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RESUMEN

La presente investigacion presenta la metodologia del disefio centrado en el
humano aplicado al uso de videojuegos como herramienta educativa de apoyo
en las aulas de inglés de la facultad de ingenieria de la Universidad Auténoma
de Querétaro. Para alcanzar los objetivos de la investigacion se planted en
primer lugar la siguiente interrogante ;Como ayudar al maestro de inglés de
nivel licenciatura de la Facultad de Ingenieria a integrar videojuegos en clase
como herramienta educativa? Para poder responder la pregunta fue necesario
tener un acercamiento a los docentes de inglés con la finalidad de desarrollar un
perfil de usuario que permitiése conocer su acercamieto a las herramientas
digitales y sobre todo su percepcion de los videojuegos. Con el perfil de los
docentes se desarrollé un trabajo con los alumnos para ubicar su acercamiento
a los videojuegos y su perfil como jugadores. Bajo el analisis de ambos perfiles
se buscd un tema acorde al nivel del grupo control y grupo piloto. Con un tema
especifico para la clase se analizaron diferentes juegos y géneros con la
finalidad de identificar cuales son los elementos que deben de tomarse en
cuenta para decidir que videojuego usar y qué consideraciones se deben de
tomar en cuenta al respecto. Una vez que se definio el tema y el videojuego se
trabajé en la generacion de dos diferentes planes de clase, uno con el uso de
videojuegos y el otro no. Los planes de clase disefiados se probaron en un
grupo control y un grupo piloto con la finalidad de observar las diferencias sobre
la aplicacién de un mismo tema con dos técnicas diferentes y su impacto en los
estudiantes. Posterior a la presentacién del tema se trabajé en recopilar la
metodologia utilizada para obtener una guia que permita a los maestros
considerar a los videojuegos como herramienta de apoyo en clases. La
metodologia obtenida se presentd en un grupo de docentes de lenguas de la
Facultad de Lenguas y Letras de la Universidad Autdbnoma de Querétaro con la
finalidad de comprobar la metodologia sobre la inclusion de videojuegos en el
aula.



SUMMARY

This research presents the human centered design methodology applied to the
use of video games as a learning tool for English classes in the Faculty of
Engineering of the Universidad Autonoma de Querétaro.

In order to reach the goals of this this research, the following question was
proposed: How can we help the English teacher of the the Faculty of Engineering
to integrate video games within in their classes as a learning tool?

To answer this question | interview the teachers of the faculty which allowed me
to develop a user profile of them and get to know how literate they were in the
use of digital tools and their perception of video games. Once | got the teacher
profile | interview students to know their knowledge of video games and their
profile as players. A learning topic was selected according to level of the control
and pilot group. Different options of video games and genres were analyzed to
identify which elements should be taken into account when choosing a video
game for using it in the classroom. Once a topic and game were selected, two
different lesson plans were created. One which uses the selected video game
and one that doesn’t. Both lesson plans were tested with the control and pilot
group respectively in order to observe he impact of these different teaching
approaches.

After these classes were conducted, | gather the knowledge gained through this
research to create a guide that allow teachers to consider video games as a
learning tool for their classes. The resulting guide was presented to a group of
language teachers of the faculty of languages and Letters from Universidad
Autonoma de Querétaro in order to test this guide as a tool that allows the
inclusion of video games in the classroom.
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I. INTRODUCCION

La historia de los videojuegos tiene alrededor de 60 anos, sin duda no se habla
de una tecnologia nueva per se, sin embargo el campo de los videojuegos asi
cémo el desarrollo de la tecnologia asociada a estos ha tenido un aumento que
no se ha detenido desde su nacimento. Desde ese entonces, el tema de los
videojuegos ha tenido un estigma que en muchas ocasiones ya que ha generado
una mala reputacion sobre su uso, debido a la violencia o el inconmesurable
tiempo que mucha gente les dedica. A pesar de todo son muchos los beneficios
que aporta un videojuego si se le ubica en otro contexto, por ejemplo un salén de
clases.

Un videojuego es una herramienta perfecta como material de apoyo dentro de
los salones de clases, pues no solo es algo que le gusta a la mayoria de los
alumnos hoy en dia, sino que también consta de elementos que por definicion
son un excelente soporte educativo, por ejemplo el enfoque constructivista de los
simuladores que invita a los usuarios a aprender de su propia experiencia,
practicando, interactuando con su entorno y con sus semejantes, implicando un
proceso de ensayo-error y la habilidad del sujeto para interpretar las
experiencias pasadas y presentes y actualizar asi su conocimiento; o la
capacidad de inmersion a uno o mas jugadores para resolver un problema afin,
entre muchas otras. A pesar de todo, el videojuego sigue siendo un tema de
polémica por lo que no es considerado como una primer opcién en lo que se
refiere a herramientas de apoyo en las aulas. No obstante, lo que se busca
indagar en la presente tesis es como proponer que los docentes contemplen los
videojuegos como una buena opcion en lo que se refiere a material de apoyo,
no solo por sus bondades pedagdgicas, sino también por tratarse de un
elemento que los ayudara y motivara a actualizarse en lo que se refiere a
tecnologia aplicada a la educacién, misma que se reflejara en los resultados de
sus alumnos al disefar clases para nativos digitales.

Tomando en cuenta lo anterior, se opté por trabajar con los videojuegos
especificamente en el tema de la ensefianza-aprendizaje de lenguas, debido a la
importancia de dominar mas de un idioma. La importancia del plurilingtismo
radica en que es una pieza fundamental en el motor del desarrollo cientifico
dentro de las instituciones educativas de nivel superior, esto por la pluralidad de
idiomas dentro de los documentos cientificos publicados en bases de datos
cientificas asi como en Internet en general, pues estas son la principales fuentes
de informacién de los estudiantes que se dedican a la investigacion y al
desarrollo cientifico.

Este proyecto tiene como finalidad generar una herramienta para docentes de
inglés de la Universidad Autonoma de Querétaro (UAQ) que les permita
ayudarse en la tarea de incorporar videojuegos comerciales para PC dentro de
las aulas de inglés de la Facultad de Ingenieria de la UAQ.
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il OBJETIVOS

Objetivo general

Desarrollar una metodologia para la aplicacion de videojuegos comerciales como
herramientas de aprendizaje del inglés como segunda lengua en la Facultad de
Ingenieria de la Universidad Autbnoma de Querétaro.

Objetivos especificos

1. Seleccionar los contenidos de inglés a facilitar a través de videojuegos
comerciales para PC.

2. Elaborar planes de clase que hagan uso de videojuegos para facilitar el
aprendizaje del inglés como segunda lengua.

3. Generar una propuesta metodolégica factible para incorporar los
videojuegos como herramienta para facilitar la ensefianza del inglés como
segunda lengua.

4. Redactar un libro multimedia informativo para docentes de inglés en el
que se describa la metodologia utilizada para la implementacion de
videojuegos en el aula como herramienta de apoyo en clase.

1. HIPOTESIS

IA. Es posible utilizar el disefio centrado en el humano para generar una
metodologia que sea capaz de incluir los videojuegos como herramienta de
apoyo dentro de los planes de clase de docentes de lenguas.

IB.Si los docentes tienen acceso a una herramienta metodolégica que describa
los beneficios pedagdgicos de los videojuegos, asi como una metodologia para
incorporarlos dentro de sus planes de clase, sera factible su incorporacién para
atender los estilos de aprendizaje de los alumnos nativos digitales.

V. REVISION LITERARIA

Nativos Digitales

El avance tecnolégico y digital ha permitido el desarrollo de infinidad de
productos que pueden ser incorporados a la cotidianidad como ayuda o
herramienta facilitadora de diversas actividades que pueden ir desde la
comunicacién basica, pasando por la gestion de actividades personales o
agenda hasta la investigacion cientifica o simplemente como potenciador del
entretenimiento entre muchas otras aplicaciones.

El desarrollo de la tecnologia digital ha incursionado en nuestros hogares desde

hace ya mas de 30 anos, empezando por las primeras computadoras en la
década de los setentas, los videojuegos a principios de los ochentas asi como la
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telefonia celular con su auge en la primer década del siglo XXI hasta nuestros
dias, sin embargo un factor fundamental dentro de este desarrollo tecnolégico ha
sido el Internet, capaz de dar un sentido y acceso a la informacion que hace 30
afios no se podia concebir como parte de la vida cotidiana como lo es hoy en
dia, aunado a esto permite tener una secuencia dentro de los diferentes
dispositivos digitales asi como personalizarlos y usarlos como una herramienta
fundamental dentro de la cotidianidad.

Esta inclusion digital ha generado también diferencias en varios aspectos como
la velocidad en que podemos acceder a la informacion, la interaccion social asi
como la generacion de una interculturalidad fruto de las redes sociales a lo largo
del mundo entre otras cosas. De acuerdo con el Estudio de usos y habitos de
dispositivos moviles realizado en la Republica mexicana en el afo 2012
(Interactive Advertising Bureau de México, 2017), este desarrollo e inclusion
digital no se ha permeado en la sociedad de forma homogenea principalmente
por dos caracteristicas basicas: en primer lugar por el valor monetario que
representa poder accesar a los diferentes dispositivos digitales que se actualizan
de manera constante. Eestos costos pueden llegar incluso a ser equiparables a
cinco veces el salario minimo mensual (Secretaria del trabajo y previsién social,
2013) para un teléfono celular o una computadora personal de gama media
(entre los MN$5,000 y $10,000); y en segundo lugar por la necesidad o no de su
incorporacion dentro de la cotidianidad de cada individuo, lo cual puede estar
vinculado directamente a sus actividades laborales, profesionales, de
necesidades de comunicacion o relacion social como al interés por estar
actualizado en este tema.

Sin embargo el nivel de penetracion de los medios digitales, tanto de los
dispositivos que tienen como por el uso que les dan, esta inclinado a los mas
jovenes (de entre 13 y 29 afios) donde el uso esta mas ligado al entretenimiento,
moda o uso escolar; a diferencia de las personas de entre 30 y 39 anos, quiénes
aplican mas su uso con fines laborales. Por ultimo y con menor nivel de
penetracidon, estan los individuos de 40 afios o mas, quiénes ligan el uso de
dispotivos principalmente como medios de comunicacion con familiares, clientes
o jefes, en el caso de los que aun estan activos laboralmente (Estudio de usos y
habitos de dispositivos moviles, Edades, 2017).

Este incremento en la inclusion de medios digitales en los mas jévenes ha sido
tema de trabajo para muchos estudiosos de diferentes disciplinas, sin embargo
se retomaran solo algunos relacionados al tema de la educacion.

Marc Prensky (2001) define a las nuevas generaciones con acceso a
dispositivos y medios digitales como Nativos Digitales (ND), esto en funcion de
un lenguaje comun que comparten como generacion, el lenguaje digital.

Los ND se definen como las generaciones que cumplen con dos condiciones
basicas, en primer lugar se habla de generaciones nacidas de 1993 en adelante,
esto en funcién del afio en que se liberd el Internet de manera comercial a los
hogares en buena parte del mundo, incluyendo Latinoamérica y en segundo
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lugar al acceso a diversas herramientas digitales como son computadoras,
celulares, videojuegos, libros electronicos entre otros.

El dia de hoy es comun ver a nifios usando un teléfono celular, una tableta o
incluso una computadora, pues son objetos a los que pueden tener acceso
desde su nacimiento, no para uso pero si como parte de su entorno cultural y
social. Este contacto desde la primera infancia con los medios digitales sin duda
se diferencia en demasia respecto a como se han familiarizado las personas que
al nacer no contaban con todos estos desarrollos dentro de su cotidianidad sino
que mas bien les toco ver el nacimiento de dichos dispositivos. Prensky define a
estas generaciones como Inmigrantes Digitales (ID) (2001).

Existe entonces una brecha generacional vinculada a los medios digitales,
brecha que ha generado no sélo una diferenciacion dentro del campo de los
dispositivos que se usan y el acceso y uso de la informacion en relacion al tipo
de dispositivos que se incorporen dentro de las practicas cotidianas de cada
generacion, ya sea ND o ID; la diferencia va mas alla de eso.

Prensky, siguiendo con el andlisis de las nuevas generaciones escribe una
segunda parte de su analisis respecto a los ND e ID (Digital natives, digital
immigrants, part 2: Do they really think differently?, 2001), en el que aborda las
diferencias fundamentales respecto a los procesos mentales de los ND respecto
alos ID.

La base para observar estas diferencias radica en dos capacidades
fundamentales que tiene el cerebro humano: la maleabilidad y Ia
neuroplasticidad cerebral, términos que nos indican la capacidad del cerebro a
cambiar y adaptarse en el entorno cultural asi como de autoreorganizarse
constantemente en funcién de los estimulos que se presentan cotidianamente de
forma repetitiva y continua.

