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Al Idioma Aleman (Borges, 1972)

Mi destino es la lengua castellana,
el bronce de Francisco de Quevedo,
pero en la lenta noche caminada
me exaltan otras musicas mas intimas.
Alguna me fue dada por la sangre-
-oh voz de Shakespeare y de la Escritura-,
otras por el azar, que es dadivoso,
pero a ti, dulce lengua de Alemania,
te he elegido y buscado, solitario.

A través de vigilias y gramaticas,
de la jungla de las declinaciones,
del diccionario, que no acierta nunca
con el matiz preciso, fui acercandome.
Mis noches estan llenas de Virgilio,
dije una vez; también pude haber dicho
de Holderlin y de Angelus Silesius.
Heine me dio sus altos ruisefiores,
Goethe, la suerte de un amor tardio,
a la vez indulgente y mercenario;
Keller, la rosa que una mano deja
en la mano de un muerto que la amaba
y que nunca sabra si es blanca o roja.
TU, lengua de Alemania, eres tu obra
capital: el amor entrelazado
de las voces compuestas, las vocales
abiertas, los sonidos que permiten
el estudioso hexametro del griego
y tu rumor de selvas y de noches.
Te tuve alguna vez. Hoy, en la linde
de los afos cansados, te diviso
lejana como el algebra y la luna.
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Resumen

El aprendizaje y practica del vocabulario es parte fundamental en la ensefianza de
las lenguas extranjeras. En el caso especifico del aleman, la asignacion de los
géneros de los sustantivos no se rige bajo reglas especificas. La presente Tesis da
cuenta de una investigacion cuyo objetivo fue corroborar la efectividad de una
estrategia didactica gamificada para dispositivos moviles, de memorizacion con
enfoque pedagdgico y linglistico para practicar y memorizar la marcacién de género

de algunos sustantivos en aleman.

Palabras clave: aprendizaje de idiomas, gamificacion, aleman como lengua

extranjera, dispositivos moviles

Abstract

Learning and practicing vocabulary is an essential part of foreign languages
teaching. In German language gender is governed by nonspecific rules. This thesis
presents a research whose aim was to corroborate the effectiveness of a gamified
didactic strategy for mobile devices to foster memorization with a pedagogical and

linguistic approach and practice the gender marking of some nouns in German.

Keywords: language learning, gamification, German as a foreign language, mobile

devices
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l. INTRODUCCION

1.1 Planteamiento del problema

El Marco Comun Europeo para Referencia de las Lenguas (MCER) precisa que la
competencia léxica se incluye dentro de la competencia lingtiistica, la que a su vez,
forma parte de la competencia comunicativa, la cual se establece como uno de los
principales objetivos de la ensefanza-aprendizaje de una lengua extranjera
(Consejo de Europa, 2002). En el caso del aleman, la importancia de la marcacién
de género radica en su interaccion con las categorias gramaticales de caso y
namero, y su dificultad en que no existen reglas exactas para determinarlos (Ecke,
2010).

Por lo que se refiere al aprendizaje del aleman como lengua extranjera en México,
los errores de transferencia Iéxica en estudiantes de los niveles basico e intermedio
evidencian que el Iéxico mental funciona como enlace entre los otros componentes
gramaticales. Del mismo modo, los alumnos de nivel avanzado tienen dificultades
en el aprendizaje y uso de la marcacién de género gramatical en aleman, ya que es
uno de los aspectos mas dificiles de adquirir (Eche & J.Hall, 1998).

A nivel mundial, la mayoria de los estudiantes de aleman se encuentran en el rango
de edad entre los 16 y los 35 afios de edad (Goethe Institut, 2018), rango que
coincide con el 59% del total de los usuarios que actualmente utilizan videojuegos
para dispositivos moviles (Mobile Games - Worldwide | Statista Market Forecast,
2020), lo que los hace una combinacion idonea para llegar a este grupo a traves de
una aplicaciéon movil para la practica del idioma aleman.

El objetivo principal y aportacion de esta investigacion es disefar, aplicar y
corroborar la efectividad de una estrategia didactica de memorizacion con enfoque
pedagogico y linglistico, aplicado a la ensefianza para practicar y memorizar la
marcacion de género de algunos substantivos en aleman a través de la gamificacion
(véase apartado 2.2.2. Gamificacion) con dispositivos moviles.

La investigacion es aplicada, con un corte mixto predominantemente cuantitativo
complementado con una fase cualitativa. Esto significa que, a lo largo del proceso

de trabajo, éste tendra distintas etapas y, en cada una de ellas, se ejecutaran tareas
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con fundamentos diversos. Se parte de una revision teérica que aclara los
fundamentos conceptuales de la estrategia gamificada, se sigue con la obtencion
de datos mediante instrumentos cuantificables y se cierra con una conversacion
realizada con grupos focales para hablar de las sensaciones.

Por lo que respecta a la metodologia, primeramente se realiz6 el analisis
bibliografico, en segundo lugar se disefié y aplicé una encuesta a dos grupos de
aleman como lengua extranjera de la Facultad de Ingenieria de la Universidad
Autonoma de Querétaro, para conocer la familiaridad de los estudiantes con los
videojuegos. Posteriormente se disefid y aplicd un test de vocabulario que demostro
el nivel de error en la marcacién de género, al mismo tiempo se disefié y programd
la aplicacion Genus Universum para dispositivos moviles. Posteriormente se disefio,
grabd y subié a YouTube el video Marcacion de Géneros del Aleman. Tanto la
aplicacion como el video se pilotearon en el semestre enero-junio 2021 para
seguidamente aplicar un Post-test que corroboro la efectividad y analizar los datos
extraidos de las muestras. Por ultimo y se llevé a cabo un grupo focal o focus group

con los estudiantes involucrados.

1.2 Justificacion
En el 2015, a nivel mundial, mas de 15.4 millones de personas aprendian aleman

como lengua extranjera, tan solo en Latinoamérica se encontraban mas de 350 mil.
Particularmente en México, el nimero de estudiantes de la lengua alemana se
remonta a mas de 75 mil personas en ese mismo afio, siendo el segundo pais de la
region latinoamericana con mayor numero de estudiantes, Unicamente por debajo
de Brasil (Nagy & Boszak, 2016).

Con el paso de los afios, se registra un aumento en dichas cifras: en 2017 mas de
13 millones de jovenes estudiaban alemén en alguna institucion educativa de nivel
medio o medio superior en el mundo. De aqui que pueda corroborarse que la
mayoria de los estudiantes de aleman son jovenes (Goethe Institut, 2018).

Segun los datos del Goethe Institut, efectivamente la mayoria de los estudiantes de
aleman a nivel mundial se encuentran en el rango entre los 16 y los 35 afios de edad

(Goethe Institut, 2018) —no obstante, personas de edades mucho mayores siguen
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tomando cursos de aleman (Bischof et al., 2016)—, rango que coincide con las
edades sefaladas por el estudio de Statista que sefalan que son el 59% del total
de los usuarios que actualmente utilizan videojuegos para dispositivos moviles
(Mobile Games - Worldwide | Statista Market Forecast, 2020). Lo anterior indica la
existencia de una coyuntura, la combinacién idonea para llegar a este grupo a través
de una aplicacion movil para la practica del idioma aleman.

En relacion con los adultos jovenes que aprenden una lengua extranjera, se
determina que producen tres o cuatro errores de Iéxico por cada error de gramatica;
esto puede explicarse debido a que la adquisicion y la practica del Iéxico conlleva
practica y repeticién, y no se puede limitar, por ejemplo, a la lectura de comprension,
ya que ésta consiste solamente en interpretar el texto y no al uso activo de las
palabras (Liceras & Carter, 2009). La aplicacion que la presente investigacion
pretende elaborar tiene por objetivo utilizar las formas de la gamificacion para hacer
mas llevadera esta dimensién repetitiva y demandante del aprendizaje, el tiempo

gue con las estrategias del juego se facilita un aprendizaje mas significativo.

1.3. Objetivos
A partir de lo anterior, se busca que en esta investigacion se muestren alternativas

didacticas donde se promueva el aprendizaje de vocabulario que ayuden al
estudiante a prender de manera efectiva. Con esto en mente, es posible enunciar el
objetivo principal del trabajo de investigacion en estos términos: crear una aplicacion
—bajo el formato de juego para mévil— que mediante actividades aplicadas de
repeticion fortalezca el aprendizaje de la marcacion de género como actividad de
apoyo para estudiantes de aleman.
En funcion de lo dicho en el parrafo anterior, los objetivos particulares serian los
siguientes:

a. Disefar estrategias didacticas centradas en la memorizacién a través de

estrategias de ludificacion.
b. Aplicar las estrategias en un grupo focal.
c. Corroborar y verificar los efectos de la practica en términos de errores en la

marcacion de género.
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1.4 Pregunta de investigacion
Una vez planteados los objetivos, se plantea la siguiente pregunta de investigacion:

¢De qué manera podria una estrategia didactica gamificada apoyar a los

estudiantes a practicar y aprender la marcacion de género y vocabulario de aleman?

1.5 Terminologia linguistica
Para el mejor seguimiento de la presente investigacion, se presenta en la Tabla 1

un glosario con los principales términos linguisticos.

Término

Tabla 1. Glosario de términos linguisticos.

Definiciéon

Unidad Léxica

Palabra.

Léxico

Conjunto de palabras, vocabulario.

Léxico mental

Vocabulario conocido de la lengua materna.

Lengua

materna

Primera lengua que aprende un ser humano en su infancia,

también se le llama lengua 1 (L1).

Lengua meta

Lengua que se aprende como segundo o tercer idioma;
también se le llama lengua extranjera, lengua 2 (L2) o lengua

3 (L3), segun sea el caso.

Transferencia

Relacién de una unidad Iéxica de la lengua materna con una

léxica de la lengua meta.

Fonoldgico Referente a la fonologia, que es el sistema de descripciones
tedricas de los sonidos de la lengua.

Morfoldgico Referente a la morfologia, que es el estudio de las reglas de

la composicion y derivacion de las palabras.
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Sintactico Referente a la sintaxis, que es el orden y relacién de las
palabras en la oracion.

Semantico Referente a la semantica, que es el estudio del significado,
interpretacion o sentido de las palabras u oraciones.

Articulo Es una palabra cuya funcién es especificar si lo designado
por el sustantivo constituye o no informacion consabida.

Sustantivo Es una palabra que designa personas, animales, cosas,
SuUCes0S 0 procesos.

Caso Relacion gramatical entre dos elementos que define su
funcién en la predicacion verbal.

Numero Es la cantidad del referente. Puede ser singular o plural.

MCER Marco Comun Europeo para Referencia de las Lenguas.

Competencia

ortoépica

Capacidad de articular una pronunciacion correcta partiendo

de la forma escrita.

Fuente: elaboracion propia a partir de los elementos encontrados en el Portal de

linguistica hispanica (Mufioz Basols & Gironzzeti, 2020).
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Il. MARCO TEORICO
2.1. ANTECECENTES

2.1.1. Léxico

La palabra léxico, proveniente del griego lexikés, es utilizada en la presente
investigacion para referirse a un conjunto posible de palabras. En ese sentido, es
importante sefialar que el I1éxico normalmente es empleado, mas especificamente,
para sefialar grupos que conforman una variedad linguistica o lecto, lo cual implica
grupos de palabras unidos por algun rasgo lingiistico. Estos rasgos lingtisticos son
variables y, efectivamente, pueden presentar cambios en funciones de diversos
factores; algunos de ellos son los geograficos, los temporales o los situacionales
(Casado Velarde, 2015).

Dentro del |éxico es importante comprender dos clasificaciones distintas: la primera
entre las unidades abiertas y cerradas, la segunda de acuerdo a los tipos de rasgos

(Fukui, 2006). A continuacion se describen ambas clasificaciones.

En funcion del caracter y la cantidad de las palabras dentro de cada grupo, el Iéxico
puede ser dividido en las siguientes dos categorias segun (nombres de los autores,

afo y quizas paginas):

e Categorias léxicas. También llamadas categorias abiertas, contienen un conjunto
infinito de palabras que suele ser de caréacter referencial, es decir que designan
eventos, sucesos, caracteristicas o cosas.

e Categorias funcionales. Toman su nombre del hecho de contener palabras que
cumplen una funcion gramatical en la construccion de oraciones, no tienen
significado referencial. Dado que el conjunto es finito, también se le llama categoria
cerrada.

Por otra parte, se pueden dividir los grupos léxicos en funcién de qué tipo de rasgos
los constituye. A continuacién se propone una clasificacion comun:

¢ Rasgos formales. Se trata de los rasgos que sefialan el tipo de palabra (sustantivo,

adjetivo, verbo, etc.).
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e Rasgos semanticos. Se trata de los rasgos que sefialan la estructura argumental
requerida y las propiedades inherentes de cada palabra.
e Rasgos fonoldgicos. Se trata de los rasgos que contienen la informacion necesaria

para asignar una representacion fonética a la palabra.

Para abordar con mas detalle la cuestion de la competencia Iéxica se sugiere revisar
el apartado 2.1.4 que trata de las competencias en general y, especificamente, el
2.1.4.3 que trata de la competencia en cuestion.

2.1.2. Vocabulario
El MCER hizo una detallada descripcion de las competencias y subcompetencias
lingUisticas para ofrecer unas escalas con seis niveles de dominio que describen la
competencia linguistica general, la riqueza de vocabulario, el dominio del
vocabulario, la correccion gramatical, el dominio de la pronunciacién y el dominio de
la ortografia (Consejo de Europa, 2002).
También cred escalas de gradacion del conocimiento del Iéxico y las situaciones de
comunicacion para los seis niveles (Baralo Otonello, 2007). Los cuales son:

= Al. Repertorio Iéxico de situaciones concretas.

= A2. Entornos cotidianos y habituales.

= B1l. Vida diaria, con temas relacionados al trabajo, las aficiones o

pasatiempos, intereses, viajes y los hechos actuales.
= B2. Asuntos relacionados con su especialidad.
= C1. Uso de expresiones idiomaticas en registros formales y coloquiales.

= (C2. Variedad y calidad, incluyendo los aspectos connotativos del significado es

semejante al del hablante nativo culto.

2.1.3. La adquisicion de léxico no nativo

Para abordar la adquisicion del I1éxico por parte del adulto, no es necesario plantear
los problemas de despegue fonoldgico, sintactico o semantico que son muy
importantes en el caso de la adquisicidon del Iéxico de la lengua materna (Liceras &
Carter, 2009).
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Asi pues, el conocimiento de una palabra es una representacién mental compleja,
gue integra diferentes aspectos cognitivos automaticos e inconscientes y otros mas
conscientes, reflexivos y experienciales. Por otro lado los elementos Iéxicos estan
relacionados con las habilidades comunicativas, con las funciones, los temas y las
situaciones que se quieran ensefar (Baralo Otonello, 2007).
A propdsito del proceso de adquisicidn, éste inicia desde el primer contacto con la
palabra hasta su incorporacion en el Iéxico mental. El proceso puede ser
representado en los siguientes pasos (Liceras & Carter, 2009):

a. La palabra nueva se asocia con conocimiento previo,

b. la comprension de la misma por asociacién con otros elementos conocidos,

c. la asimilacion de informacion linguistica nueva,

d. laincorporacion de la palabra al sistema de reglas de la L2,y

e. el uso activo de la palabra.

2.1.4. Competencias

El término competencia procede de los trabajos de Noam Chomsky (1970) donde
aparece el término en relacién con el ser competente en el lenguaje y la graméatica
universal; a partir de eso, puede ser definido como la capacidad inherente del
lenguaje que los seres humanos poseen para comprender un conjunto de reglas
que le permitirdn aprender su idioma o cualquier otro. A su vez, el Consejo de
Europa agrupa dentro de la idea de competencia los conocimientos y las destrezas
gue una persona es capaz de utilizar como resultado de la asimilacion y aplicaciéon
de conocimientos y técnicas para completar tareas y resolver problemas (Consejo
de Europa, 2002).

