andreu, 2005:2).

El juego se revela entonces como un importante instrumento y se convierte en
los enfoques comunicativos como un recurso habitual en el aula, ya que abordar
esas actividades va a permitir desarrollar en el alumno diversas habilidades
comunicativas que posteriormente se concretaran en la tarea final. Y es
precisamente ese proceso de interaccibn y de negociacion de significados un

aspecto fundamental de los principios de este enfoque.

Pero ademas de un instrumento al servicio de la metodologia, el juego, como
sefialan diversos estudios, es un importante recurso didactico para fomentar
estrategias de aprendizaje puesto que permite al alumno activar los mecanismos

de aprendizaje de la lengua.

Las estrategias son un medio que utiliza el usuario de la lengua para
movilizar y equilibrar sus recursos, poner en funcionamiento destrezas
y procedimientos con el fin de satisfacer las demandas de
comunicacion que hay en el contexto y completar con éxito la tarea en
cuestion de la forma mas completa o mds econémica posible,
dependiendo de su finalidad concreta (Marco Comun Europeo de
Referencia para las lenguas, 2002. MCER, 2002:60).

Las estrategias de aprendizaje del alumno, segun Oxford (1998) en Labrador y
Morote (2008:74),

son las decisiones concretas que adopta el estudiante a fin de que su
aprendizaje sea mas rapido, facil, divertido, auténomo, y mas
susceptible de ser transferido a nuevas situaciones, se refiere a
estrategias que el alumno realiza de forma consciente: consultas de
gramatica, vocabulario, consultas a otros compaferos, traduccion
mental, etc.

Sanchez (2010) por su parte sefiala que los juegos activan las estrategias
cognitivas. Formular hipétesis, deducir o inferir reglas, son estrategias que se
ponen en marcha en los juegos en los que se deben descubrir, acertar, adivinar,
resolver un problema, descifrar un acertijo o encontrar una palabra oculta. Del
mismo modo, el juego también permite inferir reglas gramaticales, sin necesidad
de una presentacion explicita de las mismas. Es una estrategia de memorizaciéon

en si. Ilgualmente, las estrategias de aprendizaje metacognitivas las activa el



estudiante en la calibracién que realiza de sus logros en el juego, la reflexiéon
sobre su papel y sus errores. Ello le permite comprobar el conocimiento
adquirido. En muchos juegos la interaccién entre los alumnos es la clave para
ganar, especialmente en los juegos de vacio de informacién en los que el alumno
debe preguntar a sus compafieros y ello le llevara a desarrollar las estrategias de

comunicacion.

Por otro lado, hay que tener en cuenta que la busqueda de cooperacion, la
empatia con los compafieros, la peticion de ayuda, la necesidad de comprenderse
mutuamente estan siempre presente en los juegos y son estrategias sociales que
ayudan a la interaccion y como diversos estudios sefialan, ello puede incidir
beneficiosamente en la motivacion y en el desarrollo de estrategias sociales que

beneficien al individuo y al grupo como veremos mas adelante.

Entre los afios 60-70 diversas tendencias de la psicologia plantearon Ila
importancia de las emociones a la hora de aprender. El enfoque humanistico
(Erikson, Maslow y Rogers) y el interaccionismo social (Vigotsky, Feuerstein...)
destacaron el importante papel que juegan las emociones en la positiva o
negativa disposiciéon a adquirir nuevos conocimientos. Tanto unas como otras
resaltaron la importancia de establecer un entorno seguro en el que los alumnos
se sientan acogidos y en el que puedan construir su autoestima al recibir el
respeto de los demas, ademas de establecer una relacion fluida entre profesor o
mediador, alumno y tareas. La influencia de estas corrientes en las propuestas
metodolégicas para el aprendizaje de LE fue importantisima. El enfoque
comunicativo es ejemplo de ello y en este sentido considera que las actividades
ladicas son una via, un recurso para crear una atmosfera relajada en la clase que
ayude a reducir la ansiedad de los alumnos y favorezca el aprendizaje. El
enfogque comunicativo considera que el juego tiene unos objetivos claros en el
proceso de aprendizaje. Ferndndez (1997) compara el acto de jugar y el de
aprender, otorgando a las dos las mismas cualidades: "adivinar, descubrir,

entrenarse, conseguir, recomponer, encontrar el camino...".

Este interés por la motivacién y las necesidades del alumno han quedado
reflejadas en el Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER,
2002) en donde se insta, en su Capitulo 6, a prestar atencion en la elaboraciéon

de materiales que sean adecuados a los aprendientes y que sean motivadores:



La eficacia depende de la motivacion y de las caracteristicas
particulares de los alumnos, asi como de la naturaleza de los recursos,
tanto humanos como materiales, que pueden entrar en juego.
Siguiendo este principio fundamental hasta sus Ultimas consecuencias,
necesariamente se consigue una gran diversidad de objetivos y una
mayor diversidad de métodos y materiales.