Para que esto sea posible el cerebro debe estar sujeto a los estimulos externos
por un tiempo prolongado durante el dia y de forma continua a lo largo de un
ciclo temporal amplio, esto implica que no es facil hacer este tipo de
reorganizacion y reconexién neuronal pues requiere que el tipo de estimulos sea
constante y por periodos de tiempo prolongado, esto sin duda se puede aplicar
al tiempo promedio que le dedica un joven a los videojuegos, el cual oscila entre
las 8 (Board, Entertainment Software Rating, 2012) y 18 (Online Education,
2012) horas por semana lo que representa un total de 96 a 1,080 horas a la
semana con un numero indefinido de semanas, esto sin duda genera un cambio
en lo referente a la maleabilidad y neuroplasticidad de los jugadores de
videojuegos. En el ejemplo solo se hablo del uso de los videojuegos, a esto
habria que sumarle el tiempo en redes sociales, envio de mensajes SMS o
multimedia, uso de computadoras con fines recreativos, laborelaes vy/o
académicos, etc. el tiempo sin duda aumentaria de forma considerable si
tomasemos en cuenta todas estas situaciones.
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Por consiguiente el estar expuestos desde una temprana edad a diferentes
medios y dispositivos digitales genera un cambio en la estructura de
pensamiento que se traduce en un cambio sustancial en la forma en que los
nativos digitales se relacionan con su entorno, sus circulos sociales, y por
supuesto con la informacion. En este sentido los estudiantes de hoy piensan y
procesan la informacion fundamentalmente diferente a la de sus predecesores,
lo que permite que se concluya en que de acuerdo al tipo de estimulos a los que
este expuesto un individuo sera en gran medida la forma en que este reaccione
y se adapte a su entorno.

La percepcién de los estudiantes cambi6 de forma sustancial, en primer lugar el
tiempo cobra vital importancia dentro de sus procesos, esto sin lugar a dudas
debido a la rapidez con la que se mueve todo hoy en dia, desde buscar un
concepto en un diccionario y transcribirlo en una tarea a simplemente buscarlo
en la red, copiarlo y pegarlo, el valor conferido al tiempo ha cambiado
sustancialmente; de igual manera encontramos que los estudiantes de hoy
prefieren los graficos o hipertextos a los textos planos, son capaces de trabajar
en equipo sin estar necesariamente en el mismo lugar, trabajan de manera
colaborativa desde diferentes lugares e incluso desde dispositivos moviles, entre
otras muchas capacidades.

Uno de los principales factores que ha impedido la incursion de los videojuegos
en las aulas tiene que ver con la mala fama que han tenido los videojuegos
como tema de controversia respecto a si son o no precursores de violencia en
los jovenes, tema que se ha discutido desde hace un par de décadas. Sin
embargo, son muchas las investigaciones que indican sino lo contrario, si
deslegitimizan esta asociacion de los videojuegos con la violencia, tal es el caso
de Much Ado About Nothing: The Misestimation and Overinterpretation of Violent
Video Game Effects in Eastern and Western Nations: Comment on Anderson et
al. (Christopher J. Ferguson, 2010), texto que hace una revisién respecto a la
relacion entre la industria del videojuego y la disminucién de casos violentos en
Estados Unidos de América.
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Video Game Sales Data and Youth Violence Rates
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Figura IV-1 Tendencias de la violencia juvenil y las ventas de videojuegos en Estados
Unidos. Fuente (Christopher J. Ferguson, 2010)

Si bien el debate respecto a la violencia y los videojuegos no ha acabado, son
muchos los intentos por buscar el lado positivo de los videojuegos e incluso su
amplio valor como recurso académico, por ejemplo la European Schoolnet,
analizé el contexto de 8 paises (Austria, Dinamarca, Espafia, Francia, lItalia,
Lituania, Paises Bajos y Reino Unido) en materia de videojuegos dedicados al
aprendizaje, tomando como referencia no solo los juegos educativos, también al
uso de juegos comerciales “como el reciente éxito de la Nintendo Wii Fit y
Nintendo DS (por ejemplo, Brain Training) ilustra la forma en la que los
videojuegos han impactado de forma positiva en la salud de los nifios
generando bienestar” (Felicia, 2009).

Aunado a esto existen mas casos en los que se busca la incorporacion de los
videojuegos como una herramienta educativa, por ejemplo en Colombia se
realiz6 un estudio a pequefa escala de investigacion-accion dentro de una
institucion de educacién superior militar en la cual se cambiaron los métodos
tradicionales de ensenanza por la inclusién de un videojuego comercial, dentro
del estudio de inglés como lengua extranjera, la mecanica consistia en jugar el
juego siguiendo una serie de consignas determinadas por el profesor durante el
tiempo de juego. Dichas consignas solo podian seguirse a medida que el juego
avanza y el jugador se concentra en obtenerlas, ya sea siguiendo la historia del
juego, observando los escenarios 0 ambas. El estudio dio 6ptimos resultados, la
investigacion se realizd tan solo con 4 participantes, y en un ambiente
militarizado, obteniendo lo siguiente:

“Based on the presented results, one could state that the use of [Grand
Theft Auto San Andreas] in the context of a military academy was
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perceived as a better way of teaching English that helped some of the
interviewed students be more attentive and engaged in class. One could
observe that by having manipulated the traditional form of instruction, the
researcher in this study obtained better student disposition towards
learning the English language after one semester, even though the
transition from a prescribed curriculum to a video game-oriented one was
rather tedious, especially when going against curriculum objectives and
deadlines” (Guerrero, 2011).

Todo lo anterior es tomado como antecedente fundamental que permite pensar
en la generacion de un cambio positivo dentro de los planes curriculares al
insertar en los mismos videojuegos como material de apoyo, en primer instancia
dentro de la Universidad Autonoma de Querétaro (UAQ) en las aulas de la
Facultad de Ingenieria (FI) dentro de la asignatura de inglés.

Educaciéon basada en el juego

Por otro lado, el aprendizaje basado en el juego o game based learning, ha
cobrado fuerza a partir del afio 2003, afio en el que se publica What videogames
have to teach us about learning and literacy (Gee, 2003), texto que de forma
clara y a través de algunas analogias nos presenta a los videojuegos como
herramientas fundamentales para el aprendizaje o alfabetizacién, esto en funcién
de 36 principios del aprendizaje. Desde entonces el auge en la investigacion
sobre su caracter educativo ha ido en aumento de tal forma que el The NMC
Horizon Report: 2012 Higher Education Edition muestra un panorama en el que
los videojuegos a mas tardar en tres afios formaran parte sustancial dentro de
los planes curriculares de las universidades (Jhonson, Adams, & Cummings,
2012) pues es claro como el aprendizaje basado en juegos aporta un numero
considerable de habilidades que las universidades se esfuerzan porque sus
alumnos adquieran, tales como colaboracién, solucion de problemas,
comunicaciéon, pensamiento critico y alfabetizacion digital. Ademas, los juegos
verdaderamente colaborativos son especialmente apropiados para la academia
superior, ya que requieren habilidades para la investigacion, escritura,
colaboracion, solucién de problemas, oratoria, liderazgo, alfabetizacion digital y
medios de comunicacion.

Videojuegos en las aulas

La siguiente lista es una recopilacion bastante resumida respecto a diversos
beneficios de los juegos aplicados en algunos procesos cognitivos, mismos que
se senalan en el reporte How are digital games used in schools? (Wastiau,
Kearney, & Van den, 2009), asi como en el manual para docentes Videojuegos
en el aula (Felicia, 2009), ambos publicados por la European Schoolnet:

* Pueden desarrollar habilidades cognitivas, espaciales y motoras

* Mejorar las habilidades en las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC)

* Pueden ensenarse hechos con memorizacion y repeticion

* Establecer principio de relacién causa-efecto
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Apoyo para la resolucion de problemas complejos y aumentar asi la
creatividad o aportar ejemplos practicos de un concepto y reglas que son
dificiles de ilustrar en el mundo real.

Aporte para simulaciones peligrosas como el uso de compuestos
quimicos

Colaboracion en grupo en tiempo real, motivan la competencia y
colaboracion

Pueden tener un impacto emocional en los jugadores si se hace con la
supervision adecuada

Alto nivel de inmersion en funcidon de una sucesion de emociones que
permiten los videojuegos; la alegria, la empatia, el enfado, la frustracion o
el triunfo.

Pueden mejorar la autoestima de los jugadores. Para ello, el éxito debe
estar a su alcance (posibilidad de ganar), asegurandose de que la curva
de aprendizaje se adapta a sus habilidades y aportando comentarios
sobre su progreso.

Enfoque constructivista de los simuladores, aprender de su propia
experiencia, practicando, interactuando con su entorno y con sus
semejantes, implicando un proceso de ensayo-error y la habilidad del
sujeto para interpretar las experiencias pasadas y presentes y actualizar
asi su conocimiento.

Desde Kolb y su ciclo de aprendizaje (Kolb & Fry, 1975), los jugadores
experimentan algo discordante o un fracaso (fracasar o ganar) v,
posteriormente necesitan reflexionar e identificar la causa del fracaso,
formulando asi hipotesis y planes de accion para probar las hipotesis.
Desde la Zona de desarrollo Proximo (Vygotsky, 1978) se debe ayudar a
los estudiantes con un “andamiaje” para progresivamente hacerlos mas
auténomos, cuanto mas desarrollen sus habilidades, menos ayuda se les
dara. Esto como el transcurrir de los niveles de un videojuego.

Al incluir una gran variedad de estimulos auditivos, tactiles, visuales e
intelectuales es posible que el jugador o estudiante entre en un estado de
Flujo (Csikszentmihalvi, 1991) el cual permite al jugador o estudiante a
olvidar su entorno e implicarse y concentrarse completamente en el juego.

Sin duda son muchos los elementos que se han investigado sobre la importancia
de los videojuegos como una herramienta propicia para la educacion, sin
embargo es un tema que aun no se ha agotado y es de crucial importancia
revisar e investigarlo mas a fondo en América Latina, especificamente en
México.

METODOLOGIA DEL PROYECTO

La metodologia elegida para el desarrollo del proyecto es la metodologia del
Disefio Centrado en el Humano por la posibilidad que tienen para generar
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soluciones en funcién a la relacion con los usuarios y sus necesidades
especificas.

Disefio Centrado en el Humano o Human Centered Design (HCD)

La metodologia que se utilizé para el desarrollo del proyecto esta basada en la
metodologia Human Centered Design (HCD) (IDEO, 2012) la cual le da una
importancia mayor al usuario dentro de los procesos de disefio de cualquier
producto o servicio. Para poder aplicar el HCD es necesario tener presente en
un principio los tres lentes del disefo:

Deseabilidad. Tomando esta como el deseo o lo que la gente desea, en sentido
estricto referente al servicio y/o producto que vamos a desarrollar o en el que
buscamos incidir.

Factibilidad. Se refiere a la capacidad de los desarrolladores para poder realizar
el proyecto tanto técnica como en su caracter organizacional.
Viabilidad. Implica el poder realizar el proyecto dentro del plano financiero.

o Inicio
v
Deseabilidad
¥ : q
Factibilidad Viabilidad

La soluciones queV surgen al final del
HCD deben superponerse a estos tres
objetivos, deseabilidad, factibilidad y
viabilidad.

Figura V-1 Lentes del Disefio Centrado en el Humano

Bajo estas tres premisas o lentes del disefio se plantea el proyecto de acuerdo a
tres fases principales, Hear (escuchar), Create (crear) y Deliver (entregar).
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Figura V-2 Diagrama del Disefio Centrado en el Usuario

Escuchar (Hear)

Durante la fase Hear, o de escuchar, el equipo de disefio recogera historias e
inspiracion de personas. Se preparara y llevara a cabo la investigacion de
campo.

Identificar el reto de disefo: Este reto de disefio guiara las preguntas que se
haran en la investigacién de campo para enfocar las oportunidades y soluciones
que se desarrollaran durante el proyecto.

Reconocer el conocimiento existente: Es probable que ya se sepa un poco
respecto al tema y en relacion al reto de disefio que se ha generado, sin
embargo es de crucial importancia documentar ese saber y sistematizar de igual
forma aquello que no sabemos para generar un marco de vision mas completo
respecto al tema para poder asi trabajar con el reto de disefio.

Identificar con quien se debe hablar: Una vez que se ha identificado el
conocimiento existente asi como las necesidades de informacion que se
requieren es necesario identificar aquellos actores necesarios para completar la
informacion que se requiere respecto al tema y reto de disefio en cuestion, para
este caso es necesario delimitar de manera clara nuestra poblacion objetivo,
perfil de usuario, género o balance del mismo, etnia, etc.

Escoger un método de investigacién: Para poder generar un marco de
referencia mas completo y dentro de un contexto se debe tomar en cuenta un
método de investigacion que permita obtener la informacion que requerimos sin
convertirse en datos aislados. La metodologia HCD propone 7 métodos posibles,
sin embargo permite la inclusién de otros métodos para obtener la informacion
deseada:

Entrevista individual

Entrevista grupal

Inmersion en contexto
Autodocumentacion

Descubrimiento dirigido por la comunidad
Entrevistas a expertos

2
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7. Busqueda de inspiracidon en lugares o contextos diferentes.