Ya en el contexto propio de México, es importante revisar lo que la Secretaria de
Educacién Publica (SEP) entiende como competencia: se trata del desempefio que
resulta de la movilizacion —puesta en practica— de conocimientos, habilidades,
actitudes y valores de una persona (Torres, 2015) Dentro de esta perspectiva es
posible encontrar también sus capacidades y experiencias en un contexto

especifico que le permiten resolver situaciones o problemas que se le presenten en
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los distintos &mbitos de su vida. Finalmente la SEP (2015) también afirma que las
competencias son un recurso central para los docentes dado que ayudan a los
mismos, en un contexto de accion o situacion problematica, a identificar,
seleccionar, coordinar y movilizar de manera relacionada los recursos para
resolverla.

Ante este panorama, Becerril, Sosa, Delgadillo. y Torres (2015) ofrecen una vision
mas holistica e integrada siguiendo a autores como Theodore C. Smith y Miguel
Valcarcel Cases (2005). Los primeros definen las competencias como una
combinacion compleja de conocimientos, aptitudes, habilidades y valores
desplegados en el contexto de la realizaciébn de una tarea. En este sentido, se
conforman como un espacio abstracto que le permite al docente operaciones
basicas de liderazgo, de cooperacion, de persuasion, de trabajo en equipo; éstas
son acciones elementales para el docente —en &mbito virtual o no—ya que con
ellas puede conseguir en el estudiante un sentimiento de comodidad dentro de un
espacio que muchas veces se concibe como impersonal y frio (Torres, 2015).

Es importante notar que, ademas de estas aproximaciones a la definicion general
de competencia, diversos autores como Bachman (1995), Sosa Villegas (1999),
entre otros, desarrollaron sus formas mas especificas: gramatical, comunicativa,
textual, léxica, pragméatica, entre otras. A continuacién, se hablard de las que

competen al presente trabajo de investigacion.

2.1.4.1. Competencia Lingiistica/ Competencia Gramatical

Esta surge del concepto de la gramatica generativa de Chomsky, la cual pretende
mostrar de manera explicita el conocimiento implicito que el hablante posee sobre
su propia lengua. También se le llama competencia gramatical y es la capacidad
que tiene un hablante para generar oraciones bien formadas, es decir, enunciados
que siguen las reglas de gramatica todos sus niveles, los cuales son: la formacion
de palabras, vocabulario, formacién de oraciones, pronunciacion y semantica (Sosa
Villegas, 1999).
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Por su parte, Canale (1996) describe la competencia gramatical como la que “se
centra directamente en el conocimiento y la habilidad requeridos para emprender y
expresar adecuadamente el sentido literal de las expresiones” (p. 6).

En dltimo lugar, valdra la pena detenerse en las partes que conforman esta
competencia, a veces llamada linglistica y otras, gramatical. Segun Bachman
(1995) se conforma por la competencia organizativa y la competencia pragmatica;
mientras que, desde el punto de vista del Consejo de Europa (2002) la competencia
linglistica esta integrada por la Iéxica, la gramatical, la semantica, la fonolégica, la

ortogréafica y la ortoépica.

2.1.4.2. Competencia comunicativa

Surge en los afios 70°s y define la amplia capacidad del hablante que le permite
comportarse de forma adecuada comunicativamente. En otras palabras, no es
suficiente el dominio de las reglas gramaticales y una buena formacion de oraciones
sino que es necesario también el dominio de las reglas del uso de la lengua

adecuada de acuerdo al contexto y al sentido (Hymes, 1995).

Canale (1995) retoma este concepto y lo relaciona con la ensefianza de segundas
lenguas y sus elementos, los cuales son: la competencia discursiva, sociolingiistica
y estratégica. En relacion con este tema, Bachman (1995) propone un modelo en el
gue el equivalente a la competencia comunicativa es la unién de la competencia

gramatical y la competencia textual. La cual se expresa en la figura 1.
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Figura 1. Modelo de competencias.

/_
COMPETENCIA /COMPETENC'A COMPETENCIA
GRAMATICALI COMUNICATIVA TEXTUAL

‘.\.—__

Fuente: (Bachman, 1995)

Por su parte, el MCER (Consejo de Europa, 2002) propone que la competencia
comunicativa estd compuesta por la competencia lingulistica, la sociolingiistica y la
pragmatica.
2.1.4.3. Competencia Iéxica
Madrid Palomares (2018) citando al Consejo Europeo, menciona que la
competencia léxica es una de las subcompetencias que forman la competencia
linguistica y se define como el conocimiento del vocabulario de una lengua y la
capacidad de usarlo. Estd compuesto de elementos Iéxicos y gramaticales. En esta
perspectiva, los Iéxicos se clasifican en unidades fraseoldgicas, o unidades
pluriverbales, y palabras (polisemia). Dentro de este orden de ideas, las unidades
fraseoldgicas o unidades pluriverbales estan compuestas por varias palabras que
se utilizan y se aprenden como un todo. Algunos ejemplos de este tipo de unidades
son los que se enuncian a continuacion.
1. Formulas fijas. Son los exponentes directos de funciones comunicativas,
refranes, proverbios.
2. Modismos. Se refiere a metaforas lexicalizadas, intensificadores vy
estructuras fijas.
3. Otras frases hechas. Puede tratarse de verbos con régimen preposicional o

de locuciones prepositivas.
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4. Régimen semantico. Expresiones que se componen de palabras que

habitualmente se utilizan juntas.

Mientras que, del lado de las palabras, los elementos gramaticales pertenecen a
clases cerradas. Los tipos que son pertinentes para la presente investigacion son
los siguientes:

« Atrticulos (el, Ia, los, las...),

« cuantificadores (algo, poco, mucho...),

« demostrativos (éste, ésta, éstos, éstas...),

« pronombres personales (yo, tu, él, ella, nosotros...) pronombres relativos,

« adverbios interrogativos (qué, cual, quién, donde, como, cuando),

e posesivos (mi, tu, su...),

e preposiciones (a, ante, bajo, cabe, con, contra...),

« verbos auxiliares (ser, estar, haber...) y

- conjunciones (y, 0, pero, aunque...).

Asimismo, el MCER ha creado la descripcién de la riqueza y el dominio del
vocabulario por nivel, lo relevante de dichas descripciones pueden verse en las

tablas 2 y 3 respectivamente.
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Tabla 2. Riqueza del vocabulario por nivel.

RIQUEZA DEL VOCABULARIO

Al

Tiene un repertorio basico de palabras y frases aisladas relativas a

situaciones concretas.

A2

Tiene suficiente vocabulario para expresar necesidades comunicativas
béasicas.

Tiene suficiente vocabulario para satisfacer necesidades sencillas de
supervivencia.

Tiene suficiente vocabulario para desenvolverse en actividades
habituales y en transacciones cotidianas que comprenden situaciones y

temas conocidos.

Bl

Tiene suficiente vocabulario para expresarse con algun circunloquio
sobre la mayoria de los temas pertinentes para su vida diaria, como, por
ejemplo, familia, aficiones e intereses, trabajo, viajes y hechos de

actualidad.

B2

Dispone de un amplio vocabulario sobre asuntos relativos a su
especialidad y sobre temas mas generales. Varia la formulacion para
evitar la frecuente repeticion, pero las deficiencias léxicas todavia pueden

provocar vacilacion y circunloquios.

C1

Tiene un buen dominio de un amplio repertorio léxico que le permite
superar con soltura sus deficiencias mediante circunloquios; apenas se
le nota que busca expresiones o que utiliza estrategias de evitacion. Buen

dominio de expresiones idiomaticas y coloquiales.

C2

Tiene un buen dominio de un repertorio Iéxico muy amplio, que incluye
expresiones idiomaticas y coloquiales; muestra que es capaz de apreciar

los niveles connotativos del significado.

Fuente: Consejo de Europa (2002)
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Tabla 3. Dominio del vocabulario por nivel.

DOMINIO DEL VOCABULARIO

Al | No hay descriptor disponible.

A2 | Domina un limitado repertorio relativo a necesidades concretas y
cotidianas.

B1 | Manifiesta un buen dominio del vocabulario elemental, pero todavia
comete errores importantes cuando expresa pensamientos mas
complejos, o cuando aborda temas y situaciones poco frecuentes.

B2 | Su precision Iéxica es generalmente alta, aunque tenga alguna confusion
0 cometa alguna incorreccién al seleccionar las palabras, sin que ello
obstaculice la comunicacion.

Cl | Pequefios y esporadicos deslices, pero sin errores importantes de
vocabulario.

C2 | Utiliza con consistencia un vocabulario correcto y apropiado.

En lo que refiere a la presente investigacion, vale la pena aclarar que esta enfocada

Fuente: Consejo de Europa (2002)

en el vocabulario perteneciente a los niveles A1y A2.

2.1.5. Campos semanticos

El concepto de campo semantico tiene su origen en las paradigmaticas discusiones

e investigaciones de Gunther Ipsen y Jost Trier (Martinez, 2003, p. 101). Teniendo

tantos afos de historia y un sinfin de actualizaciones, para la presente investigacion

se ha decidido utilizar la definicion de campo semantico que ofrece Juan Francisco

Dominguez Dominguez:

Un campo semantico es una estructura paradigmatica constituida por un
conjunto de unidades significativas (semantemas) que se reparte entre si
una zona de significacion continua coman y que se hallan en oposicion
inmediata las unas con las otras por medio de rasgos distintivos minimos.
(Dominguez, 1995, p. 25; citado en Martinez, 2017, p. 119).
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En ese sentido, es posible decir que un campo semantico, también conocido como
cadena cohesiva, es un conjunto de palabras que poseen un significado vinculado

a partir de compartir un nacleo de significado comun.

2.1.6. Marcacién gramatical de género del aleman

Una de las hipoétesis sobre la asignaciéon de la marcacion de género esta basada en
los resultados de un estudio entre espafioles y alemanes de 2003, que sugiere que
la asignacion, aparentemente arbitraria, del género gramatical a los objetos esta
influida por la forma de pensar de la gente sobre estos objetos. Es decir, que los
participantes seleccionaron los objetos masculinos y femeninos en funcién de sus
caracteristicas masculinas y femeninas. Por ejemplo la palabra “llave”, los alemanes
le asignaron el género masculino por considerarla "dura, pesada, de metal y util";
mientras que sus homonimos espafoles le asignaron el género femenino al
percibirla como "dorada, fina, pequefa, encantadora y brillante” (Boroditsky et al.,
2003 citado en Koch et al., 2007).

Por su parte, proponen una hipotesis sobre un mecanismo de aprendizaje de las
asociaciones linguisticas segun el principio de mapeo. Este consiste en hacer
hipotesis del sexo y el género, al tiempo que se asume que las asociaciones del
género gramatical surgen como resultado de una generalizacion de la relacion entre
el sexo de una persona y el género gramatical de un objeto. Es decir, las personas
hacen ciertas correlaciones entre el género gramatical y el natural.

Por lo que respecta a los elementos gramaticales necesarios para la marcacion de
género, éstos pertenecen a clases cerradas de palabras, por ejemplo, los articulos
(el, Ia, los, las...). Siguiendo a Leonetti, es posible definir este tipo de palabra de la
siguiente manera: “Un articulo es un determinante definido o indefinido que ha
desarrollado propiedades especiales que lo hacen virtualmente obligatorio en una
serie de contextos sintacticos” (2016, p. 533).

Ejemplos de la marcacion de género del aleman se expresa en la figura 2.
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Figura 2. Marcacion de género en aleman.

ESPAROL ik ALEMAN
» Sustantivo: mesa » Sustantivo: Tisch
*» Género: femenino * Género: masculino
* Articulo: la * Articulo: der
ESPANOL ALEMAN
» Sustantivo: muchacha » Sustantivo: Madchen
« Género: femenino » Género: neutral
s Articulo: la . * Articulo: das
ESPANOL ALEMAN
» Sustantivo: sol * Sustantivo: Sonne
* Género: masculino » Género: femenino
» Articulo: el « Articulo: die

Fuente: Elaboracion propia

2.1.7. Videojuegos en dispositivos moviles en la educacion

El sistema educativo ha evaluado a los videojuegos desde hace tiempo como
elementos activos de formacion, analizando la posibilidad de emplearlos como
remplazo de muchos otros materiales de estudio ya que éstos transmiten
conocimiento de forma rapida, ligera y divertida (Parente, 2016).

Efectivamente, el sentido ludico de los videojuegos es superado cuando se
considera que se usan en multiples areas como entretenimiento, capacitacion,
terapias psicoldgicas, educacion y otros. Especificamente en la educacion puede
servir a los docentes como herramienta para la ensefianza de temas concretos
(Grulling, 2018).

Es asi que es posible afirmar que el uso de videojuegos en las aulas como estrategia
de aprendizaje es complementaria con la educacion basada en competencias: de
este modo se destaca el desarrollo constructivo de habilidades, conocimientos y
actitudes. Ademas, la inmersién en los videojuegos proporciona diferentes
contenidos de aprendizaje que animan al debate y la colaboracion entre estudiantes,
promoviendo la experiencia y el aprendizaje colaborativo (Eguia et al., 2012).

Siguiendo esta linea argumentativa, es posible enunciarse de acuerdo con la
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afirmacion de Simon Falk: las aplicaciones educativas fueron creadas para usarse
facilmente y para promover el uso auténtico de la lengua (2015).

Las plataformas Google Play y App Store ofrecen diferentes aplicaciones para la
ensefianza-aprendizaje de idiomas. Estas aprovechan las técnicas de la
gamificacién, entre las cuales resalta, por ejemplo, el uso de recompensas tras
logros alcanzados. Entre las ventajas o fortalezas del uso de estas aplicaciones
resaltan las siguientes caracteristicas: se ajustan al nivel de competencia linguistica
del usuario, su ritmo de aprendizaje, y se pueden utilizar en cualquier momento y

lugar (Moreno Martinez et al., 2016).

Algunas de las aplicaciones para el aprendizaje y practica de lenguas extranjeras
son:

» Duolinguo: Es una aplicacion para smartphone, tablet y PC. Esta organizada
en bloques tematicos y niveles, desde el basico hasta el avanzado. Es
necesario conectarse a internet para corregir los ejercicios en tiempo real y
dar seguimiento a lo cursado. Los idiomas disponibles son: espafiol, inglés,
francés, portugués y aleman.

» Busuu: esta organizada por niveles y temas, se puede aprender vocabulario,
gramatica y fonética. Los idiomas disponibles son: espafiol, francés, aleman,
italiano, portugués, polaco, ruso, japoneés, chino y turco.

» Learn German free for beginners: Contiene actividades de relacion de
imagenes con su respectiva palabra en aleman. Requiere de conexion a
Internet 0 en su defecto de la descarga de todo el contenido. Esta clasificado
por temas, y cuenta con audios de la pronunciacion de las palabras.

» Learn German. Speak German: Estd disponible para su descarga inicial
gratuita para un periodo de prueba. Cuenta con actividades de emulacion de
un chat en aleman con opcion mduiltiple de respuestas a cada pregunta.
Ofrece una actividad diaria que consiste en la ensefianza de una nueva

palabra o verbo a través de su traduccion (y conjugacion en el caso de los
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verbos) al idioma seleccionado como nativo. Igualmente contiene actividades
para elegir la traduccion correcta de una palabra en alemén a otros idiomas.
= Drops: Learn German. Speak German: Esta aplicacion ofrece distintas
actividades para el aprendizaje de vocabulario en aleman a través de
imagenes. Consta de resolver el mayor nimero de actividades en un tiempo
definido usando el vocabulario de una tematica en particular. También esta

disponible en inglés para el aprendizaje de multiples idiomas.

La Tabla 4 representa algunas de las caracteristicas comunes entre las aplicaciones
disponibles para el aprendizaje de idiomas.

Tabla 4. Aplicaciones para aprendizaje de idiomas.

