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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE 

Introducci·n 

 

¿Videojuegos? Sí ¿Eso de matar marcianitos? Sí, eso mismo. 

El primer videojuego de batallas espaciales que se conoce recibió el título: Spacewar! y se 

realizó en el Massachussets Institute of Technology (MIT) en 1962. Un año después los 

autores decidieron sustituir los puntitos de luz que se movían al azar en el fondo del juego, a 

modo de estrellas, por un mapa estelar real de un planetario. De esa manera el primer 

ómatamarcianosô result· ser un juego educativo con el que aprender astronom²a mientras se 

batallaba con el enemigo virtual. A aquello se le llamó Expensive Planetarium y se le 

considera el primer videojuego educativo de la historia. El problema es que, al ser el PDP-1 

un prototipo que costaba la friolera de 120.000 dólares de la época, resultaba algo carillo (de 

ahí su nombre1) como para dejárselo a la chavalería para que aprendiera astronomía mientras 

mataba marcianitos. Aún puede visitarse en el Computer History Museum de Silicon Valley y 

jugarlo en el único modelo de PDP-1 que se conserva en funcionamiento.  

Desde entonces, aquel nuevo medio, que dependía tanto de una tecnología tan cara como 

rápidamente perecedera, ha conseguido pasar de ser una curiosidad de laboratorio a 

convertirse en la opción mayoritaria de ocio audiovisual de sectores cada vez más amplios 

de población. Los informes anuales de la Asociación Española de Videojuegos (AEVI) 

constatan que la industria del videojuego factura cada año bastante más que la del cine y la 

venta de música juntas2. En España el 44% de la población entre 6 y 64 años se declara 

usuario de videojuegos de forma regular (unos 15,8 millones de vidoeojugadores, en datos 

de 2017) y de esos jugadores el 56% son hombres y el 44% mujeres. La mayoría de los 

jugadores se concentra en un rango de edad de entre 15 y 44 años, con porcentajes que 

crecen cada año en edades superiores y que se mantienen estables en las inferiores a ese 

espectro. En ordenadores, teléfonos móviles, tabletas digitales, consolas fijas o portátiles... 

los datos nos hablan de un medio con presencia asentada y creciente en la vida diaria de 

 
1 El MIT siempre tuvo una gracia especial para bautizar a sus cacharros. Ahí están el Expensive Typewriter (la 

máquina de escribir cara), un editor que permitía escribir en lenguaje ensamblador y que era heredero del 

Colossal Typewriter (la máquina de escribir colosal). También de esa época eran el Expensive Desk Calculator (la 

calculadora de escritorio cara) y el Expensive Tape Recorder (el grabador de cinta caro).   

 
2 En concreto en 2017 los videojuegos facturaron en España 1359 millones de euros, frente a los 597 millones 
del cine y los 232 millones de la música grabada. Datos suministrados por AEVI, ComScore y Promusicae, 
respectivamente. El informe completo puede verse en http://www.aevi.org.es/web/wp-
content/uploads/2018/06/AEVI_Anuario2017.pdf  

http://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2018/06/AEVI_Anuario2017.pdf
http://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2018/06/AEVI_Anuario2017.pdf
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todo tipo de usuarios con perfiles variados. La tópica imagen del jugador masculino 

postadolescente y necesariamente 'friki' no tiene relación alguna con la realidad de una 

actividad presente de forma habitual en todos los estratos y ámbitos sociales.   

Un momento... ¿En todos? Bueno hay aún estamentos sociales en los que los videojuegos 

no están presentes en la misma proporción que en la vida diaria... y uno de esos ámbitos es 

la educación.  Mientras que el porcentaje de jugadores entre la población de 6 a 14 años se 

eleva al 77%, la utilización de videojuegos para estudiantes de esas edades en la educación 

reglada española apenas llega al 30%. El dato es más significativo si tenemos en cuenta que 

se refiere a usos puntuales de videojuegos y que el 94% de los juegos utilizados pertenecían 

al género específico de videojuegos educativos, que es el que menos presencia tiene en el 

uso cotidiano de los jugadores3.  