Desarrollar un marco de entrevista: Una vez que se tiene planteado el método
de investigacidén es necesario desarrollar una guia de entrevista pues la
entrevista o encuesta implica dos cosas, por un lado la propia necesidad de la
informacion y por el otro pero no menos importante el compromiso por parte del
investigador como un amigo o alguien que le genera la empatia suficiente para
permitirse colaborar dentro de la entrevista y de esta forma arroje datos
relevantes para la investigacion. A este respecto el HCD propone tres opciones:

1. Entrevista dirigida
2. Sacrificio de conceptos
3. Técnicas de entrevista

Desarrollo del pensamiento o forma de pensar: Este paso resulta crucial
antes de pasar a la fase Create o creacion, aqui es donde se gestara parte de la
postura para el desarrollo de la solucién. Para trabajar en esto IDEO propone
dos perspectivas diferentes:

1. Mente de principiante
2. Observacion v.s. Interpretacion

Crear (Create)

Para pasar de la investigacién al disefio o creacién de soluciones reales es
necesario pasar por un proceso de sintesis e interpretacién. Para esto es
necesario reducir la informacion y traducir las ideas de hoy en verdaderas
soluciones para el futuro.

Esta fase es la mas abstracta del proyecto, es en la que se deben tomar las
necesidades concretas de los individuos para generar soluciones de alto nivel e
impacto.

En esta fase se desarrollaran sistemas y soluciones con un filtro unico, el deseo
de los usuarios, beneficiarios o clientes segun sea el caso.

Las soluciones pueden ser varias, de ahi la necesidad de poder eliminar de
forma sistematica aquellas que no resulten via prototipos rapidos que se puedan
probar su efectividad o la carencia de la misma en campo.

Las metas dentro de la fase Create o de creacién definidas por IDEO son 4:

Darle sentido a los datos
Identificar patrones
Definir oportunidades
Crear soluciones

BN =

Para lograr esto se deben seguir 7 pasos:

1. Desarrollar el enfoque: Esto puede hacerse de dos formas
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a. Diseno coparticipativo: Esto es, elaborar un disefio con la
colaboracion de la comunidad aprovechando su experiencia y
conocimiento del tema.

b. Diseio empatico: Desarrollo de propuestas en funcion de la
identificacién con el usuario y la comprension empatica de sus
necesidades

Compartir historias: Implica la transformacion de historias y anécdotas
durante la investigacion o etapa de escuchar (H) en informacion y datos
utiles que nos permitan inspirarnos en oportunidades, ideas y soluciones.
Identificar patrones: Para darle sentido a la investigacién es necesario
poder vincular la informacién obtenida con patrones que se relacionen con
los datos o la informacién obtenida. Se plantean tres pasos:

a. Extraer las ideas o informacion clave (insights)
b. Encontrar temas
c. Crear marcos de referencia

Crear areas de oportunidad: Crear areas de oportunidad implica
trasladar la informacion clave o isights en oportunidades para encontrar
una solucién. Para encontrar las oportunidades hay que preguntarse
¢,.como puede ser que...?

Lluvia de ideas para nuevas soluciones: La lluvia de ideas permite
pensar sin limites organizacionales, operacionales o tecnoldgicos. Aun
cuando parezca desorganizado o sin sentido tras los diferentes pasos
anteriores asi como los lentes del disefio expuestos al principio se puede
llegar a por lo menos tres posibles soluciones.

Hacer las ideas realidad: Elaboracion de prototipos para compartir con el
equipo de trabajo y generar sobre el mismo cambios y mejoras.

Recopilar la retroalimentaciéon: Después de la elaboracion o disefio del
prototipo de la solucion es tiempo de Ila recopilacion de Ia
retroalimentacién que nos puedan dar los usuarios y miembros del
equipo.

Entregar (Deliver)
La fase Deliver o de entrega empezara a dar cuenta de la solucion a través de
un modelado para evaluar la planificacion y ejecucion del proyecto.

Las metas de la fase de entrega son las siguientes:

BN =

Identificar las capacidades requeridas
Crear un modelo de finanzas sustentable
Desarrollar un proceso de innovaciéon
Plan piloto y medicién de impacto.

Consta de 6 pasos:

1.

Desarrollar un modelo de ingresos sostenible
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Identificar capacidades para ofrecer soluciones
Planee un proceso para la solucion

Crear una linea de tiempo para la implementacion
Plan de pilotaje de solucién y proceso iterativo
Crear un plan de aprendizaje

SOk wN

La fase Entregar del HCD se vincula directamente con la comecializacion del
producto resultante de la presente tesis, por lo que excede el alcace de la misma
por lo que se llegara unicamente al cierre de la fase de Crear.

D 4
Assess Needs
Understand Context .
Develop Baseline ‘
Gain Inspiration

OUTCOMES

» Assess Impact Evaluate Ideas

« Evaluate ROI Prioritize Solutions

* Create New Baselines Iterate Ideas

+ ldentify Next Challenges Develop Implementation Plan

« Track Progress

* Choose Ideas

« Iterate Solutions

« Identify Unintended
Consequences

Figura V-3 Proceso lterativo del Disefio Centrado en el Humano

HCD aplicado al desarrollo de una metodologia.

En primer instancia se analiz6 el tema a tratar bajo los tres lentes del disefio:
Deseabilidad

Factibilidad

Viabilidad

Se determind la deseabilidad del proyecto en funcion del siguiente analisis.
La investigacion en la educacién vinculada al fomento de la adquisicion de otras

lenguas y al uso de nuevas tecnologias va mas alla de generar un intercambio
cultural entre personas de dos o mas naciones o culturas. Trabajar en un tema
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como lo es la educacion genera un impacto mucho mas amplio que el limite de
las aulas, los estudiantes o las instituciones educativas como tal.

El tema del desarrollo en la educacidén es capaz de generar un impacto que
trasciende al tema unico de la academia al tema del desarrollo y crecimiento

economico de las naciones.

Para explicar esto de mejor manera usaremos referencias graficas del proyecto
World Mapper en el que el territorio de las naciones varia de acuerdo al
indicador buscado para mostrarlo de manera grafica (Dorling, 2017):

Poblacion alfabetizada de entre 15y 24

afios de edad en porcentaje en relacion
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Tabla 1 Comparativo de entre el desarrollo cientifico y el desarrollo econémico de los paises

Se puede apreciar en las imagenes que existe una relacién entre la investigacion
cientifica y el desarrollo econémico de las naciones, asi mismo el hecho de

contar con la poblacién alfabetizada no implica que esto se traduzca a desarrollo
o investigacion.

En funcidon de lo anterior es necesario pensar en las repercusiones que tiene la
investigacion en la educacién asi como el impacto que puede tener esta cuando
se aplica de manera concreta en la poblacion estudiantil de todos los niveles, sin
embargo por qué en este caso enfocarse o darle especial atencion a la
investigacion educativa relacionada o vinculada al plurilinglismo, la respuesta
surge de dos aspectos fundamentales, en primer lugar tenemos que la
investigacion, publicacion y difusidn cientifica se hace de manera mas prolifica
en inglés (Dorling, 2017) por otro lado resulta claro que gracias al Internet el
acceso a la informacion es casi inmediato, sin embargo el grueso de la
informacion que se encuentra en internet esta también en inglés (Mini Watts

Marketing Group, 2017), de ahi la importancia no solo de tener acceso a la
informacion, también es necesario entenderla.
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Figura V-4 Usuarios por lengua en Internet. Fuente (Mini Watts Marketing Group, 2017)

De esa forma la investigacion en la educacion vinculada al plurilinglismo genera
un valor no solo social y cultural debido a que la adquisicidén de las lenguas va de
la mano de un proceso cultural, también repercute en el ambito econémico y por
ende humano.

Dado lo anterior se presenta como deseable la investigacion vinculada al
desarrollo del plurilingiismo, especificamente al fomento de la adquisicién del
inglés como segunda lengua.

Teniendo clara la relevancia del tema es necesario acotarlo para poder
desarrollar un proyecto factible en relacién al mismo.

Tomando en cuenta lo anterior el tema se desarrollo de lo general a lo particular
al grado de poder desarrollar un proyecto realizable bajo las condiciones en que
se presenta la investigacion:

Tiempo limite para el desarrollo de la investigacion
Recursos materiales, econdmicos y humanos

Esto resulta en la siguiente interrogante, como hacer posible una investigaciéon
relacionada al plurilinglismo, especificamente a la adquisicién del inglés como
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segunda lengua en un plazo no mayor a 18 meses, tomando en cuenta que se
tiene acceso al equipo de la Universidad Autébnoma de Querétaro (UAQ),
especificamente al laboratorio de lenguas de la Facultad de Ingenieria (FI).

Para responder la pregunta se tomaron 4 ejes principales de analisis para poder
establecer un campo de accién respecto al tema:

1. Alumnos

2. Educacion

3. Tecnologia digital

4. Procesos de interaccion de los tres elementos anteriores

Este analisis dio como resultado el siguiente diagrama:

/ 19?\
wes —

/ ~— Tecnologia digital
1990
Celulares /

~. 1978
Internet
% T

Videojue: = PC

Television

\

Estudia

Interaccion

Figura V-5 Primer diagrama, Educacion, Alumnos, TICs y procesos de interaccion

El diagrama permitié permitié denotar que la herramienta que mas versatil y a la
que tienen mas acceso los estudiantes es el la PC, aunado a esto es el equipo
del cual se dispone para trabajar dentro de la UAQ, por tal motivo se opt6 por
darle un peso fundamental a la PC como herramienta de trabajo. Aunado a esto
se tomd en cuenta a los videojuegos como uno de los elementos que es capaz
de incluir al mayor numero de procesos, esto es:

* Video
* Imagen
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* Audio
* Interaccion
* Texto e incluso hipertexto

Lo anterior permite ver a los videojuegos cdmo una herramienta que nos permite
ademas de entretenernos, volcar toda nuestra concentracion en el acto de jugar,
esto en gran medida por la interaccién que tienen los videojuegos con la mayoria
de nuestros sentidos, a este proceso se le conoce como fluir (Csikszentmihalvi,
1991).

Teniendo estos dos elementos claves se definid lo siguiente:

El trabajo con videojuegos comerciales para PC como herramienta educativa en
las aulas de inglés es deseable por que es relevante el estudio de otras lenguas
principalmente el inglés para el desarrollo cientifico.

Resulta factible en la medida en que se cuenta con el equipo e infraestructura
para llevarlo acabo, esto es el apoyo tanto humano como de infraestructura de la
Fl, especificamente del area de lenguas.

Y para hacerlo viable se necesité conformar un equipo de trabajo que se
comprometa al desarrollo del proyecto, en este sentido se beco a estudiantes de
Psicologia Educativa, Lenguas Modernas en Inglés, Disefio Grafico con el el
apoyo de la rectoria a través de los Fondos de Proyectos Especiales de Rectoria
en su edicion 2012/2013, lo cual volvié viable el proyecto y delimité a su vez la
temporalidad del mismo.

Escuchar para el desarrollo de una metodologia
En esta fase del proyecto en primer termino se definio el reto de disefio, el cual
se lee de la siguiente manera:

¢Como ayudar al maestro de inglés de nivel licenciatura de la facultad de
ingenieria a integrar videojuegos en clase como herramienta educativa?

Para poder contestar o atender nuestro reto de disefio es necesario en primer
instancia tener en cuenta todo lo que sabemos y todo lo que no sabemos
respecto a nuestro tema y poblacién o usuarios, en este caso hablamos de las
clases de inglés en la facultad de ingenieria, los maestros e indirectamente los
alumnos como receptores del uso de los videojuegos por parte de los maestros.

Escuchar (Hear), consiste en identificar lo que sabemos del tema, de la
poblacion y de la interaccion entre ambos factores para poder determinar las
necesidades de informacion para que la investigacién no parta de supuestos o
ideas erréneas que resulten en un trabajo que no atienda a una necesidad,
demanda o problematica real.

27



Delimitacién del campo de estudio

Antes de ir en busca de informacion se delimité el campo de estudio para tener
claro quiénes estan dentro de la poblacion objetivo y en funcién de esto donde
buscar la informacién.

El trabajo se realiz6 en la ciudad de Querétaro, en la Universidad Autonoma de
Querétaro especificamente en la Facultad de Ingenieria con docentes de todos
los niveles de inglés y alumnos de nivel 1 y 2 de inglés de agosto de 2012 a
mayo de 2013.

La delimitacion geografica se determin6é en funcidn de las limitaciones
temporales y las posibilidades de acceso y préstamo de equipos asi como la
posibilidad de estar en contacto directo de manera cotidiana con los alumnos y
maestros con los que se trabajara.

La permanencia en el campo de estudio se trabajara de manera directa con los
maestros con los que se trabaje, dicho punto se trabajara dentro de las
entrevistas personales que se realicen con los maestros de inglés.

Necesidades de informacién

Para el desarrollo del proyecto es necesario en primer término confirmar el
alcance digital de la poblacion para ver la pertinencia del proyecto asi como el
acercamiento, gusto e influencia de los videojuegos tanto en los maestros con
los que se trabajo como con los alumnos de los mismos y por ultimo se necesita
informacion relacionada a las dinamicas y equipos que usan los maestros y al
gusto que tienen los alumnos de las mismas, todo esto con la finalidad de poder
integrar los videojuegos a la clase y sobre todo ver que herramientas son las
mas adecuadas para generar un plan de clase adecuado y significativo para los
alumnos y aplicable por los maestros.

Se desarrollaron dos diagramas para ubicar las necesidades de informacion, uno

con los datos de lo que se conoce y uno mas a partir de este con lo que no se
sabe:
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Figura V-6 Diagrama ;Qué sabemos?
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Figura V-7 Diagrama ; Qué no sabemos?