Profundizando en esa misma linea, como venimos sefialando, también en lo
ludico encontramos un tercer plano en el que el juego puede convertirse en una
técnica grupal. Nos referimos a las actividades ludicas disefiadas con la intenciéon
de integrar a los participantes y crear un sentimiento de pertenencia al grupo
que facilite la interaccion. El juego estaria al servicio del desarrollo de las

dindmicas de grupo.

Labrador y Morote (2008:73) sefialan la importancia del valor social del juego y
destacan que en general es asumido por casi todos los pensadores entre ellos
(Fingerman, 1970): El juego es un factor de desenvolvimiento social en el
individuo. Mediante el juego no solo se ejercitan las tendencias sociales, sino que
se mantiene la cohesion y la solidaridad del grupo con las reuniones, las fiestas y

otros muchos actos de caracter popular.

La influencia de la psicologia humanista planteé igualmente la necesidad de
prestar atencion al individuo y al grupo del que forma parte. Surgieron asi
nuevas propuestas, entre ellas el aprendizaje cooperativo (Johnson y Johnson,
1987/89, Holubec, 1994, Kagan 1985). Su influencia en la didactica de LE ha
sido igualmente importante ya que ha llevado a incluir recursos y técnicas que
permiten desarrollar estrategias sociales de los estudiantes que favorecen un
clima positivo para el aprendizaje: [En un curso de idiomas] el éxito depende
menos de los materiales, las técnicas y los analisis lingdisticos, y mas de lo que
sucede dentro de cada persona y entre las personas que estan en el aula.
(Stevic, 1980 en Crandall, 1999: 173).

Y, nadie pondria en duda que el juego es una herramienta util para crear grupo o
equipo. Y es que, como sefala Crandall (1999: 249-256), el trabajo en grupo

aporta importantes beneficios. Supone:

- Incremento de la cantidad de produccion oral del aprendiz.

- Incremento de la variedad de las producciones de habla.



- Mayor individualizacibn de la ensefianza y atencidn a las necesidades
individuales de cada estudiante.

- Incremento de la motivacion y reduccién de la competitividad en el aula.

- Reduccién de la ansiedad.

- Incremento del componente ludico.

- Integracién social.

- Incremento de la autonomia.

- Desarrollo de destrezas colaborativas.

- Incremento del aprendizaje.
2.2. Implicaciones de llevar el juego al aula de LE

Llevar al aula esta nueva forma de concebir el aprendizaje requiere de profesores
que sean capaces también de abrirse a nuevos materiales. La utilizaciéon de
actividades ludicas requiere igualmente otra forma de actuar en clase, un nuevo
papel para el profesor. Debe ser mediador, ser capaz de propiciar un clima de
cooperacion y respeto que favorezca la interaccion entre los participantes. Pero
también debe saber ser animador, ser capaz de activar el juego, ceder
protagonismo a los estudiantes, pero, sin olvidar su condicion de lider del grupo,
ya que, su forma de actuar repercute significativamente en el clima del aula y en
los procesos del grupo (Domyei y Malderez, 1999: 182-185). Por su parte,
Labrador y Morote (2008: 80) sefialan que el éxito o fracaso del juego depende,
en gran parte, de las habilidades del docente. Una escasa formacién del docente,
una conduccion inadecuada o un desconocimiento del grupo puede provocar que
el juego fracase. Por ello sefiala, estos autores, el profesor a la hora de planificar
una actividad ludica deberia tener en cuenta, entre otros aspectos, el nivel de
conocimientos de los alumnos, la edad, sus intereses y necesidades y el
contexto. Es importante transmitir al alumno la utilidad practica de la actividad
ladica que se va a realizar y evitar asi el sentimiento de pérdida de tiempo que
en ocasiones se genera en algunos estudiantes. Al igual que en otro tipo de
actividades comunicativas el profesor debe orientar y guiar, no desentenderse
una vez que se han dado las instrucciones del juego, sino ir haciendo un
seguimiento del progreso del juego y del aprendizaje que se esta llevando a

cabo.



Ademas de lo dicho, para conseguir un resultado positivo en la utilizacion del
juego en el aula de LE no deben olvidarse aspectos tales como que los juegos
deben corresponderse con los objetivos y contenidos del programa; tener una
funcion clara dentro de la planificacién didactica prevista, no como actividad de
relleno y sin perder de vista el nivel de aprendizaje de los estudiantes, sus

necesidades e intereses.