La implantación de las TIC en el aula ha cobrado una gran importancia en la comunidad 

educativa (en ese mismo estudio se puede ver que el 93,9% de los profesores aseguran 

haber usado dispositivos electrónicos en su actividad en clase). Esa implantación de 

tecnología ha ayudado a agilizar la presencia en el aula de otros medios como el cine, la 

música o el cómic; habituales como herramienta educativa y de relevancia especial en el caso 

de la enseñanza de idiomas en general y de ELE en particular.  

En la enseñanza de idiomas como lengua extranjera es común recurrir a diferentes medios 

de comunicación y artísticos como herramienta de contrastada eficacia en ese proceso de 

enseñanza-aprendizaje. Convenientemente seleccionados y presentados por el profesorado 

el cine, el cómic, la música, la prensa o la televisión se convierten en una fuente de muestras 

del uso real de la lengua meta, de textos y audios auténticos enmarcados en un contexto 

comunicativo no prefabricado para su trabajo en clase. Tienen además la capacidad de 

vehicular de modo natural contenidos culturales, sociales y de actualidad, indisolublemente 

asociados a la lengua objeto de aprendizaje. La bibliografía sobre el uso de los medios 

audiovisuales clásicos en la enseñanza del español como lengua extranjera es muy 

abundante y en crecimiento. En cualquier foro o congreso, presencial o virtual, pueden 

encontrarse comunicaciones sobre este apartado y las propuestas de tareas y unidades 

didácticas al respecto se multiplican a disposición de los profesores. Sin embargo, el que 

hemos visto que es, en la actualidad, el medio audiovisual de ocio más extendido entre los 

potenciales estudiantes: los videojuegos, sigue sin ocupar en la lista de herramientas 

educativas para el aula un lugar equivalente a su uso cotidiano.  

 
3 Los datos han sido extraídos de Videojuegos, educación y desarrollo infantil estudio desarrollado por GFK para 
Adese (Asociación Española de Empresas de Software de Entretenimiento). El estudio se realizó en 2012 con 
más de 500 entrevistas en 88 centros de enseñanza de toda España.  
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE 

Los videojuegos son un medio interactivo por naturaleza en el que la participación activa 

del usuario/jugador es un requerimiento básico, lo que les convierte en un recurso de 

extraordinaria potencia en el ámbito de la enseñanza de idiomas. En este texto vamos a 

centrarnos en las cualidades de este medio para su uso en la clase de ELE y vamos a 

proponer ejemplos concretos de esa utilización. Las propuestas se enmarcan en el ámbito 

del Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lenguas Extranjeras (AICLE o CLIL en inglés, 

Content and Language Integrated Learning) y provienen de la experiencia de su puesta en 

práctica en las secciones bilingües españolas en la República Checa. Lógicamente, esto hará 

que buena de parte de las propuestas nos remitan a características y dificultades específicas 

que se producen en la enseñanza del español como lengua extranjera en este entorno y entre 

estudiantes de esta nacionalidad. Sin embargo, veremos que, tanto las propuestas de uso de 

videojuegos como las conclusiones tras su utilización, son fácilmente extrapolables a otros 

ámbitos.  

También vamos a abordar las razones que estimamos están detrás de esa aún escasa 

presencia de este medio en las aulas. Algunas tendrán que ver con la propia idiosincrasia del 

videojuego como medio e inevitable producto comercial, otras apelarán al desconocimiento 

lógico ante un medio relativamente nuevo y veremos que, en el fondo, parte de esa 

desconfianza no es nueva en nuestra historia cultural.  

"Ningún arte ni aprendizaje se puede cultivar sin entusiasmo"; puede que esta frase suene 

a típica de alguno de los 'gurús' de la gamificación o de los que 'descubren' nuevas 

pedagogías y métodos milagro para motivar al alumnado en cada conferencia... pero es en 

realidad una cita de hace más de 1000 años. Ya entonces   (Murasaki Shikibu) tenía 

claro que la motivación es la clave de cualquier aprendizaje, y lo que los juegos nos ofrecen 

en el aula es una herramienta más para conseguirlo. La talentosa cortesana japonesa de la 

era Heian no decía entonces nada que no sepa hoy cualquier docente; no lo olvidemos a la 

hora de continuar con tan ilustre tradición. 
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Videojuegos: àCon ellos lleg· la pol®mica? 