Fuente: Elaboracion propia

Un ejemplo del uso de los videojuegos en la educacion puede ser encontrado en la
investigacion propuesta por la Universidad de Murcia, Espafia; para ello se realizé
un estudio con dos grupos de personas entre 17 y 23 afios, estudiantes del segundo
semestre de pedagogia de esta universidad y de educacion secundaria obligatoria.
Se investigo si los sujetos realmente utilizaban videojuegos, su valoracion sobre

ellos y cuales eran los que mas les atraian. De la misma manera, se indagd en
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diversos aspectos desde el punto de vista educativo: las habilidades que potencian

los videojuegos, para que sirven dichas habilidades en el marco educativo, qué

aspectos creen que potencian y su opinion sobre si los videojuegos se podrian

introducir en el mundo de la escuela (Alfageme Gonzalez & Sanchez Rodriguez,

2003).

En la Tabla 5 se sistematizan las opiniones sobre las areas del proceso de

aprendizaje en las cuales se podrian introducir los videojuegos como estrategia

educativa en la escuela, segun los resultados obtenidos en el estudio mencionado

(Alfageme Gonzalez & Sanchez Rodriguez, 2003).

Tabla 5. Como introducir los videojuegos en la escuela.

Participantes

Instrumentos didacticos y de aprendizaje (con fines 9
educativos)

Distraccion, diversion, entretenimiento 7
En las clases de informética 5
Mediante juegos educativos (ayudados por el tutor) 4
Material motivador 3
Asignatura optativa 2
Elementos que sirvan para interaccionar entre varias 1
personas

Métodos de aprendizaje 1

Fuente: (Alfageme Gonzalez & Sanchez Rodriguez, 2003)

Aunado a lo anterior, en la siguiente tabla (nUmero 6) se presentan los resultados

sobre la opinion de qué tipo de habilidades relevantes para la educacion aportaria

la implementacién de videojuegos a la ensefianza.

Tabla 6. Aportes a la ensefanza.

Participantes

Creatividad e imaginacion

9
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Diversion y entretenimiento 6
Enseflianza (conocimientos y fines educativos) 6
Habilidades para retencion, asimilacién y rapidez de 5
captar informacion

Ensefianza del manejo de ordenadores 2
Descansar del estudio 2
No sé, depende de qué sea el videojuego 2
Valores de otras culturas 1
Otra forma de trabajar los contenidos 1
Motivacion para los alumnos 1
Relacionarse con otro tipo de medios 1
Beneficios, ninguno 1

Fuente: (Alfageme Gonzalez & Sanchez Rodriguez, 2003)

Las conclusiones informan que mayormente se piensa que los videojuegos sirven
como instrumentos didacticos y de aprendizaje, sélo una minoria opiné que los
videojuegos no se podrian introducir en la escuela.

Por su parte Nufiez Barriopedro et al., (2020) han realizado una investigacion en la
Universidad de Alcala, Espafa, con el objetivo de analizar si existen diferencias
significativas sobre los beneficios o perjuicios de usar videojuegos en la educacion
y Si existe una opinién generalizada positiva o negativa sobre la influencia de los
mismos en el comportamiento de los usuarios.

Primeramente se llevo a cabo un analisis bibliografico, posteriormente un estudio
correlacional por medio de una encuesta y comprobacion de hipétesis, finalizando
con el andlisis estadistico de la muestra, el cual se muestra en la tabla 7.

El trabajo de campo fue dirigido a 400 personas del conjunto nacional de Espafa
de edades 11 y 64 afios para observar la penetracion de los videojuegos en

diferentes edades y la influencia que tienen. Los rangos de edades se basaron en
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el Interactive Software Federation of Europe (ISFE) para poderlos comparar con

Francia, Alemania y Reino Unido.

Tabla 7. Distribucién de los grupos consumidores de videojuegos en Francia,

Alemania, Reino Unido y Espafia.

Francia Alemania Reino Espafa
Unido (muestr
a)

11-14 afos 89% 86% 75% 85%
15-24 anos 82% 83% 59% 75%
25-34 69% 62% 39% 60%
35-44 afios 65% 61% 38% 13%
45-64 afnos 37% 34% 20% 13%
Mujer 51% 48% 43% 40%
Hombre 49% 52% 57% 60%

Fuente: (NUfiez Barriopedro et al., 2020)

La conclusion del trabajo de investigacion fue que la opinion de los consumidores
sobre cémo los videojuegos pueden influir en el desarrollo personal —y
particularmente educativo— fue positiva en términos generales, abriendo las

puertas a un uso en la educacion y en otros sectores.

2.2. FUNDAMENTACION TEORICA

2.2.1. Estrategias didacticas y técnicas de aprendizaje

Los términos estrategias didacticas y técnicas de aprendizaje tienen una larga
historia en el ambito de la investigacion educativa y, por lo tanto, se han definido y
estudiado de muchas maneras. Para fines del presente texto solamente se

mencionan los mas adecuados para los propdsitos que se persiguen.
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Fundamentalmente una estrategia es un proceso flexible y adaptativo que el
docente y el estudiante usaran en diferentes circunstancias de la ensefianza (Diaz
Barriga & Hernandez Rojas, 1999). Las estrategias estan conformadas por técnicas
divididas en categorias, algunas de ellas son:

1. Técnicas centradas en la individualizacion de la ensefianza: recuperacion de
informacion, trabajo con materiales multimedia interactivos, contratos de
aprendizaje, y practicas.

2. Técnicas expositivas y participacion en grupo: exposicion didactica,
preguntas al grupo, simposio, mesa redonda o panel, entrevista o consulta
publica, tutoria publica, tablon de anuncios y exposiciones.

3. Técnicas de trabajo colaborativo: trabajo en parejas, lluvia de ideas, rueda
de ideas, votacion, valoracion de decisiones, debate y foro, subgrupos de
discusion, controversia estructurada, grupos de investigacion, juegos de rol,
estudio de casos y trabajo por proyectos (Delgado Fernandez & Solano
Gonzalez, 2009).

Por otro lado, la definicion de didactica de Herndndez Fernandez (2011, p. 3)
propone que es la “ciencia que estudia la educacion intelectual del hombre”. Es
decir, la ciencia responsable de los sistemas y procedimientos de ensefianza-
aprendizaje a partir de la teoria y los métodos educativos. Esta se agrega como una
rama de la pedagogia, pero es responsable de estudiar las técnicas y métodos de
ensefianza. Su evolucién ha permitido desarrollar un proceso de apoyo al docente
en una ciencia aplicada a la formacion integral a través de métodos, técnicas y
tecnologias, caracterizandose por inferir como un método ordenado y sistematico.

Por su parte, las estrategias didacticas incluyen a las estrategias de ensefianza y
las de aprendizaje. Las estrategias de ensefianza son las ayudas que el docente
proporciona al estudiante para facilitarle el proceso de asimilacion de la nueva
informacion y promover el aprendizaje significativo. Estas se enfocan en el disefio,
programacion, elaboracion y realizacién de los contenidos a aprender por via oral o

escrita. Las estrategias de aprendizaje son procedimientos y habilidades adquiridas
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por el estudiante para aprender, recordar y usar la informacién cuando él lo decida.
Estas ayudas estan enfocadas al aprendizaje estratégico para el mejoramiento de
areas especificas; por ejemplo, la comprension de textos o la resolucion de
problemas. Ademas permiten al estudiante reflexionar y regular su proceso de
aprendizaje (Diaz Barriga & Hernandez Rojas, 1999).

Respecto a las estrategias didacticas, se llevd a cabo un estudio (Gonzéalez Losada
& Triviilo Garcia, 2018) con 35 docentes de diferentes facultades, de la Universidad
espafola de Huelva donde se les invitaba a reflexionar sobre su actuacion en el aula
con el fin de determinar las estrategias didacticas mas recurrentes en cada caso.
Los resultados arrojaron que las tres estrategias didacticas mas usadas por los
docentes de esta universidad son: 1. Practicas a través de TIC's, 2. Exposicion
magistral, y 3. Juegos de rol. Otros resultados en orden descendente son: proyectos
de investigacién, aprendizaje colaborativo, trabajo en grupo, solucién de problemas,
etc.

2.2.2. Gamificacion

Para quienes no se encuentren familiarizados con el término, gamificacion —
también escrito ludificacion— es un anglicismo proveniente del vocablo inglés
gamification, cuyo origen es rastreable a la primera década de los 2000. Dentro de
este concepto, se describe la implementacion de estrategias y practicas propias de
los videojuegos en el disefio de software con finalidades no ludicas. De ahi que el
término indique el proceso de adopcion de caracteristicas del juego en otras
actividades.

En el marco especifico de la ensefianza de otro idioma, el objetivo de la gamificacion
es generar experiencias de aprendizaje gratificantes, en las que la incorporacion del
juego, de sus mecanicas, dinamicas y estéticas, pueda convertir un trabajo mas
monétono, tedioso o aburrido en un reto interesante, estimulando asi el interés por
aprender (Carreras, 2017, p. 114).

A continuacion, se enlistan tres definiciones que se consideran significativas para la

presente investigacion.
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Para Moreno Martinez (2016) la gamificacién es una estrategia para incrementar la
motivacion, la concentracién, el esfuerzo y otros valores de los juegos. Es llevar al
aula, un entorno no ladico, las mecanicas de juego, pensadas justamente en
términos de ludismo, para favorecer de manera significativa la productividad y la
creatividad de los estudiantes (Moreno Martinez et al., 2016).

Asimismo es la “técnica que el profesor emplea en el disefio de una actividad de
aprendizaje (analdgica o digital) introduciendo elementos del juego (insignias, limite
de tiempo, puntaciones, etc.) y su pensamiento (retos, competicion, etc.) con el fin
de enriquecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el
comportamiento de los alumnos en el aula” (Foncubierta & Rodriguez, 2016, p. 2).
De este modo se hace evidente que, por la misma naturaleza del juego, la accién
de aprender se convierte en una actividad mas experiencial que involucra al alumno
no solamente de manera académica sino también motivacional. Es decir, que “los
jugadores incrementan su tiempo de dedicacion y se implican mucho mas en la
realizacion de una determinada actividad” (Foncubierta & Rodriguez, 2016, p. 2).
Habiendo revisado las definiciones anteriores, es importante notar que la palabra
gamificacién es nueva, pero muchos de sus principios no lo son; es decir que desde
hace décadas los profesores ya aplicaban en las aulas los retos y recompensas
para la motivacién de los alumnos. Por lo mismo, es posible afirmar que la inclusién
de las dindmicas del juego en la ensefianza a través de la plataforma del videojuego
no resulta una idea descabellada ni mucho menos; por el contrario, se puede pensar
como uno de los pasos logicos en la busqueda de nuevas estrategias de ensefianza
de la lengua extranjera.

Habiendo dicho lo anterior, es posible ofrecer la definicibn que propiamente se
tendra de la gamificacion a lo largo del presente trabajo de investigacion: por
gamificacién se entiende el uso de las mecanicas asociadas al videojuego con el
objetivo especifico de presentar una serie de retos de aprendizaje, los cuales
generaran una recompensa a corto plazo, con una dimension proporcional a la

complejidad del reto que el alumno haya cumplido (Parente, 2016).
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2.2.3. Los videojuegos

La relevancia y vigencia de la inclusion de los videojuegos en actividades de
aprendizaje de una lengua extranjera puede explicarse desde dos motivos,
primordialmente. El primero de ellos es que, hoy por hoy y pensando en el rango
etario al cual se dirige esta investigacion, los videojuegos pueden ser considerados
como la entrada al mundo de las tecnologias de la informacién, la comunicacion y
las TIC. En segundo término, estos se han convertido en herramientas de relacion
y no de aislamiento, es decir, son elementos determinantes para socializar en el
mundo de las nuevas tecnologias. Con ellos se adquieren capacidades y se
desarrollan habilidades como la familiarizacion con las mismas, su aprecio y su
dominio (Belli & Raventoés, 2008).

Es por lo mismo que, siguiendo los planteamientos anteriores, se afirma que los
videojuegos se han convertido al paso del tiempo en activos culturales como la
muasica, la literatura o el cine (Griilling, 2018). Incluso son considerados una nueva
forma de expresion artistica, ya que reunen el aspecto grafico, la historia, musica,
el aspecto ludico y de jugabilidad (Belli & Raventés, 2008).

Algunas de las grandes ventajas al hablar con los jovenes sobre su comportamiento
en los videojuegos es que se puede conocer de sus deseos, miedos, valores, asi
como sus referencias sociales y su identidad, ya que ellos controlan el juego y sus
avatares a través de mundos desconocidos. Este conjunto de cualidades construye
dentro del mundo virtual un espacio que les permite experimentar desde frustracion,
la solucion de problemas de la vida cotidiana, la organizacion en clanes, la
competencia y la interaccion con otros jévenes con intereses afines (Digitale
Spielwelten & Tillman, 2017).

El detalle de la historia de los videojuegos no es algo que ocupe, por extension y
objetivos, el meollo de esta investigacién. Sin embargo, una idea general de su
evolucion, es importante. Por ello, se presenta el recorrido incluido entre 1958 y

2010 en la linea del tiempo que se muestra en la figura 3.
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Figura 3. Historia de los videojuegos y consolas.
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Fuente: Museum of Play, History of Video Games (2020)

Para entender el grado del éxito de los juegos de video basta citar que, a inicios del
siglo xxi, el ejército de los EE. UU. lanzo el titulo America's Army [Ejército de los
Estados Unidos] con la finalidad de ayudar a reclutar y comunicarse con la nueva
generacion de jugadores electronicos. Este lanzamiento no sucedié en un ambiente
vacio y desprovisto de eventos importantes en el mundo de los juegos electrénicos;
hay que tener en cuenta que, asi mismo, Nintendo presento su consola Nintendo
DS junto con éxitos como el Super Mario Kart DS. Ademas, particularmente el afio
2009 se caracteriz6 por juegos sociales como Farmville y juegos moviles como
Angry Birds en nuevas plataformas como Facebook e iPhone.

La siguiente y ultima década se caracteriz6 por romper paradigmas a través de
plataformas como el sitio de crowdfunding Kickstarter, que permite recaudar
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millones de dolares para los promotores de distintos proyectos, entre los cuales
destacan los creadores de juegos que intentan producir plataformas de juego
nuevas y experimentales; recuérdense ejercicios como la consola OUYA 'y el Oculus
Rift.

Ademas de la importancia de las plataformas de recaudacion de fondos con los
respectivos cambios provocados en la industria —Kickstarter—, esta década ha
estado marcada también por el éxito de la realidad aumentada, la enorme difusion
de los pagos de micro transaccion para articulos dentro de los juegos y acceso a
contenido premium, el crecimiento de los eSports como un espacio de competencia
profesional, el éxito mundial de Pokémon Go, y, finalmente en 2017, el lanzamiento
de la primera consola hibrida Nintendo's Switch.

Dentro de este universo, es posible rastrear distintos géneros de juegos, a
continuacion, haremos una breve sintesis de los rasgos de algunos de ellos,
siguiendo a (Belli & Raventds, 2008):

1. Juegos de accion en primera persona o First Person Shooters (FPS, por sus
siglas en inglés). Consisten en jugar desde la perspectiva de los ojos del personaje,
moviéndose y sosteniendo en la mano el arma que se usara. Esto provoca una
fuerte identificacion, la cual es aumentada con los graficos en tres dimensiones.

2. Arcade. Fueron muy populares en los 80°s, son simples y de accion rapida,
no hay una historia, solo juegos largos o repetitivos como Pac-Man, Space Invaders
y Asteroids.

3. Juegos de rol online masivos para multijugadores o Massive Multiplayer
Online Role Playing Games (MMORPG, por sus siglas en inglés). Se juega en linea
con un gran numero de jugadores ejemplos son: Elder Scrolls Online, World of
Warcraft y Tera.

