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Juego y aprendizaje

● ¿Por qué jugar?
– Ejemplos de buena pedagogía (Gee, 2003)

– Aprendizaje centrado sobre el aprendiente (Oblinger, 2004)

– Aprendiente más activo (Oblinger, 2004)

– Aprendizaje con una dimensión social (Oblinger, 2004)

– Motivador (Oblinger, 2004)

– Disposición favorable de los aprendientes (Papastergiou, 2009)

– Error (Mariais, 2012 : 48)

● Vivido con mas distancia
● Fomenta la toma de riesgos 

– En la enseñanza de idiomas
● Adecuación a la noción de “tarea” (Cornillie, Thorne et Desmet, 2012)

● Fuente de interacciones (en el/alrededor del juego)
(cf. Faceta E en el sistema de clasificación ESAR)
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Pero…

● Le Gorafi, 23/05/2014
– « “Aprender divirtiéndose”

no sería divertido
para el 80% de los niños encuestados»

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

● “Le Gorafi”, 
equivalente 
francés de
“El Deforma”�
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…reticencias y críticas

● « Chocolate coated broccoli » (Söbke, Bröker et Kornadt, 2013;

Bruckman, 1999) 
– « À l’issue de ce travail, nous pointons la faible pertinence du 

concept de serious game : vouloir mêler des fonctions 
contradictoires telles que le plaisir ludique et l’effort du 
travail ou de l’apprentissage est un objectif qui nous paraît 
difficile à tenir. » (Lavigne, 2013:120)

● Falta de pruebas empíricas de la eficacia de los juegos
(Girard, Ecalle, and Magnan 2013; Jong, Lee, and Shang 2013)

– Grupos de control
– Estudios longitudinales
– Acceso al juego
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El juego en el aprendizaje 
de idiomas

Elementos teóricos
———

¿Son los brócolis juegos?
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● El juego es una actividad
– Libre;
– Separada;
– Incierta;
– Improductiva;
– Sujeta a reglas;
– Ficticia.  (Caillois, 1958:80)

● « [a] game is a system in which players engage in 
an artificial conflict, defined by rules, that results 
in a quantifiable outcome. » (Salen & Zimmerman, 2004:80)

Definir el juego
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Definición informal

http://lezinter.net/vids/Dodo%20moto%20def.mkv
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¿Definición 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. » (Hubbard, 1991:221) cité par (Cornillie et al.,2012:249)

● « je refuserais de répondre à la question “Est-ce (ou non) 
un jeu ?” au profit de la question “En quoi cela peut-il 
être un jeu ?” » (Brougère, 2012:122-123)

● ¿En cuáles condiciones funciona una “innovación”  y por 
cuáles razones?
(Bétrancourt, 2011, 3; Jong, Lee, and Shang 2013, 5)
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Actitud lúdica

● Actitud lúdica (Henriot, 1989)

– « cette attitude ambivalente faite à la fois de distance et 
d’implication » (Silva 2008, 18)

– Comparable al flow (Nakamura et Csikszentmihalyi, 2002)

– Aspecto valorizado en el juego como herramienta 
pedagógica (Kiili, 2005:14 ; Silva, 2008:18)

● [Le] cours de langue ressemble bien plus à la pratique d'un sport 
qu'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 l'on fait, sur les mesures à prendre pour 
atteindre des objectifs. Parce que le jeu peut être absorbant et 
stimulant, il permet de déplacer l'attention de soi vers ce que l'on 
fait et par conséquent, il présente de nombreux avantages pour les 
apprentissages (Villez, 2006:51).
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Regiones metafóricas 
del juego

● ¿Como “ludicizar” (Genvo, 2013:445) el 
aprendizaje? (Silva, 2008)
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Diseño de juegos para el 
aprendizaje de idiomas

¿Qué está en juego?