 

ñMás allá de esta muchedumbre de eruditos, profundos en las lenguas doctas hasta 

desdeñar la suya, los cuales, como ha dicho un autor célebre, conocen todo de los antiguos, 

salvo la gracia y la finuraéò 

El texto citado pertenece al Discurso preliminar de 1751 de la famosa óEncyclopédie ou 

Dictionnaire raisonné des sciences, des arts et des métiersô de Diderot y DôAlembert y 

demuestra que, probablemente, una de las tradiciones culturales más arraigadas y 

extendidas en el tiempo y el espacio es la de recelar de lo nuevo. 

En este caso, hablan los autores de la Enciclopedia de la costumbre existente en aquella 

época entre los eruditos de despreciar las lenguas nacionales en favor del latín. A lo largo de 

los 17 volúmenes de tan magna obra son frecuentes las alusiones de los autores a la 

necesidad de un lenguaje claro y entendible, despejado de formalismos infructuosos y 

disertaciones que confundieran el rigor cient²fico con el órigor mortisô del estilo. Diderot y 

DôAlembert quer²an que su obra pudiera llegar a un p¼blico lo m§s amplio posible, alentados 

por un concepto de la cultura como algo en evolución gracias a la participación numerosa de 

agentes de diversa procedencia. Esa era la razón de que eligieran el francés para escribir, y 

demostrar su buen conocimiento de la tradición grecolatina sólo en el completo manejo de 

sus conceptos, pero no usando alguna lengua mortecina para expresarse y, de paso, alejar 

de sus páginas a quien no las dominase. Se ha dicho que el éxito de aquella decisión marcó 

la tendencia afrancesada del siglo XVIII en lo cultural (Hell, 1981). Puede que esta sea una 

afirmación algo exagerada y que, en realidad, los franceses tan sólo consiguieran que la 

palabra óchauvinismoô llegara a ser internacionalmente conocida; pero lo que s² es cierto es 

que aquello dio paso a una discusión que ha cambiado de forma y de medio sin terminar de 

encontrar solución.  

Ya en la propia Enciclopedia el frente de temas a discutir se amplía y muta con rapidez: 

ñEl desprecio que se siente por las artes mec§nicas parece haber influido hasta cierto punto 

a sus inventores mismos. Los nombres de estos benefactores del género humano son casi 

todos desconocidos, mientras que la historia de sus destructores, es decir de los 

conquistadores, no la ignora nadieò. (DôAlembert, J. 1985) 

Como se ve en este párrafo, también del Discurso preliminar, las ganas de ampliar la 

consideración del pedigrí artístico hacia zonas tradicionalmente ninguneadas por los eruditos 
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no estaban exentas, ni siquiera entonces, de cierta cobertura política y social. Al fin y al cabo, 

la necesidad de reflexionar sobre la idea de cultura se desarrolla a la vez que el pensamiento 

político de los siglos XVII y XVIII, desde Hobbes a Rousseau (Hell, 1981). Así que no nos 

debe extrañar que hoy siga habiendo zonas de definición y reflexión en las que ambos 

conceptos se funden (y confunden) sin remedio.  

¿Qué tiene que ver todo esto con los videojuegos? Simplemente comprobar que 

desconfiar del nuevo inquilino que aparece en nuestro vecindario mediático es algo que forma 

parte ya de nuestra historia cultural. Una costumbre en la que suelen mezclarse valoraciones 

políticas y sociales porque de forma irremediable van asociadas a las estrictamente 

culturales. Basta con ver lo ocurrido con la aparición del cine.  

En los primeros años del cinematógrafo, cuando es una atracción de feria o una curiosidad 

tecnológica que se exhibe en salas de conferencias, no hay apenas menciones negativas en 

cuanto a su influencia en el público. Con la popularización del nickelodeon y la afluencia de 

millones de espectadores de cualquier extracto social, la consideración cambia. El público 

cinematográfico comienza a ser descrito con los mismos parámetros que la población de 

clase baja, generalmente recién llegada por migración desde zonas rurales a grandes 

ciudades: incultos, inmorales, potencialmente violentos, de escasos ingresos...  (Brunetta, 

2011). En poco tiempo aparecen las advertencias desde instituciones religiosas o políticas 

sobre el peligro social y espiritual que supone este nuevo medio 'corruptor' de almas y 

'perdición' de la moral y las buenas costumbres.  