Dado lo anterior se determin6 que es necesario saber lo siguiente:

* Alcance digital de alumnos y maestros
o Es necesario saber su alcance digital pues esto en gran medida
sera determinante para el trabajo y pertinencia de la incorporacién
de videojuegos en el aula.

* Herramientas y dindmicas mas usadas por los maestros
o Saber esto permitira realizar una estrategia adecuada para generar
el plan de clase con el que se utilizara el videojuego seleccionado.

* Acercamiento y gusto de alumnos y maestros con respecto a los
videojuegos
o Con esta informacién sabremos que tipo de juegos son los qué
mas se juegan para en funcion de esto poder hacer una seleccién
de juego mas acorde a los gustos de los alumnos con los que se
trabaje.

* Tema de inglés a tratar con apoyo de los videojuegos
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o Este punto es de crucial importancia debido a que la definicion del
tema nos permitira dar inicio a la implementacion del plan de clase
y seleccion del videojuego a usar

* Videojuego que se utilizara en clase
o En funcién de los resultados de la encuesta y el tema seleccionado
se tendran los elementos necesarios para hacer una busqueda del
juego que se integrara al proyecto.

Para el desarrollo del proyecto en primer lugar se recurrié al apoyo por parte de
la coordinacion de lenguas de la facultad de ingenieria, misma que sera la primer
fuente de informacion respecto a maestros y alumnos de inglés y el vinculo con
los mismos, por otro lado es necesario entrar en contacto directo con los
alumnos y maestros para conocer su experiencia con los videojuegos y las
metodologias en clase.

Desarrollo del marco de la encuesta

Para recopilar la informacion se disefidé una encuesta en la plataforma de google
docs, misma que se piloted con alumnos y maestros de Harmon Hall para
determinar la factibilidad y congruencia de las preguntas realizadas. La encuesta
se mando via correo a los maestros gracias a la colaboracion y sugerencia de la
coordinacion de lenguas, mientras que para los alumnos se programaron visitas
dentro del laboratorio de computo de tal forma que se pueda realizar la encuesta
en presencia del equipo de trabajo para poder resolver alguna duda si se
presentara el caso.

La encuesta completa se puede encontrarse en linea en su formato original en el
siguiente link:

https://docs.google.com/spreadsheet/viewform?pli=1&formkey=dGNCZDVJcXVR
dWhJTndKT2QyS01BZ0E6MQ#qgid=0

O puede consultarse su transcripcion en el apéndice de la presente tesis.

Crear

Una vez que se recopil6 la informacion se llevo el proyecto al siguiente nivel de
acuerdo a la metodologia, buscar la creacién de una solucion real para lo cual se
deben seguir 4 pasos:

Darle sentido a los datos
Identificar patrones
Definir oportunidades
Crear soluciones

BN =
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Darle sentido a los datos

En esta étapa de proyecto se analizé la informacion obtebida de tal forma que
los datos obtenidos en las encuestas se traduzcan en infromacion, la cual se
desglosa a continuacion respecto a lo mas relevante de las encuestas.

Alumnos

Los resultados destacables de las encuestas son los siguientes:

Andlisis de la poblacién, alumnos
Afio de naciemiento  Gusto por los videojuegos
Sexo  Nativo D. Inmigrante D Ocasional  Si
Mujer 14 8 0 6 10 2
Homhrel 21 7 0 8

Sexo
Afio de naciemiento Nativo D.
Inmigrante D
Gusto por los videojuegos Ocasional
Si
No
Influencia de los vj No

No sé

Si

Tal vez

B Mujer M Hombre

No Nosé Si Talvez

La poblacion esta conformada
por dos grupos de nivel basico
de inglés de la facultad de
ingenieria.

El analisis se realizd en primer
término en funcion del sexo,
esto debido a que en general
el gusto por los videojuegos
se ve mas marcado en
relacion a este aspecto. Lo
anterior se ve claramente en
que la mayoria de Ilos
hombres son jugadores
asiduos mientras que para las
mujeres el juego es algo mas
ocasional, a pesar de esto la
mayoria tiene gusto por los
videojuegos.

De la misma forma se ve
marcado el hecho de que a
los hombres les resulta mas
facil pensar en el videojuego
como algo que ha influenciado
su acercamiento al inglés a
diferencia de las mujeres.

Tabla 2 Poblaciéon alumnos
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Personal/Académico

Smartphone

® PC @® Smartphone
¢ Tablet ® Kindle
® Ipod @ Consolas de V.

® V. portétiles

Para conocer su alcance digital
se cuestiono sobre el tipo y uso
de los dispositivos a los cuales
tienen acceso, encontrando en
primer lugar la pc, lo que nos
permite pensar en la viabilidad
del proyecto en el laboratorio de
computo de la facultad de
ingenieria.

Tabla 3 Uso de dispositivos, alumnos

Que me gustaria usar

en el aula
PC 25
Tablet 22
Kindle 17
Smartphone 10
Vj. portatiles 6
Ipod 5
Consolas de 4

Vi.
Otro

® PC

© Kindle

® V. portatiles
@ Consolas de V.

¢Qué me gustaria en el aula? Los resultados

respecto a que les
gustaria usar mas
dentro del aula nos
permiten ver como
se considera el uso
de videojuegos, en
menor medida pero
presente dentro de
las opciones,
teniendo como
mayor exponente la
pc y las tabletas,
una vez mas
® Tablet refuerzo de que
® Smartphone | hgblamos de una
: '&‘:g poblacion nativa
digital.

Tabla 4 ;Qué me gustaria en el aula, alumnos
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Géneros mas jugados

® Carreras ® Deportes Plataforma
® Aglidad mental ® 1stPShooter @ Sim Musica
® Sim Construccion @ Beat’em up Lucha

® 3rd PShooter ® ShootemUp @ Arcadia

® Sim Combate @ Aventura Sigilo

@ Redes sociales @ Rol ¢ Sim vida

A pesar de que se percibe
un gusto por los
videojuegos en la primer
pregunta, no hay una
tendencia especifica por
un estilo o género de
videojuego, esto nos da
cierta flexibilidad en cuanto
el juego que podamos
elegir. Sin embargo se
debe considerer siempre el
context, la clase y Ila
posibilidad de poder
aprovecharlo con respecto
al tema elegido

Tabla 5 Géneros de videojuegos mas jugados por los alumnos

@® Aglidad mental @ Plataforma Sim Combate

® Sigilo ® Sim Musica ® Simvida

@ Deportes @ Beat’'em up 3rd PShooter

® Rol ® Lucha @ 1st PShooter

® ShootemUp @ Sim Construccion Arcadia

@ Carreras ® Aventura © Redes sociales

Respecto a los juegos
que estdn  jugando
actualmente resulta que
los juegos de agilidad
mental son los que mas
se juegan ya sea como
genero puro dentro de
juegos que incorporen
varios generos al mismo
tiempo. Esto nos permite
ver que este tipo de
genero tiene un nivel de
aceptacion mayor y por
ende en la eleccion del
juego se tomara en
cuenta dicha
informacion.

Tabla 6 Constante dentro de los juegos mas jugados
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Dinamicas en clase

@ Practica, aplicada
Juegos

@ Busqueda, investigacion

@ Trabajo en equipo
Dirigida por el maestro

@ audiovisuales
@ Participacion individual
@ Ejercicios de repeticion
@ Exposiciones

El resultado del gusto de
las dindmicas en clase
reitera el uso de material
audiovisual, los juegos y
la aplicabilidad de lo que
se este viendo en clase,
esto es concordante con
el estilo de aprendizaje de
los nativos digitales y del
aprendizaje basado en el
juego.

Tabla 7 Dinamicas en clase, alumnos

Bajo los resultados de las encuestas encontramos que tanto por el alcance
digital como a nivel generacional estamos hablando de nativos digitales en su

totalidad.

Maestros

En el caso del trabajo con los maestros se llego a los siguientes resultados

Sexo
Afio de naciemiento Nativo D.
Inmigrante D g

Gusto por los videojuegos Ocasional

Influencia de los vj No
Si
Tal vez
Participacion Si
No
Tal vez +
No +

Se encontré con una
poblacién de mujeres
en su totalidad, las
cuales en su
totalidad son
inmigrantes digitales.
En su mayoria
adeptas a jugar
videojuegos ademas
de considerar a los

mismo como una
influencia en el
aprendizaje del
inglés en los
alumnos.

Tabla 8 Poblacion de maestros
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Como se puede apreciar lo que mas
usan los maestros es la PC seguido
por dispositivos moéviles, lo cual
permite que la aceptacion al trabajo
con videojuegos comerciales gratuitos
para PC sea mas factible pues no
existira una nueva curva de
aprendizaje para el uso de un nuevo
dispositivo.

Pizarron

El pizarron sigue siendo la
herramienta fundamental
dentro del uso de clases, sin
embargo ya esta presente el
uso de la PC e incluso se
llega a apreciar a los
videojuegos en los ultimos
lugares, pero ya esta

Gdio/Musica presente.

15.5%

Tabla 10 Herramientas que mas usan los maestros
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Para poder plantear un modelo de
clase se analizo el tipo de dinamicas
que mas utilizan los maestros dentro
de sus clases. El resultado ha sido
muy parejo en las diferentes
actividades que realizan, lo cual nos
permite poder trabajar de manera
libre en el disefio de un plan de
clase, pues no existe una tendencia o
alguna dinamica que no guste o usen
los profesores.

Comprension Ora

Karaoke
15.0%

IVIechanical drills

ASOCIacion objeto/palabra

Tabla 11 Dinamicas mas usadas por los maestros

Identificar patrones
Tras un analisis de la informacién se llegé a las siguientes conclusiones:

El uso de dispositivos moviles esta en aumento sin embargo el trabajo con la PC
resulta mas viable para el proyecto en relacion al acceso que se tiene a los
dispositivos y la posibilidad de no limitarse a un tipo de sistema operativo
especifico, cosa que si sucederia en el caso de trabajar con dispositivos moviles
0 consolas.

Por otro lado se ubicé un panorama muy amplio dentro del los diferentes
géneros de juegos, lo cual implica que se deben conocer los diferentes géneros
de los videojuegos con claridad para poder tener una seleccion de un juego mas
acertada y de forma mas rapida y eficaz.

Definir oportunidades

Se definié en primer instancia un tema en el que el equipo de trabajo pudiera
intervenir con el desarrollo de una clase para tal efecto se analizd el plan
curricular y el temario de los niveles 1 y 2 y se definié cual era el tema mas
préximo para trabajar con el desarrollo de una clase completa en la que se
incluyera un videojuego como herramienta dentro de la clase.

El tema seleccionado fue: Preposiciones locativas del inglés.
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Figura V-8 Preposiciones locativas del inglés

A partir de aqui no justificaste los parrafos, si te lo marco todo se va a poner en
rojo...
La seleccion del tema se hizé en relacion a dos aspectos fundamentalmente:

1. La revisién de tema preposiciones se revisa y el nivel 1 y se repasa en
nivel dos como repaso antes de las preposiciones de tiempo. Esto permite
retomar el tema en caso de que sea necesario un semestres despues.

2. La permisibilidad que tiene para trabajar con diversos juegos y géneros al
tratarse de movimientos y locacion de objetos o cosas.

Crear soluciones

Teniendo el tema o area de oportunidad para trabajar se opté por desarrollar
ahora un plan de clase en el que se incorpore al menos un videojuego en la
clase.

La idea de desarrollar todo un plan de clase es para poder ir paso a paso
revisando todos los procedimientos que se deben hacer para incorporar un
videojuego de manera satisfactoria dentro de las aulas y de esta forma poder
transcribir la metodologia usada en un material de transferencia de conocimiento
para uso de los maestros, a través de un libro multimedia.

Los pasos que se siguieron para el desarrollo de la clase fueron los siguientes:
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Delimitacion de equipo de trabajo

o Equipo e infraestructura
o Tematica
o Alumnos y gustos
Elaboracion del
seleccionado

* Dirigir una sesion de juego
Evaluaciones

Delimitacién del equipo de trabajo

plan de clase en

Seleccion del videojuego en funcion de:

relacion al tema y videojuego

Elaboracion de handouts, si es necesario

El equipo de trabajo consta tanto de recurso humano como material, el cual esta

delimitado de la siguiente manera.

Recurso humano

Recurso | Facultad / Especialidad Funcién

humano

1 Ingenieria / Disefio Estratégico /| Coordinacion del

Psicologia Social proyecto

1 Lenguas y letras / Maestro de inglés Desarrollo de plan de
clase

2 Psicologia Educativa Consultoria de procesos
cognitivos

1 Bellas Artes / Disefio grafico Elaboracion de disefio
visual

1 Lenguas y letras / Disefo de juegos Consultor

1 Informatica / Programador de juegos Consultor

Tabla 12 Recursos humanos

Recursos materiales

Equipo

Observaciones

Energia eléctrica

Acceso a Internet

El acceso a Internet debe permitir el
acceso a videojuegos o al menos al
videojuego seleccionado

Laboratorio de idiomas

Laboratorio con capacidad para 25
alumnos con una PC respectivamente

Canon

Cafndén para presentar desde la
computadora del maestro

Tabla 13 Recursos materiales

Seleccion del videojuego

Tomando en cuenta el tema seleccionado (preposiciones locativas del inglés) se
revisaron diferentes videojuegos tomando en cuenta los siguientes aspectos

para su seleccion:
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e Género

o

De acuerdo a las encuestas realizadas se observé que los juego
que los alumnos juegan actualmente tenian en comun a pesar del
juego elementos de agilidad mental.

