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LIDILEM

W enee Juego y aprendizaje

_,o Grenoble
4l Alpes

« .Por qué jugar?

- Ejemplos de buena pedagogia

- Aprendizaje centrado sobre el aprendiente
- Aprendiente mas activo

- Aprendizaje con una dimension social

- Motivador

- Disposicion favorable de los aprendientes

- Error
* Vivido con mas distancia
« Fomenta la toma de riesgos

- En la ensenanza de idiomas
« Adecuacién a la nocion de “tarea”

« Fuente de interacciones (en el/alrededor del juego)
(cf. Faceta E en el sistema de clasificacion ESAR)



LIDILEM

Pero...

<« UNIVERSITE

» Le Gorafi, 23/05/2014

- « "Aprender divirtiéndose”
No seria divertido
para el 80% de los nihos encuestados»



http://www.legorafi.fr/2014/05/23/apprendre-en-samusant-ne-serait-pas-amusant-pour-80-des-enfants-interroges/
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QU UNIVERSITE Pero...

". GrenObIe G | Le Gorafi - Apprendre ens'amusant » ne serait pas amusant pour 80% des enfants int
! Alpes « Apprendre en s’amusant » ne serait

“Le Gorafi”. pas amusant pour 80% des enfants
interrogés

equwalente
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@ 89 société  Fublié le 23/05/2014 par La Rédaction
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13 Coup dur pour le monde des jeux éducatifs. Les résultats d’une étude du NEC
(National Entertainment Center) viennent de tomber, et ils sont édifiants. En
effet, sur les 1058 enfants interrogés, 850 ne se sont pas déclarés divertis par

les produits qu’ils ont essayés pour les besoins du test, et une seule conclusion

s'impose alors, selon Gordon Stason, 'expert chargé de ["étude : « Apprendre en

s’amusant n’est pas amusant du tout ».
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W o ...reticencias y criticas

» « Chocolate coated broccoli »

- « A l'issue de ce travail, nous pointons la faible pertinence du
concept de serious game : vouloir méler des fonctions
contradictoires telles que le plaisir ludigue et I'effort du
travail ou de 'apprentissage est un objectif qui nous parait
difficile a tenir. »

» Falta de pruebas empiricas de la eficacia de los juegos

- Grupos de control
- Estudios longitudinales
- Acceso al juego



HDILEM El juego en el aprendizaje
3% Grenoble de idiomas

Elementos tedricos

cSon los brdécolis juegos?
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Definir el juego

<« UNIVERSITE

* El juego es una [actividad]
- Libre;
- Separada;

- Incierta;
- Improductiva;
- Sujeta a reglas;

- Ficticia.

* « [a] game is a\system in which players engage in
an artificial conflict, defined by rules, that results
In a quantifiable outcome. »
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W o Definicién informal



http://lezinter.net/vids/Dodo%20moto%20def.mkv

LIDILEM

W o ¢Definicién formal?

* « A good rule of thumb for determining the degree to
which a CALL activity is a game, then, is the degree to
which students want to play it for the pleasure it brings
rather than for some external reason. What a teacher or
courseware designer calls an activity is not important; it
IS how the learner views it that will determine whether it
IS used as one. »

* « Je refuserais de répondre a la question “Est-ce (ou nhon)
un jeu ?" au profit de la question “En quoi cela peut-il
étre un jeu ?" »

* ¢ En cuales condiciones funciona una “innovacioén” y por
cuales razones?
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Actitud ludica

* UNIVERSITE
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* Actitud lddica

- « cette attitude ambivalente faite a |a fois de distance et
d'implication »

- Comparable al flow

- Aspecto valorizado en el juego como herramienta
pedagdgica

* [Le] cours de langue ressemble bien plus a la pratique d'un sport
gu'on ne le croit. Dans un sport, il faut moins se regarder comme
dans une glace, moins s'occuper de son image ou de ses craintes et
plus se focaliser sur ce que I'on fait, sur les mesures a prendre pour
atteindre des objectifs. Parce que le jeu peut étre absorbant et
stimulant, il permet de déplacer I'attention de soi vers ce que I'on
fait et par conséquent, il présente de nombreux avantages pour les

apprentissages
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Actitud lUdica

Game design

4 regiones
metafdricas

Didactica/Pedagogia
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| Alpes
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Actitud lUdica

Game Design Didactica/Pedogogio
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metafdricas
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LDILEM Disefio de juegos para el

3% Grenoble aprendizaje de idiomas
| Alpes

(Qué esta en juego?