4. Conecta 3. Este tipo de juego es facil de adaptar a diferentes contextos y
permite modo multijugador, fue creado en los afios 80°s con el Tetris. Se trata de
crear orden y espacio conectando tres objetos con caracteristicas similares para
hacerlos desaparecer de la pantalla. Su sencilla dindmica de juego hace que sea

atractivo para jugadores de todas las edades. Algunos ejemplos exitosos son:
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Bejeweled incluido en el primer iPhone, Puzzle Quest del Playstation Portable,
WWE Champions para pc y consolas portatiles y Candy Crush Saga el cual ha sido
descargado mas de 2.7 billones de veces desde su lanzamiento en 2012 (Abon,
2017).

2.2.4. Los tipos de jugador

En 1996 Bartle (2005) realizdé una clasificacion de los jugadores de videojuegos
multijugador, donde proponia cuatro tipos de jugadores —asesinos, ambiciosos,
socializadores y exploradores; traducciones respectivas de Kkiller, achiever,
socializer y explorer—, ubicados en un sistema de cuadrantes donde el eje X
representa la preferencia de interaccion con otros jugadores frente a la exploracion
del mundo, y el eje Y representa la preferencia por la interaccion frente a la accion.
Esta taxonomia se muestra en la figura 4.

Figura 4. Tipos de jugador

Killer S Achiever

Fuente: Centro de comunicacién y pedagogia (2020)

Este modelo ha sido aceptado como una herramienta util, sin embargo, a lo largo
del tiempo se han reconocido las siguientes dificultades: (1) sin motivo aparente, los
jugadores cambian de tipo al pasar del tiempo y (2) la clasificacidon propuesta en

38



1996 tiene subtipos que el primer modelo no predijo. Las anteriores se resolvieron
agregando una tercera dimension, llamada implicita/explicita. Esta consiste en
"pensar antes de hacer", es decir, la accion implicita es lo que se hace
automaticamente sin la intervencion de la mente consciente, mientras que la accion
explicita es la que se considera o planifica, generalmente como un medio para lograr
algun objetivo o efecto deseado (Bartle, 2005).

Teniendo en cuenta que la clasificacion de 1996 presentd las dos dificultades
descritas, en esta investigacion se toma el modelo con una tercera dimension. Esta
nueva dimension se presenta con un grafico 3D, con ocho tipos de jugadores —
politicos, planeadores, fastidiosos, oportunistas, trabajadores en equipo, cientificos,
amigos, hackers; traducciones respectivas de politicians, planners, griefers,
opportunists, networkers, scientists, friends y hackers— en lugar de cuatro, el cual
se presenta en la figura 5.

Figura 5. Gréfico tridimensional de los tipos de jugador
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El modelo de 2005 propone que existen diferentes patrones o secuencias que
siguen los jugadores, por ejemplo: algunos jugadores parecen oscilar entre
ambicioso y explorador, por ejemplo, y otros oscilan entre asesino y socializador. La
importancia del anterior modelo para esta investigacion radica en que la propuesta
pedagodgica va enfocada a los jugadores: ambicioso y explorador y sus
subcategorias.

2.2.5. Dispositivos moviles y aplicaciones

En lo que respecta a esta investigacion, el formato y el soporte especificos son los
puestos en juego con el reciente surgimiento y difusion de los teléfonos inteligentes
—smartphones—. Al tratarse de esto, es necesario dejar en claro a qué nos
referimos cuando hablamos de aplicaciones y de dispositivos méviles. A propdsito
de las aplicaciones nativas, éstas se han desarrollado especialmente para un
sistema operativo como iOS o Android y solo se instalan y usan en los dispositivos
finales correspondientes —Apple y otras marcas, respectivamente—. Se pueden
conseguir en las tiendas de aplicaciones —App Store y Play Store
respectivamente—y utilizan algunas propiedades técnicas de los dispositivos, como
GPS, camara, listas de contactos u otros sensores de los dispositivos (Falk, 2015).
Es notable que el uso de dispositivos moviles ha tenido un gran crecimiento en los
ultimos afios. Entre 2016 y 2019 aumento a 800 millones de usuarios de smartphone
a nivel mundial (Number of Smartphone Users from 2016 to 2021, 2020)

Por otra parte, el uso de aplicaciones moviles y los videojuegos para dispositivos
moviles superan los 1,300 millones de usuarios activos a nivel mundial, y se plantea
que para el 2024 tendra una poblacion de usuarios de mas de 1,800 millones de
personas. Esta poblacion se encuentra principalmente dividida en tres grupos de
edad: 18-24 afnos (25%), 25-34 afos (36%) y 35-44 afnos (24%), lo que indica que
alrededor del 85% del total de usuarios de videojuegos para dispositivos moviles
son jovenes adultos. De este grupo de usuarios predomina el sexo masculino con
el 63% del total de usuarios, aunado a esto, por grupos econémicos muestran las

estadisticas que el 40% del total de usuario son de bajos ingresos y Unicamente el
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28% estan en la categoria de ingresos altos. Esto indica que son los grupos de
adultos jovenes de clase media aquellos que constituyen la mayor parte del
mercado de los videojuegos para dispositivos moviles (Mobile Games - Worldwide |
Statista Market Forecast, 2020).

Adicionalmente, existe un concepto conocido como user penetration, éste es un
paradmetro que indica qué tan viable es la aceptacién de un producto en una regién
especifica, para México hay un 27.9% de aceptacion ante el uso de videojuegos
para dispositivos moviles, posicionandose asi en el quinto lugar a nivel mundial
(Mexico: Mobile Phone User Penetration Rate from 2015 to 2019, 2020).

2.2.6. Software, lenguaje de programacion y sistemas operativos para
Videojuegos

2.2.6.1. Unity

Wondering What Unity I1s? (2020) informa que Unity es un software que entra en la
categoria de motor de videojuegos. Este tipo de software ofrece diversas
caracteristicas como herramientas para emulaciones de interacciones fisicas,
componentes para el control y uso de sonidos, imagenes y videos, asi como una
gran variedad de componentes esenciales para el desarrollo de videojuegos como
el renderizado de las escenas, la optimizacidn para el uso de tarjetas graficas entre
otras muchas. Unity ofrece una gran variedad de herramientas, una de ellas es la
posibilidad de desarrollar juegos multiplataforma, lo que permite que un mismo
desarrollo pueda ser exportado a diversas plataformas de hardware con mayor
facilidad que si se realizara de forma nativa.

Segun The $120B Gaming Industry Is Being Built On The Backs Of These Two
Engines (2018), desde su origen, Unity ha estado enfocado esencialmente al
desarrollo de aplicaciones para dispositivos madviles multiplataforma siendo
enfocado esencialmente a las dos plataformas dominantes del mercado de
teléfonos inteligentes: Android y iOS. El mercado que posee esta plataforma en el
desarrollo de aplicaciones para dispositivos es de mas del 50% del total de las
aplicaciones subidas a las respectivas tiendas Play Store y App Store siendo asi la

mas ocupada en todo el mundo para este propdsito. Ademas, cuenta con la
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posibilidad de agregar multiples Software Developer Kit (kits para el desarrollador
de software, SDK por sus siglas en inglés) que brindan la oportunidad de utilizar
caracteristicas de fuentes externas que permiten hacer desarrollos cada vez mas
complejos de forma mas ordenada. Unity permite tanto el desarrollo de aplicaciones
2D como en ambientes 3D, ambas con multiples componentes optimizadas para su
mejora en el rendimiento dependiendo del hardware y software para el que se
pretenda desarrollar la aplicacion.

Este motor de videojuegos cuenta con la implementacion de Application
Programming Interface (API) para su uso por sus usuarios a traves del lenguaje de
programacion de C#, que permiten interactuar desde codigo con todos los
elementos presentes en el ambiente de desarrollo de la aplicacion. Otro factor
importante de este motor de videojuegos es que, como otros, permite acceder a la
mayoria de sus caracteristicas de forma gratuita, siempre y cuando las ganancias
obtenidas por el uso de la aplicacion no superen los USD $100,000 anuales
(Compare Plans - Unity, 2020).

2.2.6.2. El lenguaje de programacion C#

Este lenguaje fue desarrollado por Microsoft a principios del siglo XXI y consiste en
un lenguaje compilado, basado en el paradigma de la programacion orientada a
objetos. Este paradigma modifica la vision de un Unico cbédigo que se ejecuta de
forma secuencial, para implementar el uso de varias clases, las cuales se pueden
relacionar. Las clases poseen una caracteristica muy importante que es la
posibilidad de heredar tanto sus atributos como sus métodos, de forma que, si una
clase hija pertenece a otra clase padre, la clase hija heredara tanto los atributos
como los métodos de la clase padre, pero con la posibilidad de agregar mas que
anicamente perteneceran a la clase hija.

El paradigma de la programacion orientada a objetos es totalmente adecuado para
la programacién y desarrollo de videojuegos, ya que ahora cada componente puede
contener una clase que interactia con otra totalmente diferente, asi como tener

varios objetos diferentes con la misma clase, y por lo tanto los mismo atributos y
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meétodos. La implementacion de las APl de Unity en C# esta dominada por la clase
Monobehaviour la cual hereda todas las componentes basicas que requiere un
objeto a ocupar en la aplicacion, lo que permite acceder tanto a sus atributos como
a sus métodos para acceder a ellos desde el codigo (A Tour of C# - C# Guide |

Microsoft Docs, 2020).
2.2.6.3. Android y Play Store

El sistema operativo Android fue desarrollado por la compafiia de software Google
LLC mayoritariamente. Google LLC es una empresa subsidiaria de la multinacional
estadounidense Alphabet Inc., especializada en productos y servicios electrénicos,
informaticos y vinculados con Internet.

Actualmente cuenta con una licencia de open source, lo que permite que la
comunidad de desarrolladores a nivel mundial pueda colaborar en él. Cuenta con
un 80% del total del mercado de los sistemas operativos a nivel mundial
(Smartphone Operating Systems: Global Market Share Held by Smartphone
Operating Systems from 2009 to 2017, 2018)

Este sistema operativo ofrece una tienda de aplicaciones, la Play Store, que permite
a los usuarios descargar aplicaciones a sus dispositivos de forma sencilla y practica,
las estadisticas indican que unicamente en el 2019 hubo mas de 84.3 mil millones
de descargas de aplicaciones en la Play Store en todo el mundo (Google Play
Annual App Downloads from 2016 to 2019, 2020) y se muestra una dominante
tendencia al aumento para los afios subsecuentes.

Alrededor del 50% de los usuarios de esta plataforma tienen al menos un juego
instalado en su dispositivo y mas del 29% una app dentro de la categoria de
educacion (Leading Android App Categories Worldwide 2019, 2019). Los datos
anteriores resultan particularmente importantes si se entiende que este grupo de
personas constituiria el publico posible de la aplicaciéon que se genera como parte

de este proyecto.
2.2.6.4.10S y App Store

El sistema operativo desarrollado por Apple Inc. conocido como iIOS —siglas,

originalmente, provenientes de iPhone Operating System, pero que actualmente
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incluyen también el iPad Operating System— tiene una presencia del 15% sobre el
total de dispositivos moviles en el mundo (Smartphone Operating Systems: Global
Market Share Held by Smartphone Operating Systems from 2009 to 2017, 2018),
sin embargo su tienda de aplicaciones App Store presenta un acumulado histérico
de descarga de aplicaciones de 180 mil millones, y tan solo entre 2016 y 2017
presento un incremento de 40 mil millones de descargas a nivel mundial (Apple App
Store: Number of Downloads as of June 2017, 2019).

En la App Store lideran tres categorias principales para las aplicaciones mas
descargadas entre las que figuran en los dos primeros lugares los videojuegos y la
educaciéon que en conjunto conforman poco mas del 30% del total de aplicaciones
disponible para descargar (Most Popular Apple App Store Categories 2020, 2020).
Con esto en el panorama, se continla la estipulacion sobre el tamafio del publico
posible para la aplicacién que aqui se propone, teniendo en cuenta los dos sistemas
operativos mas importantes actualmente (95% del mercado segun los datos

consultados).
2.2.6.5. HarmonyOS y AppGallery

HarmonyOS 2 es el nuevo sistema operativo de Huawei, el cual se origind6 como
medida preventiva ante la prohibicion permanente de interaccion comercial entre
cualquier empresa norteamericana y Huawei, impuesta por el gobierno de los
Estados Unidos. Esto, entre sus varias implicaciones, significaria la imposibilidad
del uso de Android —de Google— o Windows —de Microsoft— en cualquier
teléfono inteligente de dicha compafiia. Fue lanzado al mercado de forma oficial el
dia 2 de junio de 2021 con el objetivo de lograr un ecosistema tecnoldgico
controlado integramente por Huawei, lo que brindaria a los consumidores acceso a
una experiencia inteligente perfectamente afiliada entre los multiples dispositivos
del gigante asiatico en todos los diferentes tipos de escenarios, evitando la
experiencia de usuario fragmentada ya que los sistemas en silos tienden a complicar
la interconectividad y las operaciones (Huawei Technologies, 2021).

Huawei AppGallery es la plataforma oficial de distribucion de aplicaciones para

teléefonos inteligentes y tabletas Huawei. Disponible en mas de 170 paises,
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AppGallery es el tercer mercado de aplicaciones més grande del mundo (Huawei
Device, 2021).

Ya que se haya distribuido este software a nivel mundial, los teléfonos inteligentes
fabricados por Huawei podran seguir utilizando las mismas aplicaciones que hoy en
dia funcionan bajo el entorno de Android
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lll. Metodologia

3.1. Tipo y enfoque de investigacion

El presente estudio presenta una investigacion aplicada, de enfoque cuantitativo,
como lo sustenta Tamayo (2004), desarrollandose de forma cuantitativa en el
analisis de los resultados obtenidos luego de implementar la integracion del modelo

de gamificacion.

3.2. Poblacion y muestra
La poblacion estuvo conformada por estudiantes inscritos en el semestre 2021-2 en

la Facultad de Ingenieria de la Universidad Autbnoma de Querétaro (UAQ).

La Facultad de Ingenieria es una de las unidades académicas mas soélidas y
dinamicas de la UAQ, al ofrecer 13 licenciaturas, 21 posgrados y una amplia oferta
de educacién continua para el publico en general, formando profesionistas
altamente competentes en el ambito laboral, con un sentido humano y atendiendo
las necesidades y problemas de la sociedad actual. Dentro de la universidad tiene
presencia en siete campi. Para la presente investigacion el estudio se llevara a cabo
con estudiantes del campus Centro Universitario y campus Aeropuerto (Universidad
Auténoma de Querétaro, 2021).

La muestra inicial fueron 80 estudiantes de dos grupos diferentes de alumnos del
segundo semestre de aleman como lengua extranjera, en un rango de edad entre
18 y 23 afos, que actualmente cursan alguno de los diferentes programas de grado
ofertados por Facultad de Ingenieria de la UAQ. De este numero original finalmente
solo participaron 30 en el grupo piloto y 32 en el grupo control, debido a que el resto
dio de baja la materia después de haber participado en la primera encuesta.

Es importante mencionar que, por el grupo etario al cual pertenecen los
participantes, aunado a su estrato social y el espacio de interés académico que los
reine —la Faculta de Ingenieria de la UAQ—, se puede considerar que el publico
es lo que hoy se denomina nativo digital, lo cual significa, sin entrar en detalles, la

posesion de una cierta competencia digital comun. Estos datos podran ser
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verificados con los datos del instrumento 1 (véase 4.1. Resultados del instrumento

1. Encuesta).

3.3. Elaboracién de la estrategia didactica
La propuesta de la presente investigacion, es una estrategia didactica de

memorizacién con enfoque pedagdgico y linglistico aplicado a la ensefianza y
consiste en la creacion de una aplicacion gamificada para dispositivos méviles, que
tiene el objetivo de que el usuario practique y memorice el género gramatical
correcto de algunos sustantivos de la lengua alemana.