¢ C(Clasificacion

o

o

Los alumnos con los que se trabaja son de nivel 1y 2, esto es
semestre cero por lo que de acuerdo a las encuestas todos son
nativos digitales por lo que son de la generacion de 1993 en
adelante, esto es, no mayores a los 20 anos.

Tratdndose que se trata de una experiencia dentro de las aulas y
no todos registraron juegos que se caracterizan por ser violentos
se optd por seleccionar como maximo a la clasificacion 12 dentro
del marco Pan European Game Information (PEGI, 2016) o T de
acuerdo al Entertainment Software Rating Board (Entertainment
Software Association, 2017).

* Habilidades y tema

o

De acuerdo al tema seleccionado se buscé un juego que permita
trabajar con las diferentes preposiciones locativas (posiciones,
movimientos y locaciones dentro de un espacio) y que ademas
permitiera incorporar, en la medida de lo posible un aspecto de
inmersion cultural dentro de la clase.

El juego seleccionado es el siguiente:

Juego

Observaciones

i ARMOR GAMES +

. W THE| SUPER! FLASH| BROS
( W -PRESENT-

Haunt the house

http://games.adults
wim.com/haunt-the-
house-adventure-
online-game.html

En el juego el
jugador toma la
forma de un
fantasma que
navega a través de
las diferentes
habitaciones de una
mansién. En cada

SUPER FLASH BROS 2010 ART: ADAM VIAN CODING: TOM VIAN

- habitacién hay
diferentes  objetos
que se deben ir
poseyendo para
espantar a los
diferentes
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habitantes de la
casa

PEOPLE
IN HOUSE

ATHMOSPHERE:

RELAXED jJ't't1r1rtrryrtetr gttty 1t tryit1ryrtl]

Como se puede apreciar en la imagen en cada ocasion que el fantasma pasa
sobre un objeto aparece su nombre en la parte inferior derecha de la pantalla.

Tabla 14 Haunt the house

Ademas de las preposiciones el juego se presta para trabajar temas de
inmersion cultural como es Halloween ademas de poder incorporarse con otros
temas como son los cuartos de la casa.

Elaboracion del plan de clase

Con el tema y juego seleccionado se elabord el plan de clase siguiendo los
siguientes pasos:

Preparacién
Este el paso inicial el cual puede ser explicado como una lista de actividades a
realizar:
1. Establecimiento del objetivo de aprendizaje
2. Seleccién del tema: “Dia del Nifio”, “Vacaciones”, “Primer dia de Clases”,
“Historias del Pasado”, “Actividades Cotidianas”.
3. Analisis del grupo: Numero de alumnos, edades, horario, conocimiento
previo, etc.
4. Preparacion de plan de clase: Seleccion de actividades, forma y tiempos.
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5.

Clase
1.

Preparacion de materiales: Materiales audiovisuales, audios, ejercicios
escritos, etc.

Introduccién: Primer paso de la clase en el cual el profesor establece el
tema de la clase y en base al cual se desarrollaran y relacionaran todos
los pasos posteriores de la clase. Este paso es una excelente oportunidad
de repaso para temas antes vistos en otras clases y/o como herramienta
de diagndstico sobre el conocimiento que puedan tener los alumnos sobre
la clase actual. Es recomendable que el tema pueda ser facilmente
relacionado con la actualidad del alumno, un ejemplo claro es cualquier
celebracion (secular o religiosa) préxima a la clase para poder hacer
conexiones reales entre los temas a tratar y la cotidianidad..
Presentacion de Vocabulario. Esta presentacion expone a los alumnos
a nuevo vocabulario el cual sera tratado en clase. Tradicionalmente se
utiliza la forma de exposicion para la explicacion de cada termino nuevo,
pero es posible hacer de forma inductiva por medio del alumno u obtener
sus dudas sobre vocabulario posterior a la lectura de algun texto o
material educativo (peliculas, canciones, videojuegos, etc.). Es pertinente
el conocimiento previo del material a presentar por parte del profesor con
el fin de estar preparado para cualquier eventual pregunta formulada por
los alumnos y su vez la expansion de la actividad si asi fuese necesario.
Practica del vocabulario. Una pequefia actividad sobre el vocabulario
aprendido garantiza su maxima compresion y da oportunidad al maestro
para evaluar el desempefio de los alumnos en cuanto al uso y forma de lo
ya antes aprendido. Esta actividad suele ser sencilla y de poca duracién
con el propésito de poder dedicar mayor tiempo al punto gramatical a
tratar durante las clases.

Presentacion. Momento en la clase cuando se da un punto gramatical, la
aproximacion para este fin puede ser diversa, presentamos la utilizada en
la clase muestra.

a. Introduccién: Planteamiento de la necesidad para la nueva
estructura a tratar, puede ser mediante la formulacion de una
pregunta o en un forma mas practica la explicacion del termino a
tratar directamente. De cualquier forma este paso nos da pauta
para un aprendizaje mas autonomo del alumno en vez de una
simple conferencia donde la funcion del maestro es mas de un
facilitador mas que un simple emisor de ideas.

b. Obtencién 1: Obtencién primaria de los posibles usos del tema a
tratar, un ejemplo es preguntar a los alumnos sobre las actividades
realizadas el dia anterior (si el exposicidon es sobre “Simple Past”)
asi la presentacién y los ejemplos posteriores seran en base a
informacion real y facilmente relacionable con el medio ambiente
del alumno.

c. Exposicion: Momento de la clase en la que el docente explica el
uso y funcion correcta del punto gramatical a tratar. En
concordancia con el ejemplo ya antes listado podemos deducir que
el alumno expresaria algo como “/ go to the movies yesterday” en
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base a este ejemplo podemos presentar el uso correcto del “Simple
Past” en Inglés.

Obtencidon 2: Forma de evaluacién inicial con el unico propdsito de
verificar la compresién del tema expuesto. Se espera que los
alumnos sean capaces de formular ejemplos propios utilizando lo
ya expuesto por el profesor.

5. Ejercicios: Se recomiendan tres tipos de ejercicios con el fin de obtener
resultados 6ptimos en los estudiantes.
a. Mecanico: Ejercicio enfocado a la compresion de la sintaxis del

termino ya explicado, es mas un ejercicio de repeticién y no aborda
muy a profundidad el significado o compresion.

Comunicativo: El fin es el de crear en el estudiante la habilidad de
comunicar de forma adecuada ideas propias en base a la
gramatica expuesta. Es guiado por el profesor y no completamente
auténomo.

Significativo: Ejercicio en el cual el alumnos tiene la libertad de
expresar cualquier idea propia con la unica intervencién del
profesor para verificar el uso correcto pero nunca sugiriendo ideas

externas

6. Conclusién: Herramienta para una practica mas natural y que incluye el
uso de otros conocimientos previos para hacerla mas rica y comunicativa.

El plan de clase con la incorporacion del juego seleccionado puede revisarse en

el apéndice.

Presentacion de la clase a alumnos

Una vez desarrollado el plan de clase se presentd a 4 grupos de nivel basico de
la Facultad de Ingenieria de la Universidad Auténoma de Querétaro, donde 2
grupos fueron grupos control es decir, no se usaron videojuegos, y 2 grupos
piloto, en los que se incorporé el videojuego. Cabe sefalar que en ningun caso
se habia visto el tema dentro de sus clases, por lo que se traté de un tema

nuevo y acorde a su plan curricular.

Las clases de se distribuyeron de las siguiente manera:

Grupo Control Grupo Piloto

Grupo A Grupo A’

Se presentd el tema de preposiciones | Se presentd el tema de preposiciones
locativas acompanado de una | locativas con ayuda del videojuego

presentacion de PowerPoint y se
evalué6 el contenido una semana
después para verificar la retencién del
tema.

Observaciones a tomar en cuenta:
La clase fue impartida por un maestro
perteneciente a la investigacién asi

Haunt the House y se evalu6 el
contenido una semana después para
verificar la retencion del tema.

Observaciones a tomar en cuenta:
La clase fue impartida por un maestro
perteneciente a la investigacion asi
como también con observadores de la
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como también con observadores de la
misma, esto influyd en los alumnos
pues al sentirse observados su nivel de
participacion se veia limitado asi como
la generacién de distractores como
charla entre ellos, esto de acuerdo a
comentarios de la maestra titular de la
clase.

misma, en un principio esto genero un
ambiente de seriedad dentro de la
clase, al igual que en el grupo A, sin
embargo al empezar a trabajar con el
juego como parte del tema los alumnos
se relajaron y su nivel de participacion
se vio en aumento paulatinamente, lo
cual en algun momento gener6 que la
atencion se dispersara pues en un
momento se tomé mas al juego como
tema de la clase que al tema en si que
en este caso eran las preposiciones
locativas del inglés.

Grupo B

Se realizd una segunda clase piloto
con el objetivo de corregir y mejorar la
clase en funcién de las observaciones
realizadas en la primera clase control,
en este caso solo hubo dos
observadores de la clase y el maestro
busco generar mas participacion.

Grupo B’

La segunda clase piloto al igual que la
primera se llevé con un alto indice de
participacion y se buscod nivelar los
tiempos de juego y explicacion asi
como participacion para evitar que la
clase se concentrara mas en el juego
que en tema, por lo que el maestro
recurrio a una actividad mayor asi
como a una busqueda de participacion
constante con los miembros del grupo,
aunque siempre referida al uso de
ejemplos vinculando al juego con el
tema de la clase.

Tabla 15 Distribucion de clases control y piloto

Figura V-9 Presentacion de la clase con el grupo piloto

Después de que se llevaran a cabo la clase control y la clase piloto se obtuvieron
los siguientes resultados de los materiales aplicados en cada una:
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Resultados Observaciones
Grupo Cuartos Objetos Preposiciones Total Cémo se puede Observal’ en Ia gréﬁca
Piloto 76%| 43% 82%| 67% los resultados obtenidos de ambas

Control

90%

68%

45%

Aciertos en %

23%

0%
Cuartos

‘O Piloto

76%| 0% 81%| 66% clases son muy similares, por un lado

se puede observar una completa
Comparativo de clase similitud en el apartado de los cuartos
de la casa, por otro lado en lo que
respecta al ejercicio de los nombres de
los objetos asi como en el de las
preposiciones los resultados obtenidos
en la clase piloto fueron ligeramente
mayores, estos dos temas en
particular tienen un mayor apoyo por el
juego utilizado debido a que el juego
mismo nos permite ver el nombre de
Objetos Preposiciones Total cada objeto y la actividad del handout
nos remite al tema principal, las

M Control preposiciones.

Lo anterior permite identificar que la seleccion del juego cobra una importancia
significativa al momento de incluirlo dentro de un tema para revisar en clase,
pues las caracteristicas del mismo serviran como fundamento de todo el
desarrollo del plan de clase, por lo que una mala eleccion de juego puede
implicar una complicacién al momento de desarrollar el plan de clase.

Tabla 16 Comparativo de resultados de la clase control y la clase piloto

Creacion de

un producto

Para la generacion de un producto entregable en el que se plasme la
metodologia se consideraron los siguientes factores:

* ¢ Cual

es el valor agregado que se puede ofrecer ademas de una

metodologia?

o

En este sentido algo que se ha valorado mucho dentro de la
planeacién y presentacion de la clase con los docentes es la
profunda explicacién respecto a la taxonomia de los videojuegos y
sus aplicaciones mas comunes o valores rescatables para su
aplicacién en clase. Esto ayuda en gran medida a buscar cierto tipo
de juegos de manera especifica para temas mas especificos, lo
cual es un ahorro de tiempo considerable. Por lo anterior es
necesario considerar este tema como algo crucial en el desarrollo
de la guia para docentes.

* Es posible generar fuentes de ingreso

o

Tomando en cuenta el auge del crecimiento digital, tal como se ha
mencionado, la tendencia sobre el uso de herramientas digitales
como material de consulta va en aumento, tal como se muestra en
el Estudio de consumo de medios entre internautas mexicanos
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(Millward Brown, 2016) en el que se denota el uso de medios
digitales como fuente de informacién.

Lo hago més por

internet Vv W Lohago a través de internet y a
través del medio

Lo hago maés a través del

medio tradicional

& Millward

@ Envio mensajes

@ Me comunico con personas que no viven en mi ciudad
' Escuchar masica

Existen 3 actividades que se

Hago consultas en bibliotecas prefieren hacer mas por

Juego/dedico tiempo para mi entretenimiento . S
Leer periodicos/nolicias Internet que a traveés del

Me doy la oportunidad de conocer gente diferente medio tradicional y 4 que se

[ Coribro (efono hacen en cualquiera de los
Ver television .
Leo libros impresos dos medios.

Escuchar radio
Leo Revistas

Realizo transacciones bancarias
Comprar musica 2

%

L ]
l iab.