Actualmente no parece haber dudas sobre los beneficios que la utilizaciéon de lo
ladico presenta en el aula de E/LE. Las aportaciones hechas a la didactica desde
diversas disciplinas han puesto de manifiesto los beneficios que lo ludico como
representacion de la realidad tiene en el aprendizaje. La participacion activa, el
uso de estrategias de aprendizaje que el alumno tiene que poner en marcha, la
motivacion y la autoestima generada por el proceso, la personalizacion de cada
aprendiente, han sido principios que han permitido desarrollar el enfoque
comunicativo y por ello le confiere total actualidad. El juego acentla no lo que
nos diferencia sino lo que nos acerca, nuestras habilidades innatas para
compartir reglas comunes. El aprendizaje de E/LE por medio del juego
proporciona la ocasién perfecta para usar la lengua en interacciones significativas
en aras de la construcciéon del conocimiento y comprension de la lengua. Y es que
el juego ofrece numerosas ventajas para el aprendizaje la una LE: favorece la
creatividad, tiene un papel socializador fundamental en la interaccion con los
compaferos; fomenta la participaciéon, la motivacion; promueve la comunicaciéon
generada por la necesidad real impuesta por el contexto y la participacion en el
juego. Se crea un lazo de relacibn mas estrecho entre los participantes y con el
profesor (Brime, 2007: 66-67). El juego contribuye a hacer mas eficaz el

aprendizaje.

Haciéndose eco de los resultados positivos que la inclusién y desarrollo de la
actividad ludica en el aula de LE ha supuesto, el Marco Comun europeo de
referencia (MCER, 2002) ha incluido entre sus consideraciones la importancia del
uso de la lengua para fines ludicos. Concretamente en el capitulo 7 se recoge la
funcién que cumplen las tareas en el aprendizaje y la ensefianza de idiomas y se
destacan dos apartados: los usos ludicos de la lengua y los usos estéticos de la
lengua. En ellos se proponen ejemplos de actividades ludicas y clasifica los

juegos de la forma siguiente:

10



1. Juegos de lengua de caracter social:
— Orales (el juego del veo, veo)
— Escritos ( el juego del ahorcado)
— Audiovisuales (el bingo con imagenes, el juego de las peliculas)
— Juego de tablero y cartas (palabras cruzadas, el de la oca, la baraja...)

— Charadas y mimica...

2. Juegos de actividades individuales:
— Crucigramas, sopa de letras, adivinanzas...
— Juegos de television y radio (cifras y letras, pasa palabra...),
— Juegos de palabras
— Anuncios publicitarios
— Titulares de los periddicos

— Pintadas

Por su parte, y en el ambito de E/LE, el Plan Curricular del Instituto Cervantes
(2006) recomienda tener en cuenta el componente lddico como recurso para la
practica y aprendizaje de E/LE. Cuestidon que, por otra parte, ya figuraba en el
anterior Plan Curricular del Instituto Cervantes (1994), en el que se consideraba
la importancia del juego en tanto que posibilita la préactica controlada dentro de
un marco significativo, asi como la practica libre y la expresion creativa, ademas

de cubrir tanto conocimientos linglisticos como socioculturales.
2.3. Tipologia del juego

Aunque los intentos de clasificacion son numerosos en la bibliografia, destacamos
aqui, ademas de la que propone el MCER (2002), la propuesta de Chamorro y
Prats (1990: 238-240) por los criterios en los que se basa:

A. Grado de competitividad:
a. Juegos competitivos
b. Juegos cooperativos
B. Funcionamiento del juego:
1. Juegos de vacio de informacion
1.1. Univocos
1.2. Reciprocos

2. Juegos de averiguacion

11



2.1. Juegos para adivinar

2.2. Juegos de busqueda y averiguacion
. Juegos puzzle

. Juegos de jerarquizacion

. Juegos para emparejar

. Juegos de seleccion

. Juegos de intercambios

. Juegos de asociacion

© 0 N O O b~ W

. Juegos de roles

10. Simulaciones.

Tornero (2010: 15-17) por su parte, en una revisibn mas reciente sobre el tema
propone una clasificacion basada en los elementos que segun Huizinga (1996)

definen una actividad como lUdica:

1. Juegos de Rol. Predomina la creacién de un orden.

2. Juegos de creatividad. Destaca el elemento libertad.

3. Juegos fisicos. Libertad y entorno espacial son sus elementos
fundamentales.

4. Juegos de entonacion. Su elemento es el “como si” y cuyo objetivo es
lograr mayor expresividad en la produccién de enunciados.