Los tipos de jugadores a los que esta enfocada la aplicacion, segun la taxonomia
de Bartle (1996 y 2005), son el explorador, el ambicioso y sus subdivisiones (para
mas detalles véase apartado “2.2.4. Los tipos de jugadores”).

A manera propuesta de contraste con el grupo piloto, para el grupo de control se
propone el Video tutorial Marcacion de Género de los sustantivos en Aleman. En
éste se presentan las generalidades y ejemplos para identificar la marcacion de

género de los sustantivos en aleman como lengua extranjera.

3.4. Aplicacion: Genus Universum
El nombre que se ha escogido para la aplicacion es Genus Universum. Esta

contiene dos juegos ambos pensados en el marco de la alegoria de la exploracion
del universo, ya que éste es infinito y porque el juego se puede escalar a vocabulario
de niveles més elevados sin limite de categorias. La imagen ilustrativa se muestra

en la figura 6.
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Figura 6. Aplicacion Genus Universum

Fuente: Elaboracion propia, extraido de la aplicacion Genus Universum

El primer juego es un conecta 3. El objetivo de esta actividad ludica es que el usuario
identifique las palabras con la misma marcacion de género distinguidas por una
clave de color (azul para masculino, amarillo para neutral y lila para femenino) con
limite de tiempo. Este se encuentra ya habilitado en la aplicacion.

El segundo juego consistira en una memoria. Su objetivo sera el de unir parejas de
palabras de acuerdo al género. Este esta planeado para practicar y memorizar las
15 palabras nuevas correspondientes a cada nivel. Se escogi0 este tipo de juego
ya que fue el segundo resultado mas popular en el instrumento 1 Encuesta. Esta
actividad no se encuentra habilitada para la presente investigacion.

Por lo que respecta a la descripcion general del juego, al ingresar a la aplicacion se
presenta el menu principal, donde se puede explorar el espacio y decidir el planeta
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a visitar. Cada planeta contiene 45 palabras de un tema especifico repartidas en

cuatro niveles.

Cada nivel contiene 15 palabras nuevas que el usuario puede identificar

presionando el boton de Wortliste, esta lista contiene la marcacion de género que

corresponde a cada vocablo. La representacion visual se puede observar en la

figura 7.

Figura 7. Palabras del nivel 1

".I'iuslau

Fuente: Elaboracién propia.

Las palabras contenidas en cada nivel se van acumulando al proximo inmediato en

la siguiente secuencia: el nivel 1 contiene 15 palabras; el nivel 2 contiene 15 nuevas

palabras mas 10 palabras del nivel 1, para un total de 25; el nivel 3 contiene 15

nuevas palabras méas 10 palabras del nivel 2 y 5 palabras del nivel 1, para un total

de 30; finalmente el nivel 4 contiene las 45 palabras anteriores. Se propone un

grafico explicativo:

Tabla 8. Distribucion de palabras por nivel.

15 (nuevas)

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4
15 (nuevas) 10 (nivel 1) 5 (nivel 1) 45
15 (nuevas) 10 (nivel 2)

(niveles 1, 2y 3)

Fuente: elaboracion propia.
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Para poder pasar al siguiente nivel se deben alcanzar 500 puntos antes de que
termine un minuto.

Para un mejor acercamiento a la manera de jugar, en el Apéndice A se encuentra
el manual de usuario de la aplicacion Genus Universum (Ver Apéndice A, Manual
de Usuario). Del mismo modo, es importante hacer notar que, cuando un usuario
accede por primera vez a la aplicacion, es recibido por un video tutorial que explica
detalladamente el funcionamiento de la aplicacion y sus pormenores de
configuracion.

Por ultimo, es importante mencionar que el juego cuenta con algunas piezas
musicales. Al respecto, se puede notar que la musicalizacion es inédita,
conceptualizada y creada especialmente para la aplicacion.

Ha sido creado un sitio web al cual se puede acceder desde cualquier dispositivo
para ser redirigido a cualquiera de las dos plataformas en las cuales se ha difundido
el juego —Android y I0OS—. El enlace es el siguiente:

https://www.minfindvr.com/GenusUniversum/

3.4.1. Programacion de la aplicacién

En términos generales la programacion de la aplicacion Genus Universum se llevo
a cabo en el motor de videojuegos Unity version 2019.4.x, haciendo uso del lenguaje
de programacion C#. Esta aplicacion esta construida para la plataforma de Android,
portable para su uso en dispositivos con sistema operativo iOS y HarmonyOS, asi
como en computadoras con Windows o Linux. La conectividad es principalmente
offline a excepcion del momento de descarga. En lo que refiere al soporte técnico y
actualizacion se llevara a cabo de forma remota, después de obtener informacion

de fallas de forma automatica por retroalimentacion de los usuarios.

3.4.2. Componentes y funcionalidad

A lo largo del desarrollo de la aplicacion se trabajé para que en cada escena haya
componentes. En Unity, el componente basico es llamado GameObiject; este
presenta por su simple existencia un script que le otorga tanto una posicion en el

espacio como una rotacion y una escala con respecto al mismo. Es decir que

50


https://www.minfindvr.com/GenusUniversum/

basicamente le otorga elementos matematicos que le permiten llevar a cabo
transformaciones geométricas dentro del espacio de la escena.

Aunado a esto, existen multiples componentes que el software incluye de manera
predeterminada que pueden ser afiadidos a los GameObjects, uno de los méas
importantes es la camara, la cual otorga la posibilidad de ver el espacio creado en
la escena; en este caso en particular, si el usuario no contara con una camara en
su dispositivo movil, simplemente no se le desplegaria al usuario nada en pantalla.
Otros scripts y componentes que contiene Unity de forma predeterminada son el
control de audio, de leyes fisicas e interacciones a partir de una interfaz grafica (Ul
del inglés User Interface) con elementos como botones, entradas de texto, barras
de progreso, entre otros. Por otro lado, permite también la creacion o importacion
de diferentes formatos de animacion, lo que da la posibilidad de agregar dinamismo
a los elementos en la escena.

Todos estos componentes vienen incluidos en la instalacion del software y cuentan
con un comportamiento bien documentado en su sitio web. Sin embargo, en la
mayoria de las ocasiones, para desarrollar proyectos con comportamientos mas
especificos, o por la necesidad de tener un mayor control sobre los componentes y
agregarle mayor dinamismo es indispensable agregar scripts o clases que permitan
interactuar con los objetos en las escenas y modificarlos a través de cédigo. Esto
altimo se logra a través del lenguaje de programacion C# orientado a objetos, del
cual MonoBehaviour es la clase padre otorgada por Unity y que cuenta con acceso
a los elementos ya mencionados de los GameObijects.

La aplicacion Genus Universum cuenta con diferentes escenas, las cuales a su vez
cuentan con diversos GameObjects, cada uno de ellos con componentes de diversa
indole, ya sea de las otorgadas por Unity, o las escritas de forma propia a través de
C#.

La estructura jerarquica con la cual se clasifican los elementos esta conformada por
las siguientes tres categorias: escena, GameObject y componente. Sin embargo,
los GameObijects presentan la propiedad de que pueden ser origenes o padres de

otros GameObjects en relacion a su transformacion. Las transformaciones
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geométricas de un GameObiject hijo se hacen en relacion a la transformacion del
GameObject padre, no respecto al eje global brindado por la escena. Este
comportamiento se vuelve de importancia cuando se busca que dos GameObijects
independientes se vean igualmente afectados en su transformacion con respecto a

un origen geomeétrico comun (el padre).

3.5. Vocabulario
Para determinar el vocabulario a incluir en la aplicacién, primeramente, se

consultaron los contenidos de los niveles A1 y A2 del MCER, los cuales fueron
mencionados en el apartado “2.1.4.3. Competencia Iéxica”. Posteriormente, se hizo
un analisis de varios libros de texto actuales para el aprendizaje del aleman como
lengua extranjera, entre los que se encuentran: Momente Al, DaF Kompakt y
Schritte International Neu y se eligieron campos semanticos que son importantes
en la comunicacion cotidiana de un nativo hablante. Finalmente se agruparon y se
presentaron incluyendo la marcacion de género en aleman y el significado en
espafol. Dicho vocabulario se presenta en el apéndice B al final del presente

documento.

3.6. Video tutorial “Marcacién de géneros del aleman”
Para acompaniar la aplicacion, se ha realizado un video tutorial como elemento de

apoyo pedagdgico; éste es una guia paso a paso para realizar una actividad,
pensado como una forma sencilla de compartir informacién cuyo objetivo es que los
estudiantes puedan aplicar los conocimientos que el tutorial ofrece con la posibilidad
de revisarlo cuantas veces sea necesario hasta lograr el desarrollo de una habilidad.
Este elemento multimedia brinda informacion auditiva y visual, por lo que mantiene
varios canales de comunicacion abiertos para el aprendizaje (Ruiz & Trujillo, s.f.).
En el video tutorial se presentan las generalidades para identificar la marcacion de
género de los sustantivos en aleman como lengua extranjera y se muestran algunos
ejemplos.

La imagen ilustrativa se muestra en la figura 8 y se puede consultar en el link:
https://youtu.be/xVNIBbloFAQ
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Figura 8. Video tutorial

™
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Fuente: Elaboracion propia.

3.7. Instrumentos
El trabajo de investigacion fue acompafiado por una serie de instrumentos cuyo

objetivo fue evaluar algunos rasgos de los grupos con los que se trabajé. Se valoro
la familiaridad de los participantes con los juegos de video en el soporte del teléfono
inteligente y se valoraron los resultados generales del uso de la aplicacién en
términos del aprendizaje en la aplicacion del género. A continuacion, se describe

cada uno de los instrumentos utilizados.

3.7.1. Instrumento 1. Encuesta

La importancia de este instrumento radica en que permitira corroborar si los jovenes
en el rango de edad de 18 a 25 afios utilizan principalmente su teléfono inteligente
para acceder a aplicaciones y juegos de video; ademas de conocer la familiaridad
con consolas, tipos de juego de video y sistemas operativos de sus dispositivos.
Consiste en 11 preguntas que pretenden dar a conocer los datos generales de los
usuarios como edad y género, asi como su familiaridad con los juegos de video y

juegos educativos, los tipos de consola que usan y el sistema operativo de sus
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dispositivos maoviles. La encuesta se presenté en un Google Forms que se puede

encontrar en el link: https://forms.gle/D9Ts|ifrKmJVESry7 cuya imagen ilustrativa se

muestra en la figura 9.

Figura 9. Encuesta

Juegos de Video

Te agradezco tu apoyo respondiendo las ?,[L_;leernteq preguntas

Rango de edad ~
de 18 - 20 afos

de 20 - 23 afnos

Fuente: Google Forms

Las preguntas que se incluyeron en la encuesta con sus respectivas respuestas son
las siguientes:

e Rango de edad

18 — 20 afios
20 — 23 afnos
23 — 25 afios
25 — 30 afnos
e Género
Masculino
Femenino

Prefiero no decirlo
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¢, Qué tipo de juego de video juegas?
Accion

Arcade

Deportivo

Estrategia

Simulacién

Juegos de mesa

Juegos musicales

Otro

¢, Qué tipo de consola usas?
De bolsillo (tipo PSP)

De saldn (tipo Xbox)

Teléfono inteligente

¢,Con qué frecuencia juegas?
Diariamente

Tres veces a la semana

Dos veces a la semana

Una vez a la semana

Dos veces al mes

Una vez al mes

Otro

¢Conoces algun videojuego o aplicacion con fines educativos?
Si

No

Solo si respondiste Si en la pregunta 4. ¢En qué contexto?

Educativo

Ocio

Exploracion

Recomendacion

Casualidad

¢Los has usado?

Si

No

Solo si respondiste NO en la pregunta 5. ¢Por qué?

Respuesta abierta

Me interesa tu opinion. ¢ En qué tipo de juego se podria integrar el
aprendizaje o practica del aleman?

Respuesta abierta

Finalmente me gustaria saber ¢Cual es el sistema operativo de tu
teléfono inteligente?

i0S

HarmonyOS (Huawei)
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Android
otro

3.7.2. Instrumento 2. Pre-test

Es una prueba diagnéstica de marcacion de género de 30 sustantivos en aleman de
uso comun en el nivel Al. Consiste en escoger el género correcto de la palabra de
las tres opciones que se ofrecen. Su objetivo es mostrar el rango de error de los
participantes del grupo piloto y del grupo de control, para asi poder corroborar que
“los adultos que aprenden una lengua extranjera producen tres o cuatro errores de
|éxico por cada error de gramatica” (Liceras & Carter, 2009).

El Pre-test se public6 en Google Forms y los reactivos consistieron en la
presentacion de los vocablos antes los cuales el participante debia escoger el
articulo que marcara correctamente el género. Los resultados pueden ser
consultados en los siguientes enlaces:

Grupo piloto: https://forms.gle/YKAwo7hXqEV6jaAd9

Grupo control: https://forms.gle/VEnzXGBdxrgxNe4t5

Las palabras que se incluyen en el Pre-test asi como una imagen ilustrativa son de
elaboracién propia y se presentan en la figura 10.
Figura 10. Imagen ilustrativa del Pre-test

1. Essig, 2. Buro, 3. Notiz, 4. Schach, 5. Stern,
6. Termin, 7.Vitamin, 8. Waschmaschine, 9.
Wochenende, 10. Fahrrad, 11. Hauptbanhof,
12. Keliner, 13. Schrank, 14. Reaktion, 15.
Beschreibung, 16. Schlafzimmer, 17. Autobahn,

18. Balkon, 19. Arzpraxis, 20. Kaffee, 21. Karte,
22. Topf, 23. Sofa, 24. Polizist, 25. Dusche, 26.
Bank, 27. Nagel, 28. Praposition, 29. Toilette,
30. Kiiche
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Fuente: Elaboracion propia.

3.7.3. Instrumento 3. Post-test

De la misma manera que el Pre-test, se presentan 30 sustantivos en aleman de uso
comun en el nivel Al1.1 a los que se les debe asignar el género correcto. El objetivo
es confirmar que hay una mejoria en los resultados respecto al Pre-test, debido a
gue los participantes ya habran practicado con la aplicacién Genus Universum o
habran consultado el Video Tutorial cuando lo requirieron.

El Post-test también se public6 en Google Forms y la forma fue semejante. De igual
manera, se puede consultar sus resultados en los siguientes enlaces:

Grupo piloto: https://forms.gle/s6ioXxZNBSMZxCEz7

Grupo control: https://forms.gle/ep4tCVazkD5PNPsQ8

Las palabras que se incluyen en el Post-test asi como una imagen ilustrativa son de

elaboracién propia y se presentan en la figura 11.
Figura 11. Imagen ilustrativa del Post-test.

Wortschatztest 2

1. Geburtstag, 2. Hefter, 3. Karwoche, S

4. Schwamm, 5. Papierkorb, 6. Schinken, —

7. Tasse, 8. Hafer, 9. Zwiebelsuppe, 10. Rock,
11. Hut, 12. Bacherregal, 13. Schrank, 14. Bett,
15. Tafel, 16. Ricksack, 17. Kino, 18. Park,
19. Museum, 20. Koffer, 21. Reiseflihrer, 22.
Benzin, 23. Landkarte, 24. Flugzeug, 25.
Strassenbahn, 26. Sonne, 27. Wind, 28. Keller,

29. Kamin, 30. Arbeitszimmer

Fuente: Elaboracion propia

3.7.4. Grupo focal
La finalidad del grupo focal fue la de obtener diferentes puntos de vista fruto de la

interaccion con la aplicacion Genus Universum y el video tutorial; ademas de su uso
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activo de los recursos antes mencionados, se establecidé un dialogo —a modo de
entrevista grupal semiestructurada— con los participantes para conocer su
percepcion, sus opiniones e impresiones sobre la utilidad de las mismas y asi
profundizar en ellas dado que tuvieron la oportunidad de justificar sus afirmaciones.
La conversacion tuvo por eje los cuestionamientos planteados en las siguientes
preguntas: ¢cémo te ayudo la aplicacion a aprender?, ¢Qué aprendiste?, ¢ Cémo
aprendiste, ¢se te hizo dificil?, ¢Como te apoyo?, ¢Como lo hiciste? y ¢ Cuantas
veces practicaste? En el caso del video tutorial se enfocaron las preguntas y se
agrego la siguiente pregunta: ¢ Cuantas veces viste el video?