Figura V-10 Actividades que se prefieren hacer mas por Internet (Millward Brown, 2016; Millward
Brown, 2016)

o Asi mismo en otro estudio (Millward Brown, 2017) sobre usos y
habitos en dispositivos moviles se habla de que una de las
mayores actividades que se realizan con sus dispositivos méviles
en los tiempos muertos es leer. Por lo anterior asi como el auge de
las publicaciones electronicas ademas de la comercializacion de
los libros electréonicos se ha tomado como parte aguas al libro
digital como medio de distribucion de la guia desarrollada a raiz de
la metodologia generada con la presente investigacion.
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Una gran parte de las personas que no se conectan a internet y pertenecen
a los NSE C, C-D+DE utilizan sus dispositivos moviles en los tiempos

muertos.

% Actividades que realizas en tus tiempos muertos C-D+DE

$ 2

<& Millward

= Realizan actividades a través de
il sus dispositivos moviles en los

Leo algun libro, periddico, revista, documento y/o apunte. 38 37 tiempos muertos.
Escucho musica/radio a través de mis dispositivos moviles. 38 27
Uso los juegos de mis dispositivos moviles. 32 30
Escucho musica a través de mi reproductor MP3. 22 26
Mando mensajes por mis dispositivos moviles. 21 20 rr 0
Reviso mis pendientes. 19 30 - NSEC
Hago llamadas por mis dispositivos moviles. 6 9
Otros comentarios 6 5 V NSE C.D+DE
Descanso 1 1 :
Nada / Ninguna 0 1

Escuchar musica a través de sus dispositivos moviles es importante para los

NSE C, mientras que para los NSE C-D+DE es jugar.

AB: Diferencias significativas com el 95% de confianza entre NSE Bases: C (54) y C-D+DE (169) @iobext ) .
|*.

terra

1
Figura V-11 Uso de dispositivos méviles en tiempos muertos (Millward Brown, 2017)

Por lo tanto el modelo de ingresos estara soportado por la venta de la guia en
formato electronico como libro digital multimedia para dispositivos moviles en
primer lugar.

Una vez definido el modelo de ingresos se deben tomar en cuenta los siguientes
aspectos para hablar del desarrollo de una solucion:

Debido a la naturaleza de los libros electronicos la distribucion resulta
facil, en el sentido en que se puede hacer de manera global pues esta
basada en Internet, por lo cual la presencia puede hacerse al mismo
tiempo en diferentes zonas geograficas sin representar costos extras o
gastos de distribucién a terceros.

La naturaleza de los productos digitales representa un gran ahorro en
diversas industrias, al grado que muchos de los procesos de manufactura
tradicionales han desaparecido o estan disminuyendo de manera
sustancial. Como ejemplo de esto podemos mencionar la renta de videos
en locaciones fisicas, servicio con alta demanda hasta antes de la
aparicion de los medios digitales en formato de archivo y mas aun en
decadencia tras la expansién de servicios “on demand” que facilitan la
renta o compra de videos de manera remota via Internet como son Netflix,
Hulu, iTunes, Crackle, entre muchos otros.
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Interés a lo largo del tiempo Titulares de noticias Prevision

Figura V-12 Comparativo de busquedas entre Blockbuster (azul) y Netflix (rojo) a lo largo del tiempo.
Tomado de Google Trends en http://bit.ly/1hMnvre

* En el mismo sentido los libros digitales estdan cobrando cada vez mas
presencia en Internet, tanto por su bajo costo debido a no utilizar
manufactura como por su portabilidad y disponibilidad.

Interés a lo largo del tiempo Titulares de noticias Prevision

AN\A/WW/\WM_MMV
|

Figura V-13 Tendencias de busqueda entre libro (azul) y PDF (rojo) a lo largo del tiempo. Tomado de
Google Trends en http://bit.ly/1ThMnROS

Dado lo anterior el canal de distribucion mas 6ptimo resulta ser sin lugar a dudas
Internet.

Para la distribucion serda necesario contar con wuna plataforma de
comercializacién estable y que le dé un valor agregado al producto en si mismo,
sin representar un costo de inversion referente a software o algun tipo de
licencia.

Potencialmente podemos encontrar dos opciones fundamentales:

* iBooks Store de Apple
* Kindle de Amazon
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Figura V-14 iBooks V.S. Kindle

La diferencia fundamental entre ambas propuestas es la posibilidad de
reproducir elementos multimedia, como son videos, graficos dinamicos, sonidos,
elementos en 3D, entre algunos otros. Por tal motivo, la primer eleccién es
iBooks pues incorpora todos estos elementos dentro de su formato de libro
electronico.

Podemos concluir que lo mas factible es generar una guia en formato electrénico
que incorporé la metodologia desarrollada con la presente tesis, ademas de
incluir elementos necesarios para que los docentes interesados en incluir
elementos digitales como son los videojuegos dentro de sus clases puedan tener
un panorama amplio y generar un criterio para la implementacion de dichos
elementos dentro de sus planes de clase.

Dado lo anterior se desarrollé un libro guia en la plataforma iBooks Author, el
cual estara disponible en la tienda de libros electronicos de Apple para Abril de
2015 debido a los tiempos de aprobacion de Apple.

Guia

La guia se desarrollé6 bajo el esquema del Fondo de Proyectos Especiales de
Rectoria (FOPER) y conté con la colaboracion de estudiantes de las facultades
de Psicologia, Lenguas y Letras y Bellas Artes.

Los contenidos de la libro-guia digital incluyen (El libro puede ser actualizado,
por lo que en un futuro los contenidos pueden variar):

1. Introduccion
2. Objetivos de la guia
3. Videojuegos en el aula
3.1.Cambiando la percepcion de los videojuegos
3.2.Bondades de los videojuegos
4. ¢Quiénes son nuestros alumnos?
4.1.Nativos digitales
4.2. Inmigrantes digitales
4.3. Estructura de pensamiento
4.4.Mundos imaginarios
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8.
9.

Clasificacion y g

énero

5.1.Clasificacion

5.2.Géneros
5.3.Resumen

Propuesta metodologica

6.1. Preparacion

6.2. Seleccion de videojuegos
6.3.Plan de clase
6.4.Sesion de juego

Evaluacion

7.1. Cuantitativa
7.2.Cualitativa
Conclusiones
Recursos

A continuacion se presentan algunas impresiones de pantalla del libro-guia, 4to
objetivo especifico de la presente investigacion.

UIDED GRAME

BASED LEARNING

EERNARDO RAMIREZ ET AL
Figura V-15 Portada del libro guia para docentes
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SIMULACION

Sims

Los juegos de simulacion como los Sims en sus diferentes versiones
resultan sumamente relevantes dentro de la educacion pues permi-
ten el contacto social, la simulacion de ambientes complejos que
van desde edificios hasta ciudades con sus respectivos servicios
basicos como son transporte y comercio etc.

Aunado a esto permiten trabajar con diferentes avatares que incluso
nos permiten incidir en temas de género e identidad con los alum-
nos.

Real-Time Strategy Games

Los videojuegos de estrategia en tiempo real o RTS (por sus siglas
en inglés) se caracterizan por la ausencia de turnos dentro del jue-
go, el tiempo transcurre de forma natural y continua para todos los
jugadores.

Su contenido suele ser de temas militares sin embargo los hay tam-
bién con temas no violentos como la administracion de restaurantes
o granjas.

En los RTS el jugador debe considerar la produccion y administra-
cién de recursos para la construccion de armadas, flotas, etc. para
derrotar a los enemigos o conquistar mayor terreno de juego.

Military Turn Based Strategy Games

Los juegos de estrategia militar basados en turnos son similares a
los juegos de estrategia en tiempo real sin embargo en este caso e

GALERIA 8.3 Simulacién

-\

Sims, uno de los mds famosos simuladores sociales inicio su fran-
quicia en el afio 2000 y continua con lanzamientos a la fecha

hecho de tener turnos te permite tener tiempo para generar una es-
trategia o planeacion mucho mas detallada y en ggaiones también
mucho méas compleja a diferencia de los RTS.

World Turn Based Games

Este género es muy similar al militar sin embargo en este caso no se
trata de guerras exclusivamente, en este caso se busca generar
una civilizaciéon compleja, desde las cosechas hasta el armamento,
en muchos casos como el de Civilization se puede jugar con pobla-
dos o civilizaciones existentes o que existieron en la vida real, los
hay para un jugador o multijugador en linea, pudiendo incluir ele-
mentos sociales como son chat o foros.
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Figura V-16 Contenido de la guia. Juegos de simulacion

IMAGEN INTERACTIVA 8.1 Géneros de videojuegos de acuerdo a Rubén Puentedura
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Figura V-17 Contenido de la guia. Resimen de los géneros de videojuegos (Imagen interactiva)
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EJEMPLOS PRACTICOS

Juego

Age of Empires Il

Desarrolladores/Editorial

Ensemble Studios/

Beneficios formativos

. Historia, estrategia y administracion de recursos
Microsoft Games Studios

E ble Studios/ .
Age of Mythology N1SEmPIE Stucios Mitologia, estrategia y administraciéon de recursos

Microsoft Games Studios

Zoologia, biologia celular, biologia humana, botanica y

Bioscopia Viva Media i
genética
Chemicus Viva Media Quimica
Civilization Il Civilization Il Planificacion y resolucion de problemas

Making History: The Calm and the Historia, Segunda Guerra Mundial, gestién econémica
9 y Muzzy Lane 9 9 y

Storm negociacion
Nancy Drew: Message in a

Her Interactive Investigacion, deduccion y resolucion de rompecabezas
Haunted Mansion
Historia, geografia, matematicas, razonamiento légico,
Oregon Trail The Learning Company g . 9 » 9
estrategia, administracion de recursos y lectura.
Pharaoh Vivendi Universal Civilizacion egipcia, estrategia y administracion
Reader Rabbit The Learning Company Lectura y escritura

Return of the Incredible Machine

Vivendi Universal
Contraptions

Habilidades para la resolucién de problemas vy fisica

Roller Coaster Tycoon 3
World of Warcraft

Frontier Developments/Atari Administracion, energia cinética y potencial

Blizzard Entertainment Aprendizaje colaborativo

Mientras que los videojuegos antes mencionados no se disefiaron con objetivos pedagogicos, otros, conocidos como juegos serios, se di-
senaron para ensefar, formar o concienciar. Puede tratarse de juegos de noticias (juegos periodisticos sobre hechos de actualidad), jue-
gos de simulacion (estrategia y simulacion de diversos aspectos de la realidad) o juegos de dinamicas de organizacion (aprendizaje de las
dinamicas de organizacion).
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Figura V-18 Contenido de la guia. Ejemplos practicos videojuegos y sus beneficios formativos

VI. RESULTADOS Y DISCUSION

Trabajo de la metodologia con docentes

Una vez afinado el plan de clase con los dos grupos de la clase control se realiz
una participacién dentro de la Facultad de Lenguas y Letras de la Universidad
Autonoma de Querétaro donde se presentd la metodologia a la direccidn de la
facultad, esto con el propésito de vincular la investigacién en un plano practico
pero ya no con alumnos, mas bien con los usuarios reales de la metodologia,
esto es, los docentes.

Se impartié un curso como opcién a titulacion para los estudiantes de lenguas
denominado Game Based Learning (programa anexo), dentro del programa del
curso ademas del uso de herramientas digitales se presentd la metodologia
desarrollada con la finalidad de poder trabajar directamente con los usuarios de
la metodologia, los docentes, esto para indagar si en verdad se trata de una
metodologia que cumple con los tres lentes del HCD, Deseabilidad, Factibilidad
y Viabilidad.

Al trabajar con los futuros docentes de lenguas fue posible observar que aunque
se trataba de un grupo homogéneo en cuanto a Nativos e Inmigrantes Digitales
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se refiere se encontr6 en general una primer resistencia al trabajo con
videojuegos debido a que se tiene una construccién social del videojuego
asociada al ocio, por lo que es necesario tener en cuenta dicha situacion al
momento de exponer una metodologia para la inclusion de videojuegos en clase,
aunado a esto fue posible observar que ser un jugador de videojuegos no implica
necesariamente que se conozcan todos los elementos asociados a los
videojuegos como son géneros, clasificacion, mecanicas de juego, economia del
juego, entre otros muchos aspectos, mismos que son indispensables para una
optimizacién en el tiempo de busqueda del videojuego a utilizarse.

¢En qué rango de edad te encuentras?
36-40 [2] 18-25 10  40%
——41-45[2] 26-30 7 28%
31-35 2 8%
36-40 2 8%
2
2

31-35 [2]

— 46 - en adela [2]

26-30 [7]—

41-45 8%
46 - en adelante 8%
18-25 [10]

Tabla 17 Rango de edades de los docentes de lenguas del curso

La relevancia asociada a los géneros y a la clasificacion de los videojuegos
resultd debido a que al momento de pensar en implementar videojuegos en la
clase es posible encontrarse con una infinidad de juegos que podrian hacer la
busqueda demasiado complicada o que implique demasiado tiempo como para
pensar en ser viable al momento de querer planear una clase.