5. Juegos tradicionales. Poseen una tradiciéon y unas reglas definidas y
conocidas.

6. Juegos de Humor. Su caracteristica es el espiritu desinteresado del
juego.

7. Juegos de enigma. Su elemento es el misterio y la averiguacion.

Pero el juego y sus posibilidades no terminan aqui. El desarrollo de las nuevas
tecnologias y su aplicacion a la ensefianza de lenguas ha abierto nuevos
horizontes. Recientemente se han venido desarrollando herramientas para e-
learning que han despertado gran interés y se comienzan a dar los pasos para
que lo ludico y lo didactico se introduzca en esta area. Asi, a esas propuestas de
clasificaciébn presentadas proponemos una nueva basada en el soporte que

utilizan:

1. Juegos “artesanales”
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2. Juegos tecnoldgicos:
2.1. Juegos en Internet
2.2. Videojuegos

2.3 Serious Games

Sobre el primer tipo, la bibliografia es amplia y venimos refiriéndonos a ella a lo
largo de este trabajo. Al segundo tipo, pensamos que algo menos explorado, le

dedicaremos el siguiente apartado.
3. El juego y las nuevas tecnologias. Nuevas perspectivas.

Como hemos visto, la utilizacion del juego en el ambito docente es el resultado
de un largo camino en paralelo de, por un lado, teorias pedagdgicas sobre la
manera mas eficaz de aprender y ensefiar y, por otro lado, metodologias que,
defendiendo un aprendizaje significativo, lo usan como una herramienta de gran

importancia como es el caso del enfoque comunicativo.

En este contexto de fervor por todo aquello que aporta un uso ladico en el
aprendizaje nace el enfoque llamado Simulacién y juego (término acufiado por
International Simulation and Gaming Association I1SAGA que considera la
utilizaciéon del juego no como una técnica o herramienta sino como un enfoque
en si y por si mismo. Asi surgen asociaciones nacionales e internacionales como
la propia ISAGA, NASAGA (North American Simulation and Gaming Association),
ABSEL (Association for Business Simulation and Experiential Learning), JASAG
(Japanese Association for Simulation and Games), SAGSET (Society for Active
Learning), el programa de investigacion Education Arcade del MIT
(Massachusetts Institute of Technology), Futurelab (Innovation in Education) y
Educational Simulation entre otras. Estas asociaciones de especialistas no solo de
académicos sino también de profesionales de diversos &mbitos tienen un interés
comudn, el uso de simulacibn y juego como estrategia de formacion o
investigacion. Entre las publicaciones en esta area que tienen el juego como
denominador comun cabe destacar Simulation & Gaming. An International

Journal of Theory, Practice and Research (Garcia-Carbonell y Watts: 2007: 81).

En el momento en el que el juego se afianza como una poderosa herramienta
docente, desarrollando en la practica una metodologia basada en la experiencia,

se buscan nuevas realizaciones para inventar o mas bien reinventar el juego,
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sobre todo, a partir del momento en el que las nuevas tecnologias se abren paso.
Si bien el juego es una actividad que encontramos en los animales que, incluso,
parece proporcionarles los mismos efectos placenteros con liberacion de
endorfinas, el uso de la tecnologia aparece como actividad exclusivamente
humana y el aprender haciendo con ayuda de ordenadores se va desarrollando
en tres campos: Internet, los videojuegos y, por ultimo, los Serious Games,

campo relativamente nuevo y desconocido y en el que nos detendremos.
3.1. El juego en Internet

Por supuesto, y como ya otros autores lo han sefialado (Labrador y Morote,
2008: 82) es innegable la enorme cantidad de materiales de juegos que se
pueden obtener en la red para aprender espafiol desde sitios de muy diferente
origen y reconocimiento: asi, por ejemplo, el centro virtual del Instituto
Cervantes en su seccion DidactiRed tiene secciones dedicadas a juegos® y, por
otro lado, podemos encontrar blogs de particulares que publican sus propios

juegos para uso de todos los internautas.
3.2. Los videojuegos

Sin embargo, lo que realmente se presentdé como un hallazgo en cuanto al uso
de las nuevas tecnologias y el juego y que, para nada, surgié con fines
solamente educativos fue el desarrollo a partir de los afios 80 de la industria de
los videojuegos, mercado que genera, desde un punto de vista econdmico, dos
veces mas de beneficios que la industria del cine americano. En datos de un
estudio de la consultoria IDATE?® y recogidos en Alvarez y Michaud (2008: 3) se
habla que el nimero de jugadores potenciales en el mundo se sitia entre 600
millones y un millar. Los que ahora tienen menos de 35 afios nacieron con la era
del videojuego y ya ha pasado a ser algo mas que un efecto de moda en esta
generacion numeérica. Y no solo atafie a las generaciones mas joévenes sino
también son utilizadas como mediadores entre las diferentes edades: los abuelos
juegan hoy en dia a la wii con sus nietos e incluso se crean videojuegos con
finalidades terapéuticas para ayudar a personas con problemas cognitivos o
motores. El videojuego se convierte asi en un objeto cultural y multigeneracional

que inunda nuestros salones.