La conversacion fue planeada con una duracion aproximada de 15 minutos.

3.8. Desarrollo de la experiencia.
En primer lugar, se realizo el analisis bibliografico; a partir de este se obtuvieron los

conceptos centrales que guian el presente trabajo, que justifican las acciones
tomadas y que auxilian en el disefio experimental que aqui se propone.

En segundo lugar, se disefié y aplicO una encuesta para reconocer la familiaridad
de la poblacién con los videojuegos a los 80 estudiantes que iniciaron el segundo
semestre de aleméan de la Facultad de Ingenieria de la Universidad Autbnoma de
Querétaro.

Posteriormente, se dividio a los estudiantes en dos grupos (piloto y control) que han
guedado conformados de la siguiente manera: grupo piloto de 30 estudiantes, grupo
control de 32 estudiantes. A partir de ahi, se disefié y aplic6 a ambos grupos un test
de vocabulario denominado Pre-test, el cual fungié como prueba diagnédstica de
marcacion de género de 30 sustantivos en aleman de uso comun en el nivel Al.

Al mismo tiempo, durante esta misma etapa, se delimitd el vocabulario més
significativo de los niveles A1 y A2 del aleman como lengua extranjera; se disefio,
programo y piloteé con el grupo piloto, de 30 estudiantes, la aplicacion Genus
Universum para dispositivos moviles, la cual se puede descargar desde la AppStore
o PlayStore.
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Junto con la programacién de la aplicaciébn se conceptualizd, grabd y alojé en
YouTube el Video Tutorial Marcacién de géneros del aleman el cual se pilote6 con
el grupo control.

Seguidamente se aplicd el Post-test de vocabulario practicado con las dos
estrategias pedagdgicas, a los dos grupos con la intencion de mostrar el avance
logrado. Después se registraron y analizaron los resultados obtenidos.

Finalmente se organizo un grupo focal, descrito en el punto 3.7.4, donde se conocio
y profundizé sobre la experiencia de los participantes tanto del grupo piloto como
del grupo control.
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V. Resultados y discusion
En términos generales, la aplicacion de los instrumentos verificd la importancia de

la implementacion de estrategias didacticas para memorizacion de los géneros de
los sustantivos en aleman. Primeramente, se presentara un resultado comun y
posteriormente los detalles de cada uno de los instrumentos y finalmente los
resultados del grupo focal.

En cuanto a los resultados de los instrumentos se puede resumir que los datos
obtenidos del instrumento 1 Encuesta ayudaron, entre otros datos, a delimitar el tipo
de juego y de jugador de la aplicacidon. Por lo que respecta al instrumento 2 Pre-
test, se muestran los resultados integrados del grupo piloto y el grupo control en la
figura 12 y posteriormente el analisis estadistico con la prueba Chi Cuadrado.
Seguido de los resultados desglosados de los grupos piloto y control obtenidos del
instrumento 3 Post-test en las figuras 13, 14 y 15 respectivamente. Finalmente se

presentaran los principales resultados del grupo focal.

4.1. Resultados del instrumento 1. Encuesta
Tratdndose de la encuesta que conforma el primer instrumento, ésta se aplico a los

80 estudiantes que iniciaron el segundo semestre de aleman de la Facultad de
Ingenieria de la Universidad Autonoma de Querétaro.

El objetivo fue obtener informacién demografica de la poblacion objetivo y, ademas,
informarse acerca del uso de videojuegos y las plataformas con las que se juega
por parte de los alumnos de aleman de la Facultad de Ingenieria de la UAQ. Esta
informacion fue utilizada para la creacion de la estrategia didactica gamificada para
dispositivos moviles para la memorizacion y practica de los géneros de los
sustantivos en aleman.

Como ya se habia mencionado en el apartado 3.7.1, se formularon 11 preguntas de
las cuales 2 de ellas son sobre informacion personal del encuestado y 8 de sobre
del consumo y uso de videojuegos, siendo la ultima pregunta sobre su dispositivo
movil. Dichas preguntas se compilaron y fueron aplicadas en un formulario de la
plataforma Google Forms a 80 alumnos de aleman. Se supuso la completa

honestidad de parte de los encuestados.
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En cuanto a las predicciones, se buscé demostrar que los videojuegos forman parte
esencial de la vida de los encuestados, siendo estos usados frecuentemente por los
mismos. Ademas, se buscé la afirmacion de que éstos pueden ser utilizados como
un recurso educativo para aprender aleman.

Los resultados de cada pregunta seran mostrados de las figuras 12 a la 20, seguidos
de una pequefa conclusion para finalizar con una interpretacion en conjunto.
Inicialmente, se observa que en la figura 12 es notorio que el rango de edad
predominante es de 20 a 23 afios, el cual es el promedio de los alumnos de
licenciatura en la segunda mitad de su carrera.

Figura 12. Rango de edad

Rango de edad

80&nbsp;respuestas

@ de 18- 20 afios
@ de 20- 23 afios

de 23 - 25 afios
@ de 25 - 30 afios

Fuente: elaboracion propia a partir de Google Forms.

En segundo lugar, resalta en la figura 13 que los encuestados son
predominantemente del género masculino, esto era igualmente esperado debido a

gue en la facultad de ingenieria si existe una mayoria considerable de varones.
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Figura 13. Género

Geénero
80&nbsp;respuestas

@ Masculino
@ Femenino
@ Prefiero no decirlo

Fuente: elaboracién propia a partir de Google Forms.

En tercer lugar, en la figura 14 es importante notar que esta pregunta recibi6
multiples respuestas. Con esto, se puede observar que la mayoria de los
encuestados consumen juegos de accion, juegos de estrategia y una proporcion
similar de juegos Arcade y de simulacion. La categoria "Otro” es la menos
seleccionada. De las opciones dadas, los juegos Deportivos son los menos
consumidos.

Figura 14. Tipo de videojuego

1. {Que tipo de juego de video juegas?
80&nbsp;respuestas

Accién

Arcade

Deportivo
Estrategia
Simulacion
Juegos de mesa
Juegos musicales

Otro

Fuente: elaboracién propia a partir de Google Forms.
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Seguidamente, como puede observarse en la figura 15, la mayoria considerable de
los encuestados utilizan su teléfono como consola de videojuegos, esto podria
considerarse como un dato positivo debido a que facilita la implementacion de
videojuegos que puedan ser utilizados por la mayoria del grupo objetivo.

Figura 15. Tipo de consola

2. ;Que tipo de consola usas?
B80&nbsp;respuestas

De bolsillo (tipo PSP)
De salon (tipo Xbox)

Teléfono inteligente

Fuente: elaboracion propia a partir de los resultados en la encuesta en Google

Forms.

En la figura 16 se muestra la pregunta 3 de la encuesta, la que arroja mucha
informacion, ya que mas de la mitad de los encuestados consumen los videojuegos
como medio de entretenimiento por lo menos una vez a la semana, solamente un
40% los utiliza menos de una vez a la semana. Esto demuestra que, si son
implementados de una manera Optima, no habra barrera de entrada al uso de

herramientas didacticas mediante videojuegos.
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Figura 16. Frecuencia de juego

3. ;Con que frecuencia juegas?
80&nbsp;respuestas

@ Diariamente

@ Tres veces a la semana
@ Dos veces a la semana
@ Una vez a la semana
® Dos veces al mes

@ Una vez al mes

® Otro

Fuente: elaboracién propia a partir de Google Forms.

Es notable, en la figura 17, que casi tres cuartas partes de los encuestados si
conocen videojuegos 0 aplicaciones con fines educativos.

Figura 17. Videojuego o aplicacion educativa

4. ;Conoces algun videojuego o aplicacion con fines educativos?
B80&nbsp;respuestas

®si
® No

Fuente: elaboracién propia a partir de Google Forms.
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Por la parte del uso de videojuegos o aplicaciones educativas, mostrado en la figura
18, es aun mas importante el hecho de que casi la mayoria de los que conocen
algun videojuego de indole educativo los han utilizado. Asi, aumenta la viabilidad de
la aplicacion propuesta en esta investigacion.

Figura 18. Uso de videojuegos o aplicaciones educativas

5. iLos has usado?
80&nbsp;respuestas

® si
® No

Fuente: elaboracién propia a partir de Google Forms.

La figura 19 demuestra que el uso de recursos educativos de este tiempo es
ampliamente difundido, ya que la mayoria de las respuestas afirmativas previas han
conocido estos videojuegos en contextos educativos. Esto es una evidencia de la
capacidad de este medio como una forma de aprender.

Figura 19. Contexto de uso de videojuegos 0 aplicaciones educativas

Solo si respondiste Si en la pregunta 4. ;En qué contexto?
61&nbsp;respuestas

Educative

Ocio
Exploracidn
Recomendacidn

Casualidad
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Fuente: elaboracion propia a partir de Google Forms.

Asimismo, en la pregunta abierta por el motivo de su respuesta en la pregunta 4, las
respuestas en su mayoria estan enfocadas en la inhabilidad de los encuestados
para buscar los juegos educativos o de la falta de interés en estos. Esto sera clave
para la implementacion de la estrategia didactica gamificada en dispositivos moéviles
propuesta en esta investigacion. Para poder ser utilizada, debera de ser difundida
ampliamente y tener una barrera de entrada pequefia o nula.

De la misma manera las respuestas de la pregunta de opinidon sobre ¢En qué tipo
de juego se podria integrar el aprendizaje o practica del aleman? las respuestas
informan acerca de la implementacion de un método para aprender las palabras,
memorizarlas y relacionarlas en videojuegos de estrategia, puzles o de simulacion,
ya sea con juegos de preguntas de opcion multiple o alguna historia lineal cubriendo
los temas a estudiar.

Por ultimo, la figura 20 muestra que la mayoria de los usuarios utilizan un dispositivo
con sistema operativo Android y una notable minoria usan un dispositivo iOS. Esta
métrica permitird evaluar la factibilidad de la creacién de los recursos en otros
sistemas operativos.

Figura 20. Sistema operativo

7. Finalmente me gustaria saber ;Cual es el sistema operativo de tu teléfono inteligente?

80&nbsp;respuestas

@ ios

@ HarmonyOS (Huawei)
Android

® otro

Fuente: elaboracion propia a partir de Google Forms.
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4.2. Resultados del Instrumento 2. Pre-test
Pasando ahora al reporte e interpretacion de los resultados del segundo

instrumento, es importante sefialar que el Pre-test, presentado en el apartado 3.7.2,
fue aplicado como una prueba diagnéstica de marcacion de género en 30
sustantivos en aleman de uso comun en el nivel A1.1.

El total de respuestas del segundo instrumento fue de 62 personas. El total se
encontré dividido en dos grupos, de los cuales se conservan los resultados aislados
para su correcto estudio. En el grupo piloto participaron 30 estudiantes y en el grupo
control 32 estudiantes. El periodo en el que fue aplicado el instrumento se encuentra
comprendido en el mes de abril de 2021.

Como ya se menciond el objetivo fue medir la suficiencia en la determinacion de los
géneros de las palabras, es por lo que se analizan a detalle los resultados de cada
uno de los dos grupos, separadamente, en las figuras 21 y 22. Finalmente, en la
figura siguiente, la nimero 23, se muestran los resultados integrados de ambos
grupos.

Se comienza por el analisis de los resultados presentados en el instrumento
diagnéstico aplicado al grupo piloto.

Figura 21. Resultados del Pre-test grupo piloto
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Fuente: elaboracién propia a partir de Google Forms.

Las variables estadisticas notables son las siguientes:
e Promedio de 14.4 puntos sobre los 30 posibles.
e Todas las calificaciones se encuentran incluidas en el rango de 10 a 20
puntos.
e La mediana es de 14 puntos.
¢ El puntaje mas frecuente se encuentra recogido en la moda de 14 puntos.

e Se cuenta con una desviacion estandar de 2.615.

Se considera que la distribucion del grupo piloto es bastante uniforme. Lo mas
relevante es resaltar que el promedio y la moda coinciden en demostrar que lo
comun fue obtener poco menos del 50% de las respuestas correctas, lo cual
indicaria una evaluacion relativamente precaria como punto de partida, sefalando,
en realidad, una importantisima area de oportunidad al tratarse de los conocimientos
y habilidades de la marcacién de género.

Dicho esto, se pasa a la revision de los resultados obtenidos por la aplicacion del
instrumento de diagndstico al grupo de control.

Figura 22. Resultados del Pre-test grupo control
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Fuente: elaboracion propia a partir de Google Forms.

Las variables estadisticas notables son las siguientes:
e Promedio de 15 puntos sobre los 30 posibles.
e Todas las calificaciones se encuentran incluidas en el rango de 6 a 25 puntos.
e La mediana es de 14 puntos.
e El puntaje més frecuente se encuentra recogido en la moda de 14 puntos.

e Se cuenta con una desviacion estandar de 4.3945.

La distribucion de este grupo es mucho menos uniforme, sin embargo, el promedio
y la moda informan que lo comun fue obtener, de forma muy similar respecto al
grupo piloto, poco menos del 50% del puntaje total posible. Cabe resaltar que,
debido a que la distribucién es menos uniforme, y la desviacion estandar es mucho
mayor.

Finalmente, con el especifico objetivo de tener mas datos de contraste y una
compresion mas integral del publico con el que se trabaja, se presentan los
resultados de ambos instrumentos.

Figura 23. Resultados integrados del Pre-test
14
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Fuente: elaboracion propia a partir de Google Forms.

Las variables estadisticas notables son las siguientes:
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e Promedio de 14.761 puntos sobre los 30 posibles.

e Todas las calificaciones se encuentran incluidas en el rango de 6 a 25 puntos.
e La mediana es de 14 puntos.

e El puntaje més frecuente se encuentra recogido en la moda de 14 puntos.

e Se cuenta con una desviacion estandar de 3.656.

Con los resultados integrados se puede realizar las siguientes observaciones: (a)
son muy pocos los casos donde se contestaron de manera correcta menos del 33%
de las preguntas, por lo cual el porcentaje peor preparado es bastante reducido; (b)
la inmensa mayoria de los casos se encuentra incluido entre el 33% y 66%, esto
podria deberse a un bajo nivel por parte del estudiante o porque estos hayan
mezclado las palabras; (c) existe también un pequefio porcentaje de estudiantes
con un rendimiento superior al 66%, para estos casos, la explicacion podria deberse
a un buen nivel de preparacion por parte del estudiante o simple azar.

Adicionalmente, la media, moda y mediana son muy cercanas al 50% de precision.
Esto puede ser interpretado como que los alumnos tienen capacidad de recordar
algunas palabras, pero si existe una dificultad notable para ello. Ademas, esto

demuestra que no existe una manera confiable de conocer el género a priori.

4.3. Andlisis de resultados del Instrumento 2. Pre-test
La informacion obtenida del Pre-test de marcacion de género se analizé con la

prueba chi cuadrado (x?) con el fin de explicar si es estadisticamente significativa la
relacion del resultado de los grupos piloto y control en cuanto a la obtencién de un
puntaje mayor o menor al promedio (x=14.4 puntos). Para lograrlo, se elabor6 una
tabla, representada en la figura 24, con los valores de los puntajes y se
contabilizaron cuantos de ellos cumplen con el criterio de tener un puntaje mayor al

promedio x 0 menor a este.
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Figura 24. Analisis de resultados de los grupos piloto y control

Fuente: elaboracién propia.