Medios y casos de estudio



LIDILEM Hacia una estrategia de
S e diseno

* Impedimentos:

- Costo elevado
« COTS:1a10 M$, 20 a 150 anos.hombre
« Casual Games :150 k$ a1 M$ (conocidos > 500 k$)

- Dificultad para solicitar la actitud |udica

* « Le Jeu est une réalité double qui articule une
structure ludigue (I'aspect game ou gameplay) et

une attitude ludique (le play) »



LIDILEM

Qg UNIVERSITE EStrategla

» Costo de los juegos

- Juegos sin escenarios elaborados, centrados
en las estructuras ludicas (por el momento)

- Basados en recursos linguisticos genéricos

 Suscitar una actitud lddica

- Reutilizar estructuras ludicas que funcionan
en un contexto puramente ludico
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<« UNIVERSITE

Niveles de analisis de las
reglas

* reglas metaludicas en las que se basan
géeneros ludicos;

° reg
reg

* reg

as constitutivas que corresponden a las
as enunciadas de un juego dado;

as hormativas que describen la

actividad de un “buen jugador” (mas alla de
las reglas enunciadas);

* reglas evolutivas que emergen con los usos.
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W eneine Caso de estudio #1

eo Grenoble
4l Alpes

Cualquier

idioma Game of Words

que se escriba
(en utf-8)

Un juego de adivinanzas

http://wiki.lezinter.net/index.php/Projets:Game_of_Words

http://gameofwords.lezinter.net/


http://wiki.lezinter.net/index.php/Projets:Game_of_Words
http://gameofwords.lezinter.net/
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Juego de adivinanza

<« UNIVERSITE

* Reglas metaludicas

- Un jugador/equipo detenta una informacién (palabra, expresion,
concepto, persona...);

- Otro jugador/equipo tiene que encontrar esa informacion;

- Se definen modalidades especificas para transmitir la
Informacion entre las dos entidades

* Se encuentran en varios juegos
- Time's up
- Adivina quién, 20 preguntas/yes and no
- Draw something
- Concept
- Tabu
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N ... Competencia estratégica

_,o Grenoble
4l Alpes

* “verbal and non-verbal communication strategies that may be called into
action to compensate for breakdowns in communication due to performance
variables or to insufficient competence”

* “the ability to get his message across in spite of the limitations of his
interlanguage”

« “awareness of communication strategies and the subsequent willingness to
use these strategies in order to communicate in an exolingual situation of
communication.”

* “The ways which help people communicate in the presence of such
deficiencies[, communication strategies] are inevitable in oral communication
for language learners. These strategies keep speakers flexible, and confident,
and make their communication more effective.”

» 2 Categorias de estrategias

- Ajuste del mensaje
- Expansidn de recursos
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v Game of Words

_,o Grenoble
4l Alpes

* Juego de adivinanzas centrado en la comunicacién oral;

» Léxico y focalizacion en:
- Semantica
- Comunicacion (por interacciones asincronas)

* Contenido Generado por Usuarios
» funciona para cualquier idioma que se escribe (en utf-8)

* Adaptacion (basica) del nivel segun el numero de palabras
prohibidasy el riesgo tomado (puntos)

* 3 papeles, cada uno asociado a un oficio inspirado por mitologias
antiguas:
- Oraculo
- Druida
- Adivinador



LIDILEM Gameplay (/s)

UNIVERSITE

‘o: Grenoble ViSién gIObaI

N

Input Tarea

Caffee
X ik
X Eyresso
R Bean
2 Hacer adivinar
Robusin
/

/

~

Input Tarea Input Tarea

N )

P L "1g
j _f
Escuchor y

&

Escuchary
adivinar validar
\_ la palabra ) N una grobouorl/




LIDILEM Gameplay (2/6)