2 http://cvc.cervantes.es/aula/pasatiempos
3 http://www.idate.org
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Jugar con un ordenador proporciona experiencias con un alto grado de realidad
pero sin riesgo alguno, que permite posibilidades muy amplias pero, sobre todo,
muy atractivas utilizando el color, el movimiento, la rapidez de respuesta. Todo
ello va a traer como consecuencia el desarrollo de materiales con fines
educativos en soporte digital (los videojuegos educativos) que parecen atraer
cada vez mas al cuerpo ensefiante. Asi lo demuestra un estudio reciente que la
Interactive Software Federation of Europe® ha pedido realizar a la European
Schoolnet (EUN)°. En este estudio se realiza una encuesta a unos 500 profesores
sobre temas concernientes a su préactica pedagodgica de los videojuegos: como lo
usan, por qué lo usan y su eficacia etc. Lo primero que sorprende es el gran
numero de profesores que utilizan este tipo de material: 370 del total de los 500
encuestados (un 70%). Los profesores encuestados vienen de la primaria y
secundaria y afirman que usan los videojuegos, sobre todo, para los cursos de

lengua, bien extranjera o materna.

Segun la encuesta, el impacto educativo del uso de los juegos electronicos es
muy positivo. Como lo muestra el grafico de la pagina 50 que aqui reproducimos,
los profesores hablan del efecto sobre el aumento de la motivaciéon de sus
estudiantes asi como la gran ayuda para estudiantes en dificultad, o el desarrollo

de competencias personales, espaciales e intelectuales.

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
Motivation & apprendre | y o

Soutien aux ééves en difficulté
{besoins éducatifs spéciaux, décrochages, etc.)

Compétences personnelles (initiative, endurance, etc.)
Compétences spatiales et motrices (vitesse des réflexes, etc.)
Compétences intellectuelles (résolution de prablémes, etc.}
Compétences en TIC (utilisation de ressources en ligne, etc.)

Compétences sociales (travail en équipe, communication)

Meilteure compréhension de la matiére enseignée

Compétences critiques (évaluation des biais d'une source, efc.)

Grande valeur gioutée B Utile ™ Peu d'effets visibles

Figura 1: Opinién sobre el impacto del uso de los juegos (p.42)

4 Quels usages pour les jeux électroniques en classe ? Disponible en
http://games.eun.org/upload/gis-synthesis_report_fr.pdf

5 Asociacién de 31 ministerios de educacién de diferentes paises no solo europeos.
http://www.Europeanschooolnet.org

15



El interés por el uso de videojuegos en el proceso de aprendizaje se ve en
instituciones espafiolas, entre otras, la Universidad de Alcala y su trabajo
conjunto con Electronic Arts (empresa de disefio y produccion de videojuegos
comerciales): Aprende y Juega con EA, proyecto dedicado al estudio y exposicion
de resultados del uso didactico de los videojuegos, Otros grupos espafioles que
comparten estas iniciativas son: Marinva, Juego y educacion, el grupo F9 de la
Universidad de Barcelona, E/ Grupo Joven TIC de la UOC y un largo etcétera
(Marcano: 101).

En el &rea de la ensefianza de LE es de destacar la labor que en la Universidad
Politécnica de Valencia, los miembros del grupo DI-AAL (Dimensién Intercultural
y Aprendizaje Activo de Lenguas) estan llevando a cabo desde hace ya afos.
Varios de sus miembros se han interesado en el analisis y disefio de
herramientas ludico-educativas fundamentalmente en soporte informatico: un
ejemplo es el videojuego La cultura en juego cuyo funcionamiento los propios
autores explican en un articulo de 2006 (Andreu y Garcia). Se trata de un CD-
ROM ludico-educativo que consta de dos juegos con mas de 800 ejercicios.
Varios profesores han declarado como estas actividades captan el interés del
alumnado y le estimulan a la consecucion de los objetivos (Labrador y Morote,
2008: 81).

Podemos citar también otra propuesta editorial Las ocas del espafiol de nivel Al-
A2 (Boisan, 2006): videojuego interactivo para nifios, que toma como punto de

partida el clasico juego de la oca.

Sin embargo, es importante insistir en el hecho de que las propuestas editoriales
en videojuegos para E/LE son realmente muy escasas y no se entiende el porqué
cuando el auge de materiales ludicos no ha parado de aumentar desde sus

inicios.