Controlar un medio que se hace masivo en pocos años se vuelve una prioridad para las 

autoridades y un objetivo primordial para quien decide y mantiene ciertas 'jerarquías 

culturales'. La primera vez que un presidente del gobierno español habla en el Parlamento 

sobre cine lo hace para hablar de censura y prohibiciones. El 24 de mayo de 1911 José 

Canalejas defiende la actuación de su gobierno ante las acusaciones de un senador 

conservador que asegura que, en tan solo unas cuantas sesiones de cine, ñlas niñas pueden 

aprender más sobre amor de lo que saben sus propias madresò4 . Para defenderse, el 

presidente, afirma que el gobierno ha censurado y prohibido distinguiendo solo lo inmoral de 

lo artístico, pero sin distinciones en lo demás; evitando dar manga ancha a los espectáculos 

para las clases altas y mostrarse inflexible con los de las clases populares (Diez, 2003).  

Como vemos, las trincheras políticas no pueden dejar pasar el ascenso de ningún nuevo 

medio de comunicación de masas sin hacerle intervenir en su dialéctica particular. Al fin y al 

 
4 La frase aparecía en un artículo de la época del Heraldo de Madrid.  
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cabo, uno de los objetivos principales del discurso político es controlar el relato del presente 

para hacerlo encajar en ese proyecto de futuro que venden a su población. La evolución del 

cómic es también un ejemplo claro de esta tendencia. 

Mientras el cómic se desarrolló como apéndice, generalmente humorístico, de la prensa 

diaria no generó polémicas ni tensiones reseñables5. Los diversos autores estaban ligados y 

sindicados con una serie de cabeceras de prensa que se encargaban de mantener una línea 

editorial determinada (Thompson, 1982). A mediados de los años treinta se populariza la 

publicación de cómics de forma independiente, son los conocidos 'comic books'6 que en 

apenas cinco años multiplican su presencia y se convierten en algo cotidiano para millones 

de lectores. Papel barato, impresión en cuatricromía y personajes fantásticos que parecían 

vivir en el mundo real. La fórmula resultó un éxito masivo que empezó a despertar críticas y 

recelos ante la falta de control de sus contenidos.  

Durante la Segunda Guerra Mundial, la 'participación' de conocidos superhéroes en el 

conflicto7, ofrece una tregua a un medio de comunicación que, como otros, se envuelve con 

la bandera. Pero terminado el conflicto el regreso a casa para los héroes de papel resultó 

decididamente más convulso que su estancia en el frente. A finales de los años cuarenta se 

generalizan en Estados Unidos, parte de Europa y en Japón (lugares donde se desarrollan 

principalmente los cómics) las corrientes de opinión que consideran al cómic como algo 

nocivo que corrompe a la juventud despojándola de los valores tradicionales. Se les califica 

de violentos, inmorales y lascivos; se les acusa de fomentar la delincuencia juvenil, la 

homosexualidad y se compara a los lectores de cómics con drogadictos. Decididos a salvar 

a la juventud de tamaña amenaza las asociaciones que protestan (donde, curiosamente, 

coinciden elementos de todo el espectro político) recurren a una estrategia de acrisolado 

abolengo: la hoguera pública en la plaza del pueblo.  

Se organizan quemas sistemáticas de cómics e incluso se llega a registrar domicilios para 

que no quede cuadernillo ilustrado sin pasar por la purificación del fuego8 (Hajdu, 2008). La 

 
5 Alguna anécdota curiosa sí que hay; como ver a R. F. Outcault retirar de los periódicos a su emblemático 
personaje Yellow Kid (chico amarillo) durante la Guerra Hispano-Americana de 1898, ya que el color amarillo se 
asociaba en ese momento a los españoles.  
6 Detective Comics aparece en 1937 y Superman aparece en Action Comics en 1938, por datar la aparición de 
dos de las principales referencias de este tipo de publicación. 
7 La icónica portada con el Capitán América dándole un puñetazo a Hitler apareció en 1940, más de un año antes 
de Pearl Harbor. Tanto Joe Simon como Jack Kirby, creadores del personaje, eran judios.  
8 En muchos casos la quema se anuncia en la prensa local con antelación y los participantes principales llegan a 
ella montados en un coche de bomberos tocando su sirena. Sí, efectivamente, Ray Bradbury obtuvo aquí parte 
de la inspiración para Fahrenheit 451 (y para Usher II, uno de los relatos de Crónicas Marcianas que desarrolla 
el mismo tema). 