Medios y casos de estudio
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Hacia una estrategia de
diseño

● Impedimentos:
– Costo elevado

● COTS : 1 à 10 M$, 20 à 150 años.hombre (Becker, 2007:4) 
● Casual Games : 150 k$ a 1 M$ (conocidos > 500 k$)

– Dificultad para solicitar la actitud lúdica
● « Le jeu est une réalité double qui articule une 

structure ludique (l’aspect game ou gameplay) et 
une attitude ludique (le play) » (Brougère, 2012:127) 
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Estrategia

● Costo de los juegos
– Juegos sin escenarios elaborados, centrados 

en las estructuras lúdicas (por el momento)

– Basados en recursos lingüísticos genéricos
● Suscitar una actitud lúdica

– Reutilizar estructuras lúdicas que funcionan 
en un contexto puramente lúdico
(Söbke, Bröker et Kornadt, 2013)
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Niveles de análisis de las 
reglas (Silva, 1999:277)

● reglas metalúdicas en las que se basan 
géneros lúdicos;

● reglas constitutivas que corresponden a las 
reglas enunciadas de un juego dado;

● reglas normativas que describen la 
actividad de un “buen jugador” (más allá de 
las reglas enunciadas);

● reglas evolutivas que emergen con los usos.
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Caso de estudio #1

Game of Words
———

Un juego de adivinanzas
———

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

http://gameofwords.lezinter.net/ 

Cualquier
idioma

que se escriba
(en utf-8)

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


19 de abril 2018 M. Loiseau — Diseñar juegos para el aprendizaje de idiomas 20/43

Juego de adivinanza

● Reglas metalúdicas (Silva, 1999)

– Un jugador/equipo detenta una información (palabra, expresión, 
concepto, persona…);

– Otro jugador/equipo tiene que encontrar esa información;
– Se definen modalidades específicas para transmitir la 

información entre las dos entidades
● Se encuentran en varios juegos

– Time's up
– Adivina quién, 20 preguntas/yes and no
– Draw something
– Concept
– Tabú
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Competencia estratégica

● “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” (Canale & Swain, 1980, p. 30)

● “the ability to get his message across in spite of the limitations of his 
interlanguage” (Schmidt, 2012:28)

● “awareness of communication strategies and the subsequent willingness to 
use these strategies in order to communicate in an exolingual situation of 
communication.” (Pichon et al., 2013:43)

● “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.” (Moattarian & Tahririan, 2013:22)

● 2 Categorías de estrategias
(CECRL, 2000, sect. 4.4.1.3; Dörnyei & Thurrell, 1991, p. 18; Mariani, 1994, p. 147)

– Ajuste del mensaje
– Expansión de recursos
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Game of Words

● Juego de adivinanzas centrado en la comunicación oral;
● Léxico y focalización en:

– Semántica
– Comunicación (por interacciones asíncronas)

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

● Adaptación (básica) del nivel según el número de palabras 
prohibidas y el riesgo tomado (puntos)

● 3 papeles, cada uno asociado a un oficio inspirado por mitologías 
antiguas:
– Oráculo 
– Druida
– Adivinador
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Gameplay (1/6)

Visión global
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Gameplay (2/6)

Oráculo
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Gameplay (3/6)

Druida
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Gameplay (4/6)

Adivinador
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Gameplay (5/6)

Druida
● La creación de 

contenido es una 
tarea del “druida”
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Gameplay (6/6)

Puntaje
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Primer prototipo

● Funciona pero
– Código “sucio”
– Muchas mejoras posibles

● Test con usuarios (sin control + cuestionario y entrevistas con docentes) 
– Les gusta la dimensión oral
– Mejorar las reglas para presentar más fácilmente en clase (material lúdico)
– Mejorar gestión 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 oráculo)
– Otras modalidades de juego (¿2 palabras, video?)
– Mejor feedback
– Cuestionar decisiones
– GWAP
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Caso de estudio #2

Magic Word
———

Un juego de letras 
———

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

http://magicword.lezinter.net/

Francés
Inglés

http://wiki.lezinter.net/index.php/Projets:Magic_Word
http://magicword.lezinter.net/
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Juego de letras
● Reglas metalúdicas (Silva, 1999)