QU UNIVERSITE

o Grenoble OréCUIO

" | Alpes

(" Input Tarea )

faﬂé&
Card descuption X Dok
Direcion o ' '

x Espresso

X 7 X Bean
X Presidente X A Hacer adivinar

v X Rnsbusie

Nimere uno

\_ Y,

%
4]

0 5y
|

Escuchary

Thank you for testing our game! To help us improve it, please tell us about your

validar
una grabacion

Escuchary
adivinar
expectations (or the bugs you might detect) by adding an issue flf e la palobra

24




LIDILEM Gameplay (3/6)
Y vener Druida

" | Alpes

~

S ~ Input Tarea )

Subject :
Vie quotidienne

Word to Find - . ’ '
Douche
Forbidden words - W
Cheveux
| Escuchary
Shampoing validar
Lavage una grobocién
N\ J
Frotter
Savonner Tarea
Rincer

Commencer I'écoute

o s oE
Escuchary Escuchary
adivinar

lo palabra

validar
una grabacion

Validate Input Tfo;? 1
Burn at the stake! Bt J

( Input :;5:
L T-v




LIDILEM Gameplay 4/6)

QU UNIVERSITE

o Grenoble Ad iVinadOr

" | Alpes

Listen canefilly to the Ovacle Input

You are guessing the card : 23

This card was created by : admin

You listen to the description of : Izbk

Escuchary
adivinar

What is the word described \_ la palabra )

Escuchary
validar
una grabacion

( Input :;5:
L m-v

BN NThes
Escuchary
adivinar
lo palabra




LIDILEM Gameplay (s/6)
S e Druida

Cand Creation

e La creacion de
contenido es una
tarea del “druida” e e o e wora .

Al -

Word to Find

Select your subject or create a new one

Sporis

Taboo

Add a taboo word

Remove a taboo word

Reset

Validate

27
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1 UNIVERSITE /
e’:.: Grenoble Pu ntaje

Alpes

Espagnol
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W e Primer prototipo
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* Funciona pero

- Cddigo “sucio”
- Muchas mejoras posibles
» Test con usuarios (sin control + cuestionario y entrevistas con docentes)
- Les gusta la dimensioén oral
- Mejorar las reglas para presentar mas facilmente en clase (material ludico)

- Mejorar gestion de las cartas (por ejemplo si una tarea es que los aprendientes creen
tarjetas)

* Perspectivas

- Corpus para averiguar el uso de competencias estratégicas

Mejor puntaje (muy duro con errores de oraculo)

Otras modalidades de juego (¢ 2 palabras, video?)
Mejor feedback

Cuestionar decisiones

- GWAP
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W eneine Caso de estudio #2

eo Grenoble
4l Alpes

Francés MagiC Word

Inglés

Un juego de letras

http://wiki.lezinter.net/index.php/Projets:Magic_Word

http://magicword.lezinter.net/


http://wiki.lezinter.net/index.php/Projets:Magic_Word
http://magicword.lezinter.net/

LIDILEM

*

UNIVERSITE
_,o Grenoble
4l Alpes

Magic o
(WeJR)(o) " ooss

aborder aborde déborderai
abordat déborderais débordera
aborda  déborderait déborder

728 ABORDERA *#

Juego de letras

* Reglas metaludicas
- Cuadricula de letras 4x4
- Se buscan formas flexionadas

- Usando letras contiguas
(en cualquier direccion)

- Cada casilla se usa sélo una vez (por palabra)

* El éxito en el juego depende
- De los conocimientos léxicos

- De la comprension de las reglas morfoldgicas
del idioma

- De la habilidad para localizar palabras en la
cuadricula

* Reglas normativas
- Busqueda de zonas de afijos

- Identificacion de la categoria morfoldgica de la
forma encontrada

- Optimizacion de cada uno de los lemas
encontrados con todas las formas flexionadas
asociadas
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‘* UNIVERSITE
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4l Alpes