Con el total de los que obtuvieron un puntaje mayor y menor al promedio, y el total

de los estudiantes que participaron de cada grupo se obtienen los valores esperados

para cada uno de los grupos. Con esto se puede obtener los valores para chi

cuadrada (x?) de la siguiente manera:
X?=%:(O-E))/E

Donde O son los valores obtenidos y E los esperados.

Con esto finalmente se obtiene un valor total de x? de 0.62521. Se sabe gracias a

las tablas de valor critico de x?, que todos sus valores tienen asignado un valor de

Puntuscion C i P
Grupo 1 jGrupo2 | Puntajes
1 15/30 1 16130 144
2 18730 2 14/30
3 19730 3 107 30
4 12130 4] 22130
5| 14 /30 5| 15/30]
6 17/ 30| 6 12/ 30|
7 15130 7 20/ 30| Mis que el promedio  [Menos que el |
8 14130 8l 6/30 Grupo 1 12| 18] 30{Total G1
9 13730 o  20/30 Grupo 2 16| 16] 32{Total 62
10, 12/30| 10]  19/30 28 3] 62|Total
1 14130 1 8/30] Total mas |Total menos | Total
12 11/30 12| 13/30]
13 1830 13 18/ 30|
o 1 367 30/ 14| 18730 | [Valores Esp ____[ValoresdeChi2 ______|Total Chi2 ___[Valotdep |
15 10730 15| 1430 Gl 13,5484 0.176958| 062571] _ 0.429118]
16/ 12130 16  16/30 G2+ 14.4516 0.165899
17 14/ 30 17| r::_q G1- 16.4516 0.145731)
L 18] 14130 L w 2% G2- 17.5484 0.136622
19 10/ 30 19 14/ 30
20| 1330 0] 21/30
| 16/ 30 | 19/30
2 20130 = _221 14/30
2| 16130 B 25130
24 18/ 20| 4] 91/30]
F 13/ 30 5| 12/30)
L 26 13130 26  14/30
27| 12130, 7] 14130
it 14/ 30 28| 19/ 30|
9 16/ 30 9 12/ 30
30| 12/ 30| 30 18/ 30|
31|  13a/%0
32| 16/30

P siendo este el porcentaje expresado en decimales de que tan

significativo es un resultado.

estadisticamente

71



Por convencion en estadistica, se tiene que los estudios con un valor de P<0.05 son
estadisticamente significativos. En este caso el valor de P que se obtiene es de
0.429118 lo que significa que el resultado no es suficientemente significativo.

Esto se debe principalmente a dos factores:

1. El tamano de la muestra. Debido a que solamente 62 estudiantes
participaron, la muestra es reducida y no se obtuvieron suficientes datos
como para obtener un resultado mas preciso.

2. La tendencia de las respuestas. Ya que si hubiera una mayoria obvia que
practicamente despreciara a los otros puntajes se inclinaria el estudio a un

resultado obvio que daria un valor mas pequefio para P.

4.4. Resultados del Instrumento 3. Post-test
Al tratarse de los resultados del instrumento valorativo de los efectos de la

interaccién con la aplicacion, es decir, en el Post-test, estos serdn presentados
nuevamente en dos grupos separados: primero los del grupo piloto, seguidos por
los del grupo control, las figuras 25 y 26 respectivamente. De igual modo, tras la
presentacion de los resultados separados, se muestran los resultados integrados
con su figura respectiva, la nimero 27. Es preciso sefialar que el numero de
participantes varidé en relacion con el Pre-test; en el grupo piloto participaron 32
estudiantes, mientras que en el grupo control solamente 21.

Se comienza con los resultados parte del grupo piloto, que ha hecho uso de la
estrategia gamificada de aprendizaje.

Figura 25. Resultados del Post-test grupo piloto
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Fuente: elaboracion propia a partir de Google Forms.

Los resultados informan las siguientes variables estadisticas notables:
e Promedio de 18.78 puntos sobre los 30 posibles.
e Todas las calificaciones se encuentran incluidas en el rango de 10 a 29
puntos.
e La mediana es de 17 puntos.
e Los puntajes mas frecuentes se encuentran recogidos en las modas de 13,16

y 25 puntos.

Tan solo un vistazo rapido a los datos aqui recuperados sera suficiente para sefalar
la mejoria: tanto el resultado promedio como la tendencia general arrojaron mejores
resultados. En el caso del promedio se pasa de 14.4 puntos a 18.78, significando
un incremento de 4.38 puntos (que, en términos relativos, equivale a un cambio
relativo del 14.6%).

Mas adelante, se revisan los datos del grupo control, que no ha utilizado las

estrategias gamificadas de aprendizaje.
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Figura 26. Resultados del Post-test grupo control
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Fuente: elaboracion propia a partir del post test realizado en Google Forms.

Los resultados informan las siguientes variables estadisticas notables:
e Promedio de 18 puntos sobre los 30 posibles.
e Todas las calificaciones se encuentran incluidas en el rango de 8 a 30 puntos.
e La mediana es de 17 puntos.
e El puntaje més frecuente se encuentra recogido en la moda de 16.

En el gréfico se muestra una considerable mejoria en el promedio del grupo, sin
embargo, este instrumento arrojé resultados inesperados, como un resultado
perfecto y también un usuario con un resultado menor al minimo obtenido en el Pre-
test.

Mas alla de los datos inesperados que se citan, se puede reconocer una tendencia
que, ademas, reconoceria la importancia de ejercicio realizado con la aplicacién
Genus Universum. La mejoria en términos de promedio es de 3 puntos (de 15 a 18),
lo cual habla de un incremento relativo del 10% contrastado con el 14.6%; sobre
este resultado, ademas, valdria la pena tener presente que la existencia del test
perfecto podria obligar a reconsiderar el promedio arrojando una diferencia ain
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mayor. Prueba de ellos se obtiene cuando se contempla el resto de los datos: el
rango minimo y las modas son menores al tratarse de los estudiantes que no han
tenido contacto con la aplicacion.

Por ultimo, se concentran los resultados integrados de ambos grupos.

Figura 27. Resultados integrados del Post-test
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Fuente: elaboracion propia a partir de Google Forms.

Los resultados informan las siguientes variables estadisticas notables:
e Promedio de 18.47 puntos sobre los 30 posibles.
e Todas las calificaciones se encuentran incluidas en el rango de 6 a 30 puntos.
e La mediana es de 17 puntos.

e El puntaje més frecuente se encuentra recogido en la moda de 16.

De modo similar a los analisis individuales, se observa que el promedio general
aumento y la diferencia del promedio entre un grupo y otro es de .78. Asimismo, la
distribucion estadistica no es uniforme porque hay una polarizacion de los
resultados de algunos estudiantes, tanto de un desempefio sobresaliente como de

uno abajo del estandar obtenido previamente.
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En general, la aplicacion de los instrumentos verifico la importancia de la
implementacion de estrategias didacticas para memorizacion de los géneros de los

sustantivos en aleman.

4.5. Resultados del grupo focal
Finalmente, y en Ultima instancia, se presentan ahora los resultados cualitativos del

grupo focal. Estos fueron obtenidos a partir de una reunion en linea en la que
asistieron 20 estudiantes de 32 del grupo piloto y otra reunién con la asistencia 15
participantes de 20 del grupo control. En ambas reuniones, los participantes se
mostraron notablemente animados y espontaneos en sus respuestas, ademas de
que sugirieron algunos cambios.

El grupo piloto respondio que les resulté util y motivante practicar y aprender nuevo
vocabulario con la aplicacién, ya que pudieron acceder en cualquier momento y
lugar, ademas de que se les facilité ubicar las palabras de su interés, debido a que
el vocabulario esta organizado por temas, 0 campos semanticos, como la comida,
la casa, la ropa, etc. Asimismo, encontraron particularmente Uutil la lista de palabras
con su género que se muestra antes de empezar a jugatr.

Sobre la usabilidad del juego, comentaron que al iniciar no queda claro exactamente
qué deben hacer y sugieren incluir instrucciones o una breve simulacion. Asi como
que el puntaje obtenido se quede guardado para darle seguimiento posteriormente.
Respecto a la musica estuvieron polarizadas las respuestas, para algunos la
musicalizacién fue adecuada, mientras que para el resto no y la silenciaron.
Destacaron que fue de gran utilidad tener la opcion de cambiar de planeta, de idioma
o de musica cuando ellos quisieran.

Concluyeron que si sintieron que hubo un avance y que prefieren jugar y aprender
con la aplicacion que, con una lista de palabras en orden alfabético, adicionalmente
aseguraron que si van a seguir usandola. En resumen, la percepcién de los
estudiantes fue positiva al ofrecerles una manera no tradicional de aprender y
practicar vocabulario.

El grupo control que tuvo acceso al video tutorial, expres6 que la explicacion fue
fluida y amena, enfatiz6 en lo util que fue saber que no hay reglas especificas, pero
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si generalidades que les ayudaran a asignar y memorizar el género de los
sustantivos en aleman, ademas de que es accesible al estar alojado en YouTube
para poder regresar a consultarlo y compartirlo con otros compafieros.

Por otra parte, algunos estudiantes comentaron que el video tutorial podria incluir
imagenes, mientras que la mayoria afirm6é que eso seria una actividad como
flashcards y no un tutorial. Finalmente 13 estudiantes reconocieron que solamente
vieron el video una vez antes de responder el instrumento 3 Post-test y los 2

restantes lo vieron 2 o 3 veces.

4.6. Areas de oportunidad y futuras investigaciones
A lo largo de la investigacion han aparecido una serie de problematicas que no

deben de pasar desapercibidas, algunas ya mencionadas y otras que seran dichas
apenas por primera vez. El ejercicio de recogerlas ahora tiene una doble funcion: el
reconocimiento de los limites —y por lo tanto de los méritos— del trabajo realizado
y el sefialamiento de posibles cuidados que se deben de tener en caso de querer
replicar los experimentos y resultados aqui dispuesto con fines de discusion o
profundizacién en el tema de la gamificacion como instrumento educativo.

En primer lugar, y como se ha dicho en la descripcion de la poblacion de
participantes en la presente investigacion, es importante no perder de vista la no
persistencia del grupo original de estudiantes que han formado parte del proyecto.
Partiendo con 80 estudiantes, a los grupos focales del final han asistido solamente
62 estudiantes, lo cual significa una disminucion del 22.5% de la muestra. Esto
conlleva complicaciones en términos de lo significativos que puedan ser algunos de
los datos cuantitativos que se han obtenido.

La causa de esta problematica se origina en lo que podriamos llamar la desercién
normal que se observa en los estudiantes de aleman, tema en el cual no se
profundiza por no ser pertinente en términos del presente trabajo. Sin embargo, se
cree que se podria evitar este problema con una de dos estrategias: concentrar la
seleccion de la poblacién en niveles mas avanzados del estudio del aleman o la

realizacion de las actividades (encuesta, pre-test, post-test, etc.) después de los
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periodos institucionales de baja de materias, reduciendo asi el nimero posible de
deserciones y manteniendo una persistencia mas alta.

El segundo problema que se ha tenido consiste en una cuestion menos académica
pero igualmente central en la elaboracion de cualquier trabajo de investigacion: los
recursos economicos. Los costos necesarios para mantener la aplicacion en la
tienda de Apple —App Store— resultan muy dificiles de sondear para una aplicacion
gratuita con fines educativos. Mientras que el resto de los costos de desarrollo o
distribucion —en el caso de las plataformas Android y Huawei— son mas
accesibles, incluso gratuitos y no reiterativos, Apple solicita una suscripcién anual
gue remonta a los 200 délares.

Esta cuestion adquiere un tinte ain mas problemaético al analizar la respuesta de la
pregunta 7 de la encuesta que nos arroja que la cantidad de usuarios de la
plataforma i0S es del 32.5%. Se piensa que, para futuros ejercicios, se puede
mantener la aplicacion especificamente en las tiendas de Android y Huawei, a la
vez que se ofrece para los usuarios de dispositivos iPhone o iPad la posibilidad de
acceder a ella a través de la web en su celular o su equipo de cémputo.

Se comprende que un acceso asi podria afectar algunos de las caracteristicas
importantes de los videojuegos en plataforma movil —accesibilidad en cualquier
lugar, portabilidad, etc.—, sin embargo, se cree que es un precio demasiado alto

para un porcentaje tan bajo de la muestra.
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V. Conclusiones
Un factor determinante en los resultados de esta investigacion fue el detrimento de

participantes; esto puede ser observado en los siguientes datos: 80 estudiantes
respondieron la encuesta, semanas después 62 completaron el Pre-test de los
cuales 30 fueron del grupo control y 32 del piloto, la version beta de la aplicacion
tuvo 65 descargas, el video tutorial 51 vistas y 18 comentarios, solamente 53
estudiantes (66.25% del total original) respondieron el Post-test, 32 del grupo piloto
y 21 del grupo control. Lo anterior tuvo por resultado que la muestra no fuera
estadisticamente significativa.

El segundo factor importante fue que el tiempo que se asignd para explorar la
aplicacion y consultar el video tutorial fue corto; dos semanas no fueron suficientes
debido a que el proceso de aprendizaje de vocabulario lleva tiempo y conlleva
repeticion, en coherencia con lo que ha sido observado en otros estudios (Baralo
Otonello, 2007).

No obstante, los resultados del grupo focal mostraron que la percepcion de los
estudiantes fue positiva al haber practicado y aprendido vocabulario con la
aplicacion Genus Universum, y, por otro lado, los participantes reconocieron la
utilidad que encontraron en el video tutorial Marcacion de género de los sustantivos
en aleman al mostrar una alternativa sobre la asignacion y memorizacion de este.
Efectivamente, los datos cualitativos arrojados por la entrevista y conversaciéon con
los grupos focales nos ayudan a estar mas seguros sobre la interpretacion
cuantitativa que se puede dar al resto de los datos. Si bien, como ya se ha dejado
claro en mas de una ocasion a lo largo del texto, el tamafio de la muestra y la
persistencia de los participantes pueden tener sus objeciones; la parte mas emotiva
y personal sefialaria que las mejorias son efectivamente corroboradas por los datos
obtenidos a través de los instrumentos. Por recordar algunos de ellos, vale la pena
resaltar que la mejoria en el grupo piloto (14.6%) fue significativamente mas alta
que la del grupo control (10%), asi como tener presente que los datos generales
hablan de una tendencia comun mas efectiva cuando se contrastan las modas del

grupo piloto (13, 16 y 25) con las del grupo control (16).
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Todo lo anterior permite afirmar con tranquilidad que los objetivos han sido
cumplidos. Genus Universum ofrece una estrategia didactica gamificada y efectiva
para dispositivos moviles ante la necesidad de fomentar la practica y memorizacion
de la marcacion de género de algunos substantivos en aleman. Este resultado
coincide con lo que se esperaba, dado que corrobora, de modo practico, aquello
gue se ha tratado y sefialado en la primera fase del trabajo —la revision tedrica y
bibliografica sobre la ludificacion en la educacion, especificamente en la adquisicion
de una segunda lengua—.

Definitivamente, los datos obtenidos en esta investigacion dan pie a futuros trabajos
en los que se integre vocabulario mas complejo, asi como frases o estructuras
sintacticas progresivas, que se apliquen pruebas a un numero mayor de
participantes y en distintos contextos; lo cual busca fomentar el uso de la
gamificacién en dispositivos moviles como estrategia didactica en la ensefianza de

las lenguas.
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APENDICES

APENDICE A. Manual de Usuario

iBienvenida, Bienvenido a Genus Universum! En esta aplicacion podras aprender
y practicar vocabulario basico de alemén asi como sus géneros o articulos.

feminin
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Ahora has accedido al menu principal. Nos encontramos en el sistema solar, cada
uno de los planetas es un tema para aprender y/o practicar vocabulario basico de
aleman, elige el que quieras.

Si deseas salir pulsa la "x
entra a “configuracion".