Finalmente, cuando hablamos de videojuegos hay que hablar de los materiales
ubicados en la plataforma del Aula Virtual del Instituto de Espafol (AVE). Si bien
son cursos en si mismos, en ellos hay muchas veces ejercicios con un gran
desarrollo de aspectos ludicos. Sobre todo en uno de sus ultimos lanzamientos

Hola amigos, un curso de espafiol en linea para nifios y jovenes, realizado en
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colaboracion con el Ministerio de Educacion de Alberta (Canada) donde la

intrusion del juego en las actividades es mas que patente.
3.3. Serious Games

Si bien a estas alturas las aportaciones de los videojuegos educativos a la
enseflanza son innegables, enseguida, se abrieron nuevas puertas de
investigacion donde juego y aprendizaje por ordenador se presentaran
intimamente unidos. Efectivamente, no hay que olvidar que al mismo tiempo que
se desarrollan los videojuegos para el aprendizaje se observdé un aumento de los
métodos llamados de E-learning o incluso Blended Learning (sistema de
aprendizaje semi-presencial) que con sus premisas de ahorro de tiempo y dinero
sedujeron rapidamente a empresas para sus cursos profesionales. En 2010
FEFATUR vy la sociedad Crossknowledge® publicaron un estudio que evidencia que
en 2010 la facturacion total del mercado profesional del E-learning en Francia

tuvo un crecimiento del 25% en relaciéon con el afio anterior.

La unién del juego y de este tipo de formacién en linea surge como una mezcla
interesante para la ensefianza y aprendizaje ya que combina las ventajas
innegables del juego que hemos visto en los apartados anteriores con ventajas
gue ofrece el E-learning o mejor dicho las TIC™S (tecnologias de la comunicacion

y de la informacién) tales como:

Flexibilidad y adaptabilidad a la disposicién horaria o de lugar

= Interactividad y atractivo de los contextos de aprendizaje

= Verdadero protagonismo del alumno en sus cursos

= Menor restriccién logistica (tipo de aula, nUmero de estudiantes por curso)
= Autoevaluacion durante y al final del curso

= Seguimiento gracias a la retroalimentacion (tracking)

=  FEtc.

Asi, poco a poco, se han ido desarrollando nuevos materiales para un soporte

telematico y que se basan en un concepto relativamente reciente y que no se

8 L’offre professionnelle e-learning en France, septiembre 2010. Accesible a partir de la pagina
http://www.crossknowledge.net/fr-fr/news/18/57/2010-10-08/news/premiere-etude-de-marche-
sur-l-offre-professionnelle-elearning-en-france
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puede obviar el dia de hoy cuando hablamos del juego en el aula: el videojuego
con fines pedagégicos, los llamados Serious Games y dentro de la marafia que

este término esconde, mas especificamente los Edugames o Learning Games.
3.3.1. Definicion de Serious Game

Se puede intentar definir el concepto superando la primera barrera que es lo que
esta combinacion de sustantivo y adjetivo parece mostrar: un buen ejemplo de
oximoron o en latin contradictio in terminis, figura de estilo l6gica que intenta
armonizar dos conceptos gue, en principio, son opuestos. Parece que el término

se empezO a usar mucho antes de encontrar un uso en los juegos informéaticos.

Como bien indica Alvarez (2007: 8) podemos encontrar las primeras huellas de
este oximoron ya en la Italia del Renacimiento (SXV y SXVI) bajo los términos
serio ludere “jugar seriamente” haciendo referencia al saber utilizar el humor
para hacer pasar nociones serias, problemas de sociedad, por ejemplo. Ejemplos

de maestros de esta técnica en Francia son Rabelais y Montaigne.

Al final del SXVIII y principios del SXIX, el ejército prusiano se interesa al empleo
de simulacion ladica para desarrollar nuevas tacticas y reclutar oficiales como
recoge Jones (1995). Mas tarde es el turno de los britanicos que lo utilizan para
formar a sus militares. Finalmente y con el estallido de la Segunda Guerra
Mundial los americanos se interesaron a este tipo de técnicas para reclutar y

formar a sus espias.

Asi pues, hasta el desarrollo informatico del juego, se puede decir que estos
juegos de guerra seran los principales “juegos serios” empleados por casi la

totalidad de las armadas del mundo.