Un proceso de diseno
iterativo

find as many words

316 Words to find



http://gamer.innovalangues.net/magicword/V2/Magic-Word-game-master/index.php

LIDILEM Un proceso de diseino

QU UNIVERSITE

‘o Grenoble ite ratiVO

| Alpes

Click on any word to see its definition.

ml

Result : 202 points

Number of words found : 10 / 316 words

Words found :
FAIR

FINE
RARE
FIN
HET
SAW
SEW

find as nEES

316 Words to fir RAI

HES
RAF

R. -

RiF

All words

AE 7 FEST 32 REEN 29 SWAIN 38
AERIE 35 FESTER 49 REEST 35 SWAN 32
AERIES 46 FEW 19 REI 13 SWEET 38
AERIEST 57 Fl 10 REIN 29 SWEIR 38
AFIRE 38 FIAR 32 REIw:EST 71 TE 7
Al T FIE 16 REIS

AIN 13 FIN 16 Res  Addword

AR 13 FINE 32 RESAW | 1. (transitive) To infest again.

AIRT 29 FINES 38 RESEW | My attempts at fumigation failed to stop the rats from reinfesting
AIRTH 38 FINEST 49 RESH the barn.

AIRTS 35 FIR 16 RESIN

Als FIRE 32 REST 29 THE 16

-
w



http://gamer.innovalangues.net/magicword/V2/Magic-Word-game-master/index.php

(RS . ]

T Un proceso de
T diseno iterativo

e —
| WiaGs e
| TRASPORT!
e -

L"rl'l '|.-u:H::m:
ur.lu rrunln

GIOCAL

any word to see its definition.

202 points
10 / 316 words

findasn

316 Words to fir

a

™

K -
TOA - 1050
i - e
GLEIMA o 306
HIPOTE - 508
RERGT « 355
REPGT N « 3
RIPOTIHA - S5

e T L]

AIRT 23 rinNe2 20 rESEVY g My attempts at fumigation failed to stop the rats from reinfesting
AIRTH 38 FINEST 49 RESH the barn.
35 FIR

FIRE

29


http://gamer.innovalangues.net/magicword/V2/Magic-Word-game-master/index.php
http://www.lilec-linguistica.it/magicword/page.html
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W Experimentacion

o Grenoble

v
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Métrica Gre. Bol. T-testp ° 148estudiantes (20 grupos A2-Cl) :
- A 85 % de los estudiantes les gustaria

Diversion 3 30 < 05 utilizar los juegos en clase otra vez
- Escala de Likert de 4 niveles:

. * 93% aprecian la competencia de la version
Re-juego 3.1 29 <.05 de Grenoble
Graficos 30 32 <.05 « Aprendizajes menos evidentes para la

version de Grenoble (;reglas normativas?)

Aprendizaje 28 29 <05 - Importancia del contexto ludico:
aquellos que hicieron el pretest
menos inclinados a jugar otra vez

* Resultados del pretest:

- Nivel en el idioma, género, experiencia
de juego NO INFLUYEN en la recepcion
(de ninguna version)
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Qg UNIVERSITE VerSién 1

24l Alpes
Magle - -5 e * 2 modos de juego
ot diborderis  deborders - Rush : clasico pero

aborda  déborderait déborder

con “combo”
reglas normativas

728 ABORDERA *#
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Qy UNIVERSITE VerSién 1

* 2 modos de juego

Magicword .. MagicWord ,,.; - Rush : clasico pero
i b N I con “combo”
% 7 CREDO reglas normativas
- Conquer
expectativas de |los
docentes / versidon
E DJEJC,
s B de Bolona (con
1 elemento

competitivo)



LIDILEM

Qg UNIVERSITE VerSién 1

* 2 modos de juego

- Rush : clasico pero con “combo”
reglas normativas

- Conquer : expectativas de los docentes /
version de Bolona (con elemento competitivo)

 Herramientas de creacion de partidos
(docentes, aprendientes, sin distincion de

papel)

- “algoritmo de Bolonha”
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UNIVERSITE VerSién 1

_,o Grenoble
4l Alpes

*

. EDITION MANCHE MA PREMIERE MANCHE IL S'AGIT D'UNE MANCHE QUE JE SUIS EN TRAIN DE CREER ET QUI SERA SOUMISE A LA COMMUNAUTE
I I I C <€ RETOUR A UEDITEUR DE PARTIE