X"y si deseas cambiar el idioma o silenciar la musica,

Al ingresar encontraras los cuatro niveles de vocabulario contenidos en ese planeta.
Cada uno de ellos te presenta 15 palabras acumulativas a cada nivel. Las cuales
puedes revisar presionando “Wortliste”.

—.I =

. lll"l

llI \

Al presionar “Wortliste” se mostraran las 15 palabras con las que jugaras en ese
nivel. El vocabulario esta dividido por géneros e incluye la traduccion al espafiol
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".I'qu-au
i |

Graunpeln granos de granizo
Sonne el sol

Wolke nube
Kalte frio

Al jugar cada uno de los niveles visualizaras el tablero, donde se muestra el tiempo,
el puntaje, los articulos de las palabras identificados por colores, las palabras con
las que jugaras y la opcion de regresar.

E D : u E KELLER MULLEIMER TERRASSE

E DUSCHE PFLANZE

BILD HeEzuNnc Ho=avmaum

HAUE WOHNZIMMER DUSCHE

Para pasar de nivel es necesario que superes 500 puntos en 1.5 minutos. En caso
de que no lo logres podras repetir el nivel o salir del planeta presionando “regresar”.
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Superaste este
nivel!
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APENDICE B. Vocabulario




Casa

ZuU Hause

der, Aufzug, elevador

das, Badezimmer, bafio
die, Dusche, ducha

das, Arbeitszimmer, estudio
die, Kuche, cocina

der, Garten, jardin

der, Flur, pasillo

der, Balkon, balcon

die, Treppe, escalera

die, Garage, garage

der, Hobbyraum, cuarto de juegos

das, Schlaf-zimmer, dormitorio
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das, Wohnzimmer, sala

das, Kinderzimmer, cuarto de los nifios
die, Terrasse, terraza

das, Erdgerschoss, planta baja

der, erste Stock, primer piso

der, Keller, sétano

die, Decke, techo interior

das, Dach, techo exterior

der, Kamin, chimenea interior

der, Schornstein, chimenea exterior
das, Schwimmbad, alberca

die, Sauna, sauna

der, Hof, patio

der, Brief-kasten, buzon

der, Strom, luz eléctrica

die, Internetverbindung, conexion a internet
die, Heizung, calefaccién

die, Tur, puerta

das, Fenster, ventana

die, Wand, pared

der, Boden, piso

die, Lampe, lampara

der, Sessel, sillon individual

das, Sofa, sofa

die, Couch, sillon de dos plazas
der, Tisch, mesa

der, Stuhl, silla

der, Baum, arbol

das, Schloss, cerradura
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das, Bild, cuadro o imagen
die, Pflanze, planta
der, Mulleimer, bote de basura

der, Teppich, tapete o alfombra

Celebraciones

Feste und Feiern

der, Geburtstag, cumpleafnos

der, Gast, invitado huésped

der, Tanz, baile

der, Weihnachten, Navidad

der, Hochzeitstag, aniversario de bodas
der, Jahresfeier, aniversario

der, Karnaval, carnaval

der, Namenstag, dia del santo

der, Fronleichnam, Corpus Christi
das, Geld, dinero

das, Feierwerk, fuegos artificales
das, Geschenk, regalo

das, Oktoberfest, fiesta de la cerveza
die, Diskothek, discoteca

die, Karwoche, semana santa

der, Ramadan, ramadan

der, Silvester, Nochevieja

der, Jubilaumstag, dia de aniversario
der, Arbeitstag, jornada laboral

der, Unterrichtstag, dia clase

der, Feiertag, dia festivo

das, Ostern, pascua
das,Passahfest, pascua judia

das, Volksfest, fiesta popular

das, Weihnachtsfest, fiesta navideia
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die, Silberne Hochzeit, bodas de plata

die, Goldene Hochzeit, bodas de oro

die, Diamantene Hochzeit, bodas de diamante
die, Platinhochzeit Hochzeit, bodas de platino
die, Taufe, Bautizo

der, Ring, anillo

der, Muttertag, dia de la madre

der, Neujahrstag, afio nuevo

der, Allerseeletag, dia de los difuntos

der, Valentinstag, san valentin

der, Tag der Arbeit, dia del trabajador

der, Abend vor Allerheiligen, halloween

der, Tag der Toten, dia de muertos

der, Himmelfahrtstag, festividad de la ascension
das, Collier, collar

das, Osterei, huevo de pascua

das, Parfum, perfume

die, Tradition, tradicién

die, Veranstaltung, acontecimiento/ceremonia

die, Heiligen Drei Kbnige, los Reyes Magos

Ciudad
Stadt

die, Ampel, semaforo

die, Stral3e, calle

der, Platz, plaza

der, Zebrastreifen, paso peatonal
der, Park, parque

der, Bahnhof, estacion

das, Cafe, Café

das, Geschaft, tienda

der, Supermarkt, supermercado
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das, Kino, cine

die, Bank, banco

die, Post, oficina postal

die, Schule, escuela

das, Hotel, Hotel

das, Krankenhaus, hospital

der, Flughafen, aeropuerto

das, Stadion, estadio

das, Restaurant, restaurante

der, Parkplatz, estacionamiento

der, Zug, tren

der, Bus, autobus

der, Fluss, rio

der, Hafen, puerto

der, Wochenmarkt, mercado semanal
der, Garten, jardin

der, Weg, camino

der, Brunnen, fuente

der, Turm, torre

die, Allee, avenida

die, Arztpraxis, clinica

die, Apotheke, farmacia

die, Bibliothek, biblioteca

der, Hauptbahnhof, estacion principal de tren
die, Bushaltestelle, parada de autobus
die, Kirche, iglesia

die, Kreuzung, interseccion

die, Polizei, cuerpo de policia

die, Feuerwehr, bomberos
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die, Fitnessstudio, gimnasio
die, U-Bahn, metro

die, Station, estacion

die, Brucke, puente

das, Museum, museo

der, Dom, catedral

das, Theater, teatro

Clima
Wetter

der, Hagel, granizo
der, Himmel, cielo
der, Nebel, niebla
der, Regel, lluvia

der, Regenbogen, arco iris
der, Schnee, nieve
der, Sturm, temporal
der, Tau, rocio

der, Wind, viento

das, Wetter, tiempo
das, Gewitter, tormenta
die, Graupel, granizo
die, Sonne, sol

die, Wolke, nube

die, Kélte, frio

der, Grad, grados
der, Tornado, tornado
der, Fluss, rio

der, Mond, luna

der, See, lago

das, Gewolk, nublado

das, Klima, clima
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das, Wistenklima, clima desértico
das, Tropenklima, clima tropical
das, Fuer, fuego

die, Warme, calor

die, Insel, isla

die, Luft, aire

die, Wiese, prado

die, Pfutze, charco

der, Stein, piedra

der, Stern, estrella

der, Erde, tierra

der, Baum, arbol

der, Wald, bosque

das, Gras, hierba

das, Eis, hielo

das, Tal, valle

das, Berg, montafa

das, Feuchtklima, clima humedo
das, Trockenklima, clima seco
die, Natur, naturaleza

die, Blume, flor

die, Planze, planta

die, Dunkelheit, oscuridad

Comida
Essen

der, Hafer, avena

der, Apfel, manzana
das, Kohl, col

das, Obst, fruta

die, SuRkartoffel, camote
die, Bete, betabel
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die, Zwiebel, cebolla

die, Bohne, frijol

die, Birne, pera

der, Pfirsich, durazno

der, Granatapfel, granada
der, Kopfsalat, lechuga
der, Rosmarin, romero
das, Basilikum, albahaca
die, Banane, platano

die, Weintraube, uva

die, Zitrone, limén

die, Orange, naranja

die, Mandarine, mandarina
die, Kirsche, cereza

die, Pflaume, ciruela

die, Erdbeere, fresa

die, Mango, mango

die, Petersilie, perejil

die, Minze, menta

die, Pfefferminze, hierbabuena

der, Thymian, tomillo

die, Gemusesuppe, sopa de verdura

die, Zwiebelsuppe, sopa de cebolla

die, Bratwurst, salchicha
das, Brot, pan

die, Wassermelone, sandia
die, Kokosnuss, coco

die, Ananas, pifia

das, Brotchen, panecillo
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die, Buter, mantequilla

das, Ei, huevo

der, Hoing, miel

der, Joghurt, yogur

die, Avocado, aguacate

die, Kiwi, kiwi

die, Honigmelone, melén
der, Kase, queso

der, Kuchen, pastel

die, Marmelade, mermelada

Comida 2

Essen 2

das, Mehl, harina

die, Milch, leche

die, Nudeln,pasta

das, Ol, aceite

die, Pizza, pizza

die, Kekse, galleta

der, Salat, ensalada

der, Schinken, jamén

die, Schokolade, chocolate
die, Sobe, salsa

das, Steak, bistec

die, Suppe, sopa

die, Torte, torta

die, Gabel, tenedor

der, Loffel, cuchara

das, Messer, cuchillo

die, Tasse, taza

der, Teller, plato

das, Wasserglas, vaso de agua
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das, Weinglas, vaso de vino
der, Fisch, pescado
der, Tunfisch, atun

der, Lachs, salmon

der, Hummer, langosta
der, Spinat, espinaca
der, Kurbis, calabaza
der, Reis, arroz

das, Fleisch, carne

das, Hahnchen, pollo
das, Gemuse, verdura
die, Garnele, camaron
die, Kartoffel, papa

die, Gurke, pepino

die, Tomate, tomate
die, Karotte, zanahoria
der, Sellerie, apio

der, Brokkoli, brocoli
der, Blumenkohl, coliflor
der, Champignon, champifion
der, Knoblauch, ajo

der, Mais, maiz

das, Kotelett, chuleta
der, Braten, asado

das, Plree, puré

der, Saft, jugo

Ropa
Kleidung

der, Rock, falda

der, Rollkragen-pullover, suéter de cuello de tortuga

der, Gabardine, gabardina
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der, Schlafanzug, pijama

der, Pullover, jersey

der, Anzug, traje

das, Hemd, camisa

das, Kleid, vestido

das, T-shirt, playera

die, Bluse, blusa

die, Hose, pantalon

die, Jeans, pantalon de mezclilla
die, Leggings, leggings

die, Weste, chaleco

die, Uniform, uniforme

der, Schuh, zapato

der, Sportschuh, tenis

der, Hausschuh, pantufla

der, Mokassin, mocasin

der, Clog, zueco

der, Gurtel, cinturén

der, Hut, sombrero

das, Abendkleid, traje de noche
der, Stockelschuh, zapatos de tacon
die, Flipflops, chanclas

der, Stiefel, bota

die, Sandale, sandalia

der, Regenstiefel, botas de lluvia
die, Mtze, gorra

die, Krawatte, corbata

der, Ohrring, arete

der, Shal, bufanda
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der, Bikini, bikini

der, Badeanzug, traje de bafo
der, Socken, calcetin

der, Mantel, abrigo

das, Unterhemd, camisa interior
das, Nachthemd, camison

die, Jacke, chamarra

die, Mitze, gorro

die, Brille, gafas

die, Halskette, collar

die, Handschuhe, guantes
die, Handtasche, bolsa

die, Unterhose, calzén

Muebles
Mobel

das, Mobelstiick, mueble

das, Bett, cama

der, Stuhl, la silla

der, Tisch, mesa

das, Sofa, sofa

der, Teppich, alfombra

der, Vorhang, cortina

der, Fernseher, televisor

der, Gasherd, estufa de gas

der, Kuhlschrank, refrigerador
die, Waschmaschine, lavadora
der, Staubsauger, aspiradora

der, Garderobenstander, perchero
das, Bucherregal, librero

das, Doppelbett, cama matrimonial
das, Einzelbett, cama individual
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das, Regal, estanteria

der, Schrank, armario

der, Sessel, sillon individual

der, Spiegel, espejo

die, Truhe, baul

die, Vitrine, vitrina exhibidor

die, Wiege, cuna

die, Gardine, cortina

die, Kommode, comoda

der, Kleiderschrank, armario ropero
die, Lampe, lampara

der, Couchtisch, mesa de centro
der, Esstisch, comedor

die, Stehlampe, la lampara de pie
die, Kerze, vela

der, Blumentopf, la maceta

das, Kissen, cojin

die, Wanduhr, reloj de pared

die, Vase, jarron

das, Bild, imagen cuadro

die, Heizung, calefaccién

der, Ventilator, ventilador

die, Spule, tarja

die, Couch, sillon de dos lugares
das, Etagenbett, litera

der, Schaukelstuhl, silla mecedora
die, Hangematte, hamaca

die, Obstschale, frutero

die, Porzellanfigur, figura de porcelana
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Vacaciones
Urlaub

der, Aufenhalt, estancia

der, Fahrgast, pasajero

der, Fahrkarte, boleto de viaje

der, Koffer, maleta

das, Gepéack, equipaje

das, Gepackaufbewahrung, tarifa de equipaje
das, Reisebiro, agencia de viajes

die, Raise, viaje

die, Ruckfahrkate, boleto de ida y vuelta

die, Abfahrt, salida

die, Ankuft, llegada

die, Auskunft, informacion

die, Auskunftsstelle, oficina de informacion
die, Fahrt, viaje

die, Herberge, albergue

der, Reisefuhrer, guia turistico

der, Reisender, viajero

der, Reisepass, pasaporte

der, Backpacker, mochilero

der, Urlaub, vacaciones

der, Dosendffner, abre latas

der, Brennstoff, material para encender el fuego
das, Insektenschutzmittel, repelente de insectos
das, Taschenmesser, navaja

die, Strecke, trayecto

die, Unterkunft, alojamiento

die, Verspéatung, retraso

die, Taschenlampe, la linterna

die, Sonnencreme, bloqueador solar
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das, Lagerfeuer, fogata

der, Mullsack, la bolsa de basura

der, Schwamm, esponga

der, Schlafsack, saco de dormir

der, Handtuch, toalla

der, Flaschenéffner, destapador botellas
das, Geschirr, la vajilla

das, Toilettenpapier, el papel higiénico

das, Verlangerungskabel, extensién eléctrica
das, Zelt, la tienda de campafa

das, Besteck, los cubiertos

die, Buchungsunterlagen, los documentos de la reserva
die, Frischhaltebox, el tupper

die, Picknickdecke, el mantel

die, Luftmatratze, colchon inflable

die, Luftpumpe,el inflador

Medios de
transporte

Verkehrsmittel

das, Auto, coche

das, Benzin, gasolina

die, Autobahn, autopista

der, Park,platz, estacionamiento
der, Bus, autobus

der, Flughafen, aeropuerto

der, Fuhrerschein, licencia de conducir
das, Motorrad, motocicleta

das, Moped, motoneta

das, Moffa, bicimoto

das, Rad, bicicleta

der, Kilometer, kilometro

das, Boot, barco pequefio
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das, Feuewerhrauto, camion de bomberos
das, Flugzeug, avion

der, Hubschrauber, helicoptero

der, Kinderwagen, cochecito de nifios
die, Limousine, la berlina/limosina
das, Polizeiauto, carro de policia

der, Rollstuhl, silla de ruedas

das, Schiff, barco grande

das, Sagelboot, barco de vela

die, Strassenbahn, tranvia

das, Taxi, taxi

der, Traktor, tractor

die, U-bahn, metro/subterraneo

der, Notarztwagen, ambulancia

der, Oberleitungsomnibus, trolebus
der, Zug, tren

die, Haltestelle, la parada

der, Mullwagen, camién de la basura
der, Sattelzug, camién articulado

dar, Motorroller, escuter

der, Lastkraftwagen, camion

der, Pferdewagen, carruaje

der, Trabant, coche de alemania Oriental
das, Sportflugzeug, avioneta

der, Taxistand, parada de taxis,

die, Offentlichen Verkehrsmittel, medio de transportepublico

die, U-bahnstation, estacion de tren
die, Eisenbahn, ferrocarril

die, Bushaltestelle, parada de autobus
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der, Fahrgast, pasajero
der, Lieferwagen, furgoneta

die, Jacht, yate
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