Figura VI-1 Sitio en el que podemos encontrarjuegos sin nlngun orden en partlcular (Friv. com)
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Dado lo anterior el tema de la taxonomia de los videojuegos cobra particular
interés al momento de desarrollar una metodologia que permita la inclusion de
videojuegos dentro del ambito académico puesto que resulta una limitante en
funcién al tiempo que se debe invertir en relacién solamente a la seleccion del o
los videojuegos a usarse.

- EWGROUNDS et 0 ot e

. Movies - Audi - TChannels . Community . YourFeed .

‘ 5 SHOWSONELOVE.
) it
UNI
@

Browse all Games! u
(LS “

Games With Medals \ Lo}

x

Action
Adventure
Gadgets
Puzzles
Rhythm
Simulation

Skill

Spam Zombie Nation - Kids Ga..
xx3

Sport

P 5aumE£1.

Strategy V5RO LN G
NIEH TMARE

Tutorial

Black Bit Ninja aquugd

Xk Xk

Under Judgment Front Paged i i‘/ .
-
, 1 ah.
=\

% Filter By Tags: ‘ a.;om-ho;c;m

Separate tags with spaces or commas.

Figura VI-2 Sitio de videojuegos ordenados por género y clasificacion
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Ademas de la complejidad de la taxonomia de los videojuegos, se observd una
latente necesidad sobre la orientacion en medios digitales y la relevancia de
actualizar las herramientas educativas, por lo que se integré6 como parte de la
guia resultante de la metodologia una explicacion detallada sobre el uso de la
tecnologia en la labor docente esto basado en el modelo TPCK.

Con la experiencia en clase, asi como con el trabajo con los docentes se torné
factible el uso de la metodologia desarrollada para generar planes de clases en
los que se incluyan videojuegos dentro del material curricular de los docentes de
lenguas, puesto que al finalizar el curso cada participante fue capaz de generar
un plan de clase incorporando un videojuego como material de apoyo.

\

e ,T./UM / P.a v
Figura VI-3 Presentacion de un plan de clase dentro del curso

A continuacion y a manera de cierre se presentan los resultados obtenidos de
dos preguntas hechas a los docentes que participaron en el curso:

1. ¢Qué tanto jugabas antes y después del curso?
2. ¢Es viable la inclusion de videojuegos en clase?
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Resultados

Observaciones

¢Qué tanto jugabas antes y después del curso?

14

11

Antes Después Antes Después
Consola Moviles

B Nada [J Poco [E Mucho

nll

Antes Después
Mesa

Antes Después
Fisicos

No todos los
docentes jugaban
de manera regular

videojuegos, el
curso los acerco
mas a los

videojuegos asi
como a otro tipo de
juegos.

¢Es viable la inclusiéon de
videojuegos en clase?

© Si

@ No @ Otro

La viabilidad de la
inclusion de los
videojuegos en
clase es evidente
aunque no por eso
los maestros la
tomaran como la
mejor opcidén pues
a pesar de su
viabilidad se puede
apreciar en la
grafica anterior que
aun tras el curso y
la exposicion 4 de
los 18 docentes
continuaron sin
jugar videojuegos
por lo tanto las
probabilidades de

que incluyan
alguno en sus
clases son
minimas.

Tabla 18 Conclusiones de los docentes que tomaron el curso

VIL. CONCLUSIONES

Es posible utilizar el Disefio Centrado en el Humano para el desarrollo de una
metodologia que permita a los maestros integrar a los videojuegos como una
herramienta de apoyo dentro del aula, por lo que se puede decir que el proyecto
ha cumplido con su objetivo general. No obstante se ha demostrado que no es
posible considerar a los videojuegos en si como materiales didacticos por si
solos, mas bien se trata de la integracion de estos dentro de un disefio del plan
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de clase en el que se aborden diferentes actividades, elementos del juego como
apoyo o refuerzo para temas especificos de las clases.

En este caso particular se abordaron las clases de inglés exclusivamente, sin
embargo, el trabajo con los docentes de diferentes lenguas, asi como con
alumnos de diferentes edades ha permitido ver en los videojuegos una
herramienta no solo para el caso de lenguas, sino que se abre la posibilidad de
replicarlo, con variables, en diferentes asignaturas dentro de las aulas, pues la
limitante no esta ligada a los videojuegos, mas si a la creatividad, planeacion y
conocimiento tanto del tema como de los juegos que tenga el docente asi como
de la disponibilidad de equipo o infraestructura escolar, todo esto con ayuda de
una guia que permita trazar el camino de inicio en el recorrido de la integracion
digital, especificamente de videojuegos dentro de las aulas, misma que ha sido
desarrollada y ha permitido confirmar la hipotesis IA de la presente tesis.

La experiencia de trababajo directamente con docentes permitié confirmar lo
expuesto en la hipotesis IB. Si es posible que los docentes integren videojuegos
como herramienta educativa dentro de sus asignaturas, sin embargo esta
viabilidad no refleja que sea la mejor o peor opcion, simplemente abre una
posibilidad que puede ser retomada por docentes que busquen actualizar su
forma de trabajar para atender los estilos de aprendizaje de los nativos digitales.
No obstante, no se concibe como la unica manera de actualizarse ni se
contempla que la metodologia en si misma determine que los docentes que
tengan acceso a ella incluyan o no los videojuegos como herramienta de apoyo,
pues también se debe considerar el estilo de ensefianza de cada docente.

Resulta claro pensar en que estadisticamente los resultados no presentan una
diferencia sustancial que indique que la sola inclusion de los videojuegos resulte
en un radical cambio respecto a los resultados finales de aprovechamiento de
los temas expuestos, sin embargo si es contrastante el cambio de animo dentro
de las aulas asi como la participacién del grupo, estos aspectos que al final
resultaron en algo positivo fueron dejados de largo dentro de la metodologia de
la investigacion, dandole mayor peso a los temas elaborados y al trabajo del
docente. Lo anterior pone de manifiesto una necesidad de seguir trabajando el
tema en un proyecto posterior vinculado directamente a la respuesta de los
alumnos y a la confianza que les puede dar el trabajar con herramientas que les
gusten mas o que se les presenten como mas atractivas que las tradicionales.

Los resultados de la presente tesis abren la discusidon sobre dos temas
fundamentales: en primer lugar la necesidad de generar nuevas estratégias
acordes a las caracteristicas de los estudiantes actuales y en segundo lugar el
incluir elementos del juego dentro de una clase es una posibilidad factible en
relacion a los resultados obtenidos con los videojuegos por lo que el aprendizaje
basado en el juego puede cobrar una relevancia mucho mayor en un mediano
plazo al poder contemplar docentes y alumnos que gusten o no de videojuegos,
lo cual en este caso particular se presenté como una limitante intrinsica del
tema.
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APENDICE

Encuesta para maestros:

Maestros de inglés

La presente encuesta forma parte de una investigacion respecto a la integracion
de nuevas herramientas de apoyo dentro de las aulas de inglés como lengua
extranjera en la facultad de ingenieria de la Universidad Autonoma de Querétaro.
Gracias.

*Obligatorio

1. Nombre OpcionaID
2.Sexo *

3. ¢ En qué afo naciste? *D

4. De la siguiente lista de dispositivos, ¢ cuales son los que usas con mas
frecuencia en el plano académico y/o para uso personal? *Dentro del plano
académico puede encontrarse la consulta bibliografica, toma de notas,
elaboracidon de material o uso como herramienta de apoyo. En el plano personal
puede encontrarse el entretenimiento en general, los juegos, la lectura
recreativa, la comunicacion, etc.

No

Académico Personal Personal/Académico uso/No

tengo
Celular
Smartphone
(Blackberry,
iPhone,
Samsumg
Galaxy, etc.)

Lector de libros
electronicos
(Kindle,
Papyre,Nook, etc)

Tableta (iPad,
Galaxy note,
playbook,
Surface, etc)

iPod/MP3
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No
Académico Personal Personal/Académico uso/No
tengo

Videojuegos
portatiles

Computadora
(con Internet)

Consola de
videojuegos

5. ¢ Te gusta jugar videojuegos? *Incluyendo videojuegos en el teléfono y redes
sociales como farmville, sims, mobwars, etc.

Si

Ocasionalmente

No

Parte de la encuesta dirigida a los aquellos que son jugadores o jugadores
ocasionales de videojuegos

La siguiente parte de a encuesta esta enfocada a los videojuegos.

6. ¢, Qué tipo de juegos son los que mas juegas? *
Todo el

Nada Poco Ocasionalmente Mucho .
tiempo

Beat 'em up
(Super smash
bros, God of War,
Duble Dragon,
etc.)

Lucha (Street
Fighter, Mortal
Kombat, Soul
Kaliber, etc.)

Disparos en
primera persona
(Doom, Halo,
etc.)

Disparos en
tercera persona
(Tomb Raider,
Grand theft auto,
etc.)
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Shoot 'em up
(Contra, Metal
Slug, etc.)

Sigilo (Metal
Gear, Splinter
Cell, Hitman, etc.)

Plataforma (Mario
Bros, Megaman,
etc.)

Simulacioén
musical (Rock
Band, Guitar
Hero, etc.)

Simulacion de
combate
(America's Army,
Operation
Flashpiont, etc.)

Simulacién de
construccion (Sim
city, Age of
Empires, etc.)

Simulacion de
vida (The Sims,
spore, etc.)

Arcadia (Pac-
Man, Asteroids,
Space invaders,

etc.)

Deportes (FIFA,
NBA, etc.)

Carreras (Need
for Speed, Gran
Turismo, etc.)

Agilidad Mental
(Brain Age,

Nada

Poco Ocasionalmente Mucho

Todo el
tiempo
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Todo el

Nada Poco Ocasionalmente Mucho .
tiempo

Tetris, etc.)

Aventura
(Monkey lIsland,
Hotel Dusk:
Room 215, etc.)

Rol (Final
Fantasy, World of
Warcraft, etc.)

Juegos en redes
sociales (Farm
Ville, Mobs, etc.)

7. ¢ Consideras que los videojuegos pueden influir en el acercamiento de las

personas al inglés? *
8. En caso de que si, menciona por qué.

9. Si actualmente juegas algun videojuego, menciona cual es. Puedes mencionar
mas de uno.

Parte de la encuesta dirigida aquellos que no se consideran a si mismos como
jugadores de videojuegos

6. ¢ Por qué no te gusta jugar videojuegos? *
7. ¢ Qué tipo de juegos te gusta jugar? *
Deportes
Juegos de mesa
Juegos de rol
Juegos de cartas coleccionables
Juegos de construccién (Lego, Mecano, Magnetix)
Puzzles / rompecabezas
Charada / adivinar con mimica

Otro: D

8. ¢ Co qué frecuencia realizas las siguientes actividades en tu tiempo libre? *
Todo el

Nada Poco Ocasionalmente Mucho .
tiempo

Bajar, escuchar
musica
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Ver videos,
peliculas

VerlaTV,
series, novelas

Redes sociales,
twitter,
facebook, etc.

Navegar en
internet

leer libros o
ebooks

Dibujar, pintar,
ilustrar o
modelar en 3D

Todo el

Nada Poco Ocasionalmente Mucho tiempo

9. ¢ Tendrias la disposicion de probar un videojuego? ¢ por qué? *

Parte final de la encuesta, para jugadores y no jugadores de videojuegos.
10. ¢ Consideras que los videojuegos pueden ser utilizados como una
herramienta educativa en las aulas? *Si, no. Explica por qué.

11. Dentro de tu clase, ¢ a qué temas de inmersion le das mas importancia o
revisas con mas frecuencia? *

Literatura
Cine

Musica
Festividades
Historia
Sociedad,

personas
representativas o

Todo el

Nada Poco Ocasionalmente Mucho ..
tiempo
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Todo el

Nada Poco Ocasionalmente Mucho tiempo

de interés
Cultura Pop
Sitios y lugares de
interés,
culturalmente
representativos
Gastronomia

12. ¢ Qué herramientas usas con mas frecuencia en clase? *

Todo el

Nada Poco Ocasionalmente Mucho tiempo

Pizarrén
Computadora
Canon
Audio/musica
Videos/peliculas
Realia (Objetos
diversos para
asociacién objeto-
significado
Internet

Software
especializado

Aplicaciones para
smartphones o
tabletas

Videojuegos

13. ¢ Utilizas alguna otra herramienta que no esté en la lista anterior?

14. ; Qué tanto usas las siguientes actividades en tus clases de inglés? *
Todo el

Nada Poco Ocasionalmente Mucho ..
tiempo
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Nada Poco Ocasionalmente Mucho
Asociacion
objeto/palabra
(Realia)
Role play
Mechanical drills

Karaoke

Ejercicios de
comprension oral

Flash cards

15. ¢ Utilizas alguna otra actividad que no esté en la lista anterior?

Todo el
tiempo

16. ¢ Te gustaria participar en una investigacién para integrar videojuegos como

herramienta de apoyo en clase? *
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Encuesta para alumnos

Alumnos de inglés de ingenieria

La presente encuesta ha sido realizada por alumnos de la Universidad
Autonoma de Querétaro con la finalidad de conocer algunos aspectos basicos de
coémo se relacionan las personas con las tecnologias digitales y videojuegos.
*Obligatorio

1. Nombrel:]

2.Sexo *

3. ¢ En que ano naciste? *D

4. De la siguiente lista de dispositivos, ¢ cuales son los que usas con mas frecuencia en el
plano académico y/o para uso personal? *Dentro del plano académico puede encontrarse la
consulta bibliografica, toma de notas, elaboracién de material o0 uso como herramienta de
apoyo. En el plano personal puede referirse al entretenimiento en general, los juegos,
lectura recreativa, etc.