Parece que el término de Serious Game tal como lo entendemos hoy, fue
acufiado por el americano Clark C. Abt en su libro epénimo Serious Game que, si
bien, no habla de aplicaciones informaticas, poco avanzadas en la época, si
parece ser el primero en describir la relacion interesante entre el juego y los
contenidos “serios” para difundir mensajes educativos, politicos, de publicidad

etc...
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Habra que esperar un tiempo para que reaparezcan nuevos intentos de definicion
sobre el término Serious Game. Asi Zyda, director del Game Pipe’ define, el
juego serio como: A mental contest, played with a computer in accordance with
specific rules, that uses entertainment to further government or corporate
training, education, health, public policy, and strategic communication objectives
(2005:26).

Por otro lado, Sawyer, Presidente de la sociedad americana de desarrollo
informatico (Digitamill) y co-director de Serious Games Initiative® hace otro
intento de definicion del Serious como toda aquella utilizacion pertinente de
tecnologias salidas de la industria del videojuego con otros fines diferentes que la

simple diversién®.
Alvarez partiendo de Zyda y Sawyer propone:

Application informatique, dont l'objectif est de combiner a la fois des
aspects sérieux ( ) tels, de maniére non exhaustive, I'enseignement,
I'apprentissage, la communication, ou encore l'information, avec des
ressorts ludiques issus du jeu vidéo (Game). Une telle association, qui
s’opére par l'implémentation d’un scénario pédagogique, qui sur le
plan informatique correspondrait a implémenter un habillage (sonore
et graphique), une histoire et des regles idoines, a donc pour but de
s’écarter du simple divertissement (2007: 51).

A pesar de que el significado intuitivo de lo que quiere decir Serious Game
parece facil (un juego/videojuego con una finalidad de aprendizaje), sin embargo
existe un verdadera incertidumbre seméantica y la definicibn no parece
estabilizada, como bien sefiala Lhuiller (2011:20). Asi pues, se convierte en un
término con una definicion en movimiento a causa de los diferentes sectores de
origen de los editores de Serious Games que pueden venir de mundos muy
diferentes. Por ejemplo, Alvarez y Djaouti (2010) distinguen hasta 13 sectores
diferentes de editores de Serious.

3.3.2. Intentos de clasificacion de los Serious Games

Todo el mundo parece estar de acuerdo en definir que el primer titulo

" Laboratorio que se consagra fundamentalmente al estudio de los Serious Games,
http://gamepipe.usc.edu/USC_GamePipe_Laboratory/Home.html

8 http://www.seriousgames.org/index.html

® “The Serious Games Landscape”, comunicacién presentada en marzo de 2007 en el coloquio
Instructional & Research Technology Symposium for Arts, Humanities and Social Sciences,
Camden, USA.
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significativo de Serious Game es America’s Army que sali6 en 2002'°. Se trataba
de un juego destinado a reclutar soldados y desarrollado por el ejército
americano: el 4 de julio de 2002, dia de la fiesta nacional se hizo publico en
internet y los usuarios podian utilizarlo de manera gratuita. Promovia
simulaciones de ejercicios de entrenamiento y misiones de combate. Finalmente,
y segun los resultados en el juego, los mejores jugadores recibian un correo

oficial con una proposicion de ser contratados por el ejército.

En definitiva, el Serious parece tener diferentes finalidades dentro del concepto
de “seriedad”. Sin embargo todo el mundo parece estar de acuerdo en distinguir
diferentes vocaciones o finalidades como son las que sefialan Alvarez y Djaouti
(2010: 10): aprender, informar, experimentar o entrenarse jugando en sectores
tan diferente como son la salud, la defensa, la educacion, la politica, la ecologia

etc.

Por otro lado se presenta una primera distincidon respecto al videojuego educativo
en cuanto al publico a los que van dirigidos. Los videojuegos educativos
aparecidos también en los afios 70/80 se destinan a un publico o infantil o
adolescentes, en cambio, los juegos serios proponen una formaciéon para un
publico mucho mé&s amplio y, por supuesto, no exclusivamente infantil o

adolescente sino también adulto.

Parece que a pesar de toda la marafa de contenidos y de finalidades los Serious
Games se reagrupan en tres grandes grupos propuestos en el estudio ya citado

de IDATE (ver més arriba) y mas o menos consensuados por todo el mundo:

- Los Advergames (para comunicar o influenciar). Usados tanto por
publicistas como instituciones o incluso por politicos para persuadir al
publico

- Los Edugames o Learning Games (para formar). Son los Serious de
aprendizaje que permiten mejorar las competencias o la adquisicion de
conocimientos en un area

- Los Exergames (para entrenarse). Dispensan un entrenamiento o cognitivo

o fisico

3.3.3. Serious Games en la clase E/LE: dos ejemplos

10 bisponible en http://www.usatoday.com/tech/gaming/2006-05-19-serious-games_x.htm
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Parece claro que el material Serious Games para el aprendizaje del espafiol como
lengua extranjera se encontraria en el apartado de los Edugames o Learning
Game. También parece claro que estamos ante el nacimiento de una nueva fase
en lo que concierne a los juegos: al juego vuelve a reinyectarse el contenido
educativo que desde la Antigliedad ha tenido a veces camuflado. Partiendo de
estas bases, podemos decir que la fuerza del Serious Game es utilizar la
diversion como valor afiadido al mensaje. No descubrimos nada en pedagogia si
decimos como ya afirmaba el psicélogo hungaro Csikszentmihalyi (1990), que
una tarea serd tanto mas facilmente realizable por un individuo cuanto mas sea

el placer que sienta en llevarla a cabo.