Grille & objectifs Divers

R l ’ OBJECTIFS [B) SAUVEGARDER LES DBJECTIFS
4 FindWord & Combo I Morpho
-~

& GENERER GRILLE ||+ AJOUTER UN OBJECTIF FINDWORD

|jeu || L'activité que I'on méne quand on "joue” |Le lemme suffit ? M W n .
CO |jetes || Les dés sont ... |Le lemme suffit ? | Oui v W n S I O n d e
B O |0|e || Volatile qui a un jeu a son nom (et qu'on mange en foie gras) |Le lemme suffit ? | Non v W n

|Iudique ||Adjectifqui veut dire "qui reléve du jeu" |Le lemme suffit 7| Non v W n

|rebarbatif |I ndice ILe lemme suffit ? | Non v W n

e Herr DS

doc’ g pE BE: BE:D on de
pape

alc
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M ... A manerade conclusion
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* Para disminuir la probabilidad de « brdocoli banado en chocolate »

- Nos basamos en un juego exitoso

- Ludicizacidon mediante integracion de elementos de aprendizaje dentro
de las reglas

* Perspectivas

- Mejora de los juegos
* Material lUdico (tutoriales, interfaces, etc.)
» Estructuras |Udicas (otros modos de juego, puntaje, etc.)

- Cuestion de la integraciéon (contexto |udico)
* Importancia comprobada experimentalmente
- Prueba de los juegos
* Dimension “juego”
* Dimension “aprendizaje”
« Conexiones entre ambas
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M ... A manerade conclusion

« Numerosos proyectos en una situacion analoga

« . Podemos suscitar la actitud [udica?

- « Bouleversant, comme disent les critiques ciné. » 10/10
http://www.gameblog.fr/tests/1642-papers-please-pc-mac

- « Bien loin d'une scene indé arty souvent encline a raconter l'introspection
post-ado, le titre de Lucas Pope est de ces petits jeux qui ont un sacré

coffre et qui donnent des envies de lecture. » 8/10
http://www.gamekult.com/jeux/test-papers-please-SU3050170257t.ntml

- The New Yorker » Mejor juego de 2013

- Wired Magazine » Mejor juego de 2013

- Forbes » Mejor juego independiente en 2013
- Ars Technica » Mejor juego de 2013

- PC World » Mejor juego de 2013

- Destructoid » Mejor juego PC de 2013


http://www.gameblog.fr/tests/1642-papers-please-pc-mac
http://www.gamekult.com/jeux/test-papers-please-SU3050170257t.html
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l-—— A manera de conclusion
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RULES
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contraband

IDENTITH

Diplomats raquire
autharization

"SLIPFL.EH'IEI'IT

Foreigners require
an id supplement
ESCRIFTION

<]
s Ho entry from Impar

ExE 12221982
/4

* Numerosos proyectos en una situacion analoga
* ¢ Podemos suscitar la actitud ludica?
- « Bouleversant, comme disent les critiques ciné. » 10/10

http:/Mww.gameblog.fr/tests/1642-papers-please-pc-mac

- « Bien loin d'une scéne indé arty souvent encline a raconter l'introspection
post-ado, le titre de Lucas Pope est de ces petits jeux qui ont un sacré coffre et
qui donnent des envies de lecture. » 8/10
http:/Avww.gamekult.com/jeux/test-papers-please-SU3050170257t.html

- The New Yorker » Mejor juego de 2013

- Wired Magazine » Mejor juego de 2013

- Forbes » Mejor juego independiente en 2013
- Ars Technica » Mejor juego de 2013

- PC World » Mejor juego de 2013

- Destructoid » Mejor juego PC de 2013



http://www.gameblog.fr/tests/1642-papers-please-pc-mac
http://www.gamekult.com/jeux/test-papers-please-SU3050170257t.html
http://papersplea.se/

HPILEM Preguntas, observaciones,
& Cronoble notas, comentarios...

Mathieu.loiseau@univ-grenoble-alpes.fr
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