No
Académico Personal Personal/Académico uso/No
tengo
Celular
Smartphone
(Blackberry,

iPhone, Galaxy)

Lector de libros
electronicos
(Kindle,
Papyre,Nook, etc)

Tableta (iPad,
Galaxy note,
playbook,
Surface, etc)

iPod/MP3

Videojuegos
portatiles

Computadora
(Con Internet)

Consola de
videojuegos

5. De la siguiente lista de dispositivos, ¢ cuales te gustaria usar dentro de las aulas como
herramienta de apoyo? *
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Celular Smartphone (Blackberry, iPhone, Galaxy)
Lector de libros electrénicos (Kindle, Papyre,Nook, etc)
Tableta (iPad, Galaxy note, playbook, Surface, etc)
iPod/MP3

Videojuegos portatiles

Computadora (Con Internet)

Consola de videojuegos

Otro:
6. ¢ Te gusta jugar videojuegos? *Incluye juegos de redes sociales como farmville, sims, etc.

Si
Ocasionalmente
No

Parte de la encuesta disefiada para jugadores y jugadores ocasionales de
videojuegos.

La siguiente parte de la encuesta esta enfocada al uso especifico de videojuegos.

7. ¢ Qué tipo de juegos son los que mas juegas? *No necesariamente deben ser los de los

ejemplos, puede ser otro que sea del mismo género de los mencionados.
Todo el

Nada Poco Ocasionalmente Mucho .
tiempo

Beat 'em up
(Super smash
bros, God of War,
Duble Dragon,
etc.)

Lucha (Street
Fighter, Mortal
Kombat, Soul
Kaliber, etc.)

Disparos en
primera persona
(Doom, Halo,
etc.)

Disparos en
tercera persona
(Tomb Raider,
Grand theft auto,
etc.)

Shoot 'em up
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(Contra, Metal
Slug, etc.)

Sigilo (Metal
Gear, Splinter
Cell, Hitman, etc.)

Plataforma (Mario
Bros, Megaman,
etc.)

Simulacién
musical (Rock
Band, Guitar
Hero, etc.)

Simulacion de
combate
(America's Army,
Operation
Flashpiont, etc.)

Simulacién de
construccion (Sim
city, Age of
Empires, etc.)

Simulacion de
vida (The Sims,
spore, etc.)

Arcadia (Pac-
Man, Asteroids,
Space invaders,

etc.)

Deportes (FIFA,
NBA, etc.)

Carreras (Need
for Speed, Gran
Turismo, etc.)

Agilidad Mental
(Brain Age,
Tetris, etc.)

Nada

Poco Ocasionalmente Mucho

Todo el
tiempo
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Todo el

Nada Poco Ocasionalmente Mucho .
tiempo

Aventura
(Monkey lIsland,
Hotel Dusk:
Room 215, etc.)

Rol (Final
Fantasy, World of
Warcraft, etc.)

Juegos en redes
sociales (Farm
Ville, Mobs, etc.)

8. ¢ Consideras que los videojuegos han influido de alguna forma en tu acercamiento al
inglés?

Si

Tal vez
No

No sé
Otro:

9. En caso de que si lo consideres, explica en que forma te han servido los videojuegos para
acercarte o aprender inglés, menciona que titulos consideras mejores para este efecto.

10. ¢, Qué videojuego juegas actualmente o cual es el que mas juegas?
Parte de la encuesta disefiada para no jugadores de videojuegos

7. ¢ Por qué no me te gusta jugar videojuegos? *
Por que considero que son violentos o fomentan la violencia
Por que considero que son una perdida de tiempo
Por que son aburridos
Por que son sexistas
Por que en realidad no les entiendo
Por que la mayoria estan en inglés
Otro:
8. ¢ Qué tipo de juegos te gusta jugar? *
Deportes
Juegos de mesa
Juegos de rol

Juegos de cartas coleccionables
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Juegos de construccion (Lego, Mecano, Magnetix)
Puzzles / rompecabezas

Charada/adivinar con mimica

Otro:
9. ¢, Con qué frecuencia realizas las siguientes actividades en tu tiempo libre? *
. Todo el
Nada Poco Ocasional Mucho ,
tiempo
Bajar, escuchar
musica
Ver videos,
peliculas

Verla TV, series,
novelas

Redes sociales,
twitter, facebook,
etc.

Navegar en
internet

leer libros o
ebooks

Dibujar, pintar,
ilustrar o modelar
en 3D

10. ¢ Tendrias la disposicion de probar un videojuego? ;Por qué? *

Parte final de la encuesta elaborada tanto para jugadores como no jugadores de
videojuegos

11. ¢ Consideras que los videojuegos pueden ser utilizados como una herramienta educativa
en las aulas? *Si, no. Explica por qué.

12. ¢ Qué tipo de dinamicas prefieres dentro del salén de clase? *
Todo el

Nada Poco Ocasionalmente Mucho ..
tiempo

Trabajo en equipo,
colaborativo

Participacion
individual
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Catedra dirigida
por el maestro

Exposiciones o
presentaciones

Practica o
aplicable

Ejercicios de
repeticion

Juegos o
dinamicas ludicas

Uso de
herramientas
audiovisuales

busqueda,
investigacion

Nada

Poco Ocasionalmente Mucho

Todo el
tiempo

13. Prefieres alguna otra dinamica que no se encuentre en la lista anterior, mencidnala.
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Plan de clase

PREPOSITIONS CLASS
Learning Objective: Ss will be able to locate different objects in the house.
Ss will be able to describe their homes and house

items.

Ss will be able to indentify different rooms in
the house.
Class Topic: Paranormal Activity

Target Vocabulary and Grammar: House rooms, house items and furniture,
prepositions (in, on, at, into).

Important Considerations: This class requires the teacher to check the website
provide in order to know the on-line activity. http://games.adultswim.com/haunt-
the-house-adventure-online-game.html

Activity Description Material Time
Warm Up Teacher will show some pictures of | - Haunted houses’ 5
some houses (famous haunted pictures
houses from movies and real life) | - Board

ask: What are these houses like?
Present the term “haunted house”.
Elicit from students some other
examples from movies or their

Vocabulary | personal opinion. 5
presentation - Website pictures
1 - Board
Present students with rooms of the | - Powerpoint
house: presentation (if
- Attic available )
- Bedroom
- Living room
- Dining room
- Studio
- Garage 10’
Vocabulary - Hall
Practice 1 - Kitchen - Handout or
powerpoint
presentacion
Students will be provided with a (if possible)
handout to complete with the words
and practice. Students will describe 15’

Vocabulary | their dream’s house, following the
presentation | instructions in the handout.

2 Students  practice  with  their
classmates. - Computers
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Grammar

Drills

Students now will go to the
website,
http://games.adultswim.com/haunt-
the-house-adventure-online-
game.html

Students get familiarized with the
game’s instructions and then
receive some handouts to
complete with the vocabulary
presented.

Elicit from students some objects
easily found in specific rooms, ask
for their specific location.

Present. Prepositions IN, ON, AT,
INTO. Make emphasis in the
difference in uses.

Elicit examples from the students.

Mechanical drill. Ss complete the
handout provided according to the
information found in the
videogame.

Communicative.

Assign a specific room to each
student, have them play the game,
look for the objects which may be
haunt and have them their
instructions.

Then students work with a
classmate; have one just reading
his instructions and other following
them so they can haunt the house.

Meaningful.
Students now will describe their
favorite objects in their bedrooms.

Students
handouts
Pencils

Board
Powerpoint
presentation
Videogame

10’
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Handout 1

Instructions: Write down the rooms’ nhames.

1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.

Then, choose from the verbs in the box the most typical activities in those rooms.
Discuss with a partner.

Play videogames Watch TV ~ Sleep Take a shower wash
the car Cook dinner

Take a bath Play the piano Read a book
Talk with family.
Ex.

a) |read a book in the bedroom and the living room.
b) | study in the dining room.
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Handout 2

Instructions: Explore with the ghost each of the rooms of the house, write down
the names of the objects you find.

Bedroom

Attic

Bathroom

Studio

Dinning room

Living room

Hall

Garage
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Handout 3

Instructions: Complete the sentences with the correct prepositions.

Example: The bed is in the bedroom.
1. The books are __ the bookshelf.
2. The dolls are ___ the shelf.

3. Theturkeyis __ the counter.

4. The dishesare __ the wall.

5. The ghostis __ home.

6. The floweris _ the vase.

7. Thepotis ___ hall.

8. The medicine is ___ cabinet.

9. Thelightis ___ ceiling.

10.The residents are __ the manor.

a
@a»

AT
ON

The dishes are on the wall.

Instructions: Complete the sentences with the correct prepositions.
1.

2
3
4,
5. lwork __ home.

We study a school.
. People buy fruit the market
. Irelax my room.

She watches TV ___ the living room.
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Aprendizaje Basado en el Juego (Game Based Learning)

Introduccién

En funcion de los principios fundamentales que comparten los juegos y los procesos

didacticos o de aprendizaje expuestos por Gee (2003), instituciones como el New

Media Consortium (NMC) analizan el panorama mundial de la educacion. En su ultimo

reporte el NMC muestra un panorama en el que se deben incluir elementos de juego

dentro de las metodologias educativas contemporaneas asi como la incursion de

dispositivos méviles dentro de las aulas, para formar parte sustancial dentro de los

planes curriculares de las universidades pues el aprendizaje basado en el juego

aporta un numero considerable de habilidades que las universidades se esfuerzan

porque sus alumnos adquieran, tales como la colaboracidn, la solucién de problemas,

comunicacién, pensamiento critico y alfabetizacion digital. Ademas, los juegos

colaborativos son especialmente apropiados para la academia superior, ya que estos

requieren habilidades para la investigacion, escritura, colaboracion, solucion de

problemas, oratoria, liderazgo, alfabetizacién digital y medios de comunicacion.

Objetivos generales

El facilitador entendera la forma en que se relacionan con la informacion los nativos e

inmigrantes digitales, su contexto, su estructura de pensamiento y sus necesidades.

También entendera la diferencia entre “gamification” (incluir elementos de juego en

algo que no es un juego y sin que esto llegue a serlo) y el aprendizaje basado en el

juego (inclusién de los juegos como herramienta educativa). También sera capaz de

aplicar ambos conceptos dentro del aula de clases.

Objetivos especificos

Crear un plan de clase haciendo uso del aprendizaje basado en el juego y un sistema

de evaluacion basado en la “gamification.”

Formato y duracién

Curso-taller presencial

El curso-taller también serd montado en Google sites donde los alumnos podran
acceder a todo el material del curso, asi como a material adicional e interactuar con
sus companieros y profesores.

Asesorias presenciales y virtuales a través del Google site del curso-taller

96 horas (46 teoria / 50 practica)

Tiempo en Horas

Lt Practica

Unidad 1 Ciudadanos digitales

1.1 Nativos digitales

1.2 Inmigrantes digitales

1.3 Estructura de pensamiento

1.4 Mundos virtuales y reales 6 6
1.5 Modelo TPKC para la creacion de material didactico con
tecnologia

1.6 Modelo SAMR para la incorporacién de tecnologia en el aula
Unidad 2 ;Qué es un juego?

2.1 Definicion

2.2 Caracteristicas

2.3 Taxonomia

2.4 Serious Games

Lt Practica
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2.5 Modelo SAMR a través de videojuegos

Unidad 3 Aprendizaje basado en el juego Teor  practica
3.1 Teoria de la diversion

3.2 Teoria del flujo

3.3 Zona de desarrollo préximo 7 9
3.4 Principios del aprendizaje presentes en los videojuegos

3.5 Casos de estudio

Unidad 4 Gamification Teori  practica
4.1 Definicidn

4.2 Casos de estudio

4.3 Pensamiento de juego

4.4 Elementos de juego

4.5 Psicologia y motivacion

4.6 Marco de disefio para la gamification
4.7 Gamification en la escuela

4.8 Critica y riesgos

Unidad 5 Proyectos finales

5.1 Delimitacién de proyectos finales

5.2 Asesoria de proyectos finales - 24
5.3 Entrega de proyectos

Criterios de evaluacion

Para acreditar el curso el alumno debera realizar lo siguiente:

20 12

Ll Practica

Crear un plan de clase haciendo uso del aprendizaje basado en el juego.

Presentar una clase muestra con el plan de clase desarrollado en el punto anterior.

Elaborar un sistema de evaluacibn para un curso de lengua basado en la
“gamification” que sea compatible con el sistema de evaluacion de los cursos de
lengua de la Facultad de Lenguas y Letras de la UAQ.

Audiencia y cupo

Alumnos egresados de las licenciaturas en Lenguas Modernas en Inglés, Espafiol y
Francés, Licenciatura en Estudios Literarios, educadores y coordinadores
académicos de nivel superior.

Cupo limitado a la capacidad del laboratorio de computo.

Requerimientos de espacio

Laboratorio de computo con acceso a internet, cafidn y bocinas proporcionado por la

facultad de Lenguas y Letras.
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