A pesar de las buenas perspectivas pedagodgicas que parece tener este tipo de
nuevos materiales, se observa que, por desgracia, hay una pobreza de Serious
producidos para aprendizaje de E/LE (como era el caso para los videojuegos).
Vamos a sefialar tan solo dos Serious hechos hasta el momento totalmente
consagrados al aprendizaje del espafiol como lengua extranjera: Viaje al pasado

y Lost in La Mancha.

Aunque no es de publicacién muy reciente (2004), Viaje al pasado (el perfecto
simple y el imperfecto en la narracién y la descripcion) parece ser uno de los
primeros proyectos de Serious Games que podemos encontrar en la red de
acceso libre o en versiéon cederrén. Fue financiado por el Ministerio de Educacion

de Quebec.

Todas las actividades ludicas se desarrollan en vistas a presentar los usos y
valores del pretérito perfecto simple y el imperfecto (con algunas informaciones
referidas al pretérito perfecto compuesto y, al contraste con el presente) en un
nivel intermedio. A pesar de sus afos, Viaje al pasado es un extraordinario
modelo de las posibilidades didacticas de los medios electrénicos con diferentes
secciones (ejercicios, retroalimentacién con tablas de progreso del estudiante,
conjugaciéon, gramatica, cultura) que ponen el telén de fondo para el desarrollo
de dos atractivas aventuras en tiempos de los aztecas Mision: codice y En busca
de la esmeralda tallada. Las dos autoras dan mas detalles sobre la producciéon

del Serious en su articulo de 2005.
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Lost in La Mancha es un proyecto encuadrado dentro del Subprograma Avanza
(Ministerio de Industria Turismo y Comercio de Espafia) de realizaciéon de un de
Serious Game para el aprendizaje del espafiol orientado a hablantes
anglosajones. El proyecto esta siendo coordinado por la Oficina Abierta de

Innovacioén de la Universitat Oberta de Catalunya.

Dentro del entorno inmersivo del videojuego, el protagonista Collin debe adquirir
el conocimiento necesario de espafiol para poder sobrevivir en un remoto pueblo

de La Mancha, de ahi su nombre “Perdido en La Mancha”.

Como explican los autores (Maniega, Yanez y Lara: 2011) La base del proyecto
subyace en un curso de espariol en linea basado en un videojuego inmersivo 3D,
accesible a través de la web y de dispositivos moéviles (telefonia de udltima
generaciéon, PDA, iPods, Tablet Pc, etc.). El contenido del curso estad creado

segun el Plan Curricular del Instituto Cervantes correspondiente al Nivel A1
Como sefialan los autores (2011:119),

La inmersion en un mundo virtual favorece las posibilidades de
experimentar a través de la accién activa del usuario, de forma que
éste pueda a su vez relacionarse con los elementos formativos e
igualmente con el resto de elementos del entorno, volviéndose éste

colaborativo y motivador.

En definitiva, tanto Viaje al pasado como Lost in la Mancha abren de manera
muy acertada el camino en lo que concierne la explotaciéon de los Serious Games

en el aprendizaje del espafiol como lengua extranjera.
4. Conclusiones

El presente trabajo pretende llamar la atencidn sobre la importancia que lo ladico
viene teniendo en el panorama educativo, hasta el punto de que su revision se
ha impuesto en numerosos trabajos recientes. Pero, como no podia ser de otro
modo, lo ludico ha experimentado una gran evolucion. Y al lado de juegos que
hemos denominado artesanales o convencionales se ha desarrollado una

interesante linea de investigacion y creacion de materiales basados en las nuevas

1 El estado actual del proyecto se puede visualizar en el siguiente enlace:
http://www.lostinlamancha.net/
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tecnologias que han dando un gran impulso y aires renovadores a este viejo
instrumento de aprendizaje. El desarrollo de los Serious Games ha abierto la
puerta a una nueva forma de concebir lo ludico en el ambito pedagdgico. No
obstante, el desarrollo de estos nuevos materiales es todavia incipiente en el

ambito de E/LE pero con gran potencial como recurso didactico.
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