– Cuadrícula de letras 4×4
– Se buscan formas flexionadas
– Usando letras contiguas

(en cualquier dirección)
– Cada casilla se usa sólo una vez (por palabra)

● El éxito en el juego depende
– De los conocimientos léxicos
– De la comprensión de las reglas morfológicas 

del idioma
– De la habilidad para localizar palabras en la 

cuadrícula
● Reglas normativas (Silva, 1999)

– Búsqueda de zonas de afijos
– Identificación de la categoría morfológica de la 

forma encontrada
– Optimización de cada uno de los lemas 

encontrados con todas las formas flexionadas 
asociadas
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Un proceso de diseño 
iterativo

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


19 de abril 2018 M. Loiseau — Diseñar juegos para el aprendizaje de idiomas 33/43

Un proceso de diseño 
iterativo

http://gamer.innovalangues.net/magicword/V2/Magic-Word-game-master/index.php
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Un proceso de
diseño iterativo

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


19 de abril 2018 M. Loiseau — Diseñar juegos para el aprendizaje de idiomas 35/43

Métrica Gre. Bol. T-test p

Diversión 3.2 3.0 < .05

Re-juego 3.1 2.9 < .05

Gráficos 3.0 3.2 < .05

Aprendizaje 2.8 2.9 < .05

Experimentación

● 148 estudiantes (20 grupos A2-C1)  :
– A 85 % de los estudiantes les gustaría 

utilizar los juegos en clase otra vez
– Escala de Likert de 4 niveles: 

● 93% aprecian la competencia de la versión 
de Grenoble

● Aprendizajes menos evidentes para la  
versión de Grenoble (¿reglas normativas?)

● Importancia del contexto lúdico: 
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 recepción 
(de ninguna versión)
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Versión 1

● 2 modos de juego
– Rush : clásico pero 

con “combo”
reglas normativas
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Versión 1

● 2 modos de juego
– Rush : clásico pero 

con “combo”
reglas normativas

– Conquer : 
expectativas de los 
docentes / versión 
de Boloña (con 
elemento 
competitivo)
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Versión 1

● 2 modos de juego
– Rush : clásico pero con “combo”

reglas normativas
– Conquer : expectativas de los docentes / 

versión de Boloña (con elemento competitivo)
● Herramientas de creación de partidos 

(docentes, aprendientes, sin distinción de 
papel)
– “algoritmo de Boloña” (Roccetti, Salomoni et al., 2016)
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Versión 1

● 2 modos de juego
– Rush : clásico pero con “combo”

reglas normativas
– Conquer : esperas de los docentes / versión de 

Boloña (con elemento competitivo)
● Herramientas de creación de partidos 

(docentes, aprendientes, sin distinción de 
papel)
– algoritmo de Boloña (Roccetti, Salomoni et al., 2016)
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A manera de conclusión

● Para disminuir la probabilidad de « brócoli bañado en chocolate »
– Nos basamos en un juego exitoso 
– Ludicización mediante integración de elementos de aprendizaje dentro 

de las reglas
● Perspectivas

– Mejora de los juegos
● Material lúdico (tutoriales, interfaces, etc.)
● Estructuras lúdicas (otros modos de juego, puntaje, etc.)

– Cuestión de la integración (contexto lúdico)
● Importancia comprobada experimentalmente

– Prueba de los juegos
● Dimensión “juego”
● Dimensión “aprendizaje”
● Conexiones entre ambas
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A manera de conclusión

● Numerosos proyectos en una situación análoga
● ¿Podemos suscitar la actitud lúdica?

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

– « Bien loin d'une scène indé arty souvent encline à 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.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
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A manera de conclusión

● Numerosos proyectos en una situación análoga
● ¿Podemos suscitar la actitud lúdica?

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

– « Bien loin d'une scène indé arty souvent encline à 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.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/
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Preguntas, observaciones, 
notas, comentarios…

Mathieu.loiseau@univ-grenoble-alpes.fr

mailto:Mathieu.loiseau@univ-grenoble-alpes.fr
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