 

 
14 

 

VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE 

proliferación de estos actos lleva al gobierno estadounidense a plantearse la posibilidad de 

establecer un código especial de censura para los cómics. En 1954 aparece un ensayo del 

psicoanalista Fredric Wertham titulado Seduction of the innocent en el que se considera a los 

cómics uno de los principales culpables de la delincuencia juvenil y un peligroso elemento en 

la corrupción de la infancia. La influencia de este texto en los estamentos gubernamentales9 

hace temer a la industria del cómic que se tomen medidas drásticas de censura institucional... 

y para evitarlo recurren a la autocensura. Ese mismo año se crea el Comics Code Authority 

(CCA); un estamento externo, aceptado por la industria, que se encarga de vigilar y aprobar 

la publicación de los cómics que se acogen a un estricto código de limitación de contenidos 

que pudieran resultar ofensivos o inmorales. Desde entonces el sello de "Approved by the 

Comics Code Authority" ha aparecido en millones de ejemplares de historietas, y ha seguido 

apareciendo también en el siglo XXI10.  

No es, por lo que vemos, nada extraño que en las reacciones ante un nuevo medio de 

comunicación de masas se vuelquen elementos políticos y sociales problemáticos 

preexistentes que enturbian cualquier posible reflexión ecuánime sobre las características, 

virtudes y problemáticas específicas de ese medio. 

Incluso cuando se quiere mantener la reflexión en el marco de lo cultural o artístico también 

el recién llegado tiene que afrontar la mirada desdeñosa inicial de los ya establecidos.  

En 2008 el Consejo de Cultura de Alemania emple· (n·tese que no decimos óperdi·ô) un 

año completo en discutir si los videojuegos son o no cultura.  Decidieron que sí. La federación 

de desarrolladores de videojuegos alemana (GAME) fue oficialmente aceptada en el 

santuario del organismo gubernamental berlinés11. Las razones aducidas para la resolución 

favorable hablan por sí solas:  

ñEsta decisión se ha tomado no sin desatar fuertes polémicas, pero finalmente ha primado 

el hecho de que los videojuegos son un importante sector económico, que el año pasado en 

Alemania creció un 21%, y que la industria se nutra en gran parte de profesionales de 

 
9 El ensayo en cuestión es, en realidad, una sucesión de anécdotas indocumentadas de las que el autor extrae 
las conclusiones que le parecen oportunas sin justificación y entre comentarios sarcásticos. Como buen 
psicoanalista mediático Wertham concluye que Batman y Robin son homosexuales y que la fuerza e 
independencia de Wonder Woman eran claros síntomas de lesbianismo.   
10 En Japón la evolución de este tipo de acontecimientos tuvo un desenlace diferente ya que el bajísimo índice 
de criminalidad de este país dejó sin base argumental a los que querían relacionar la violencia real con el cómic. 

Curiosamente el manga no se ha visto libre de estas acusaciones en el extranjero (╖⌂╙≤, 2017).  
11 Noticias del 14 ς 8 ς 08 en El País y El Mundo. Mientras para El Mundo la noticia implicaba que su inclusión en 
el ámbito cultural significa una tácita aprobación de la violencia, El País daba a entender que para el gobierno 
alemán la tesis que asocia violencia y videojuegos había quedado desacreditada. Sabido es que ambos 
periódicos, en aquella época, sólo coincidían en sus páginas en los números de la Bonoloto.  
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disciplinas consideradas tradicionalmente artísticas como son los diseñadores o los 

guionistas. El Consejo de Cultura también ha destacado en su comunicado oficial el hecho 

de que los videojuegos aportan un creciente número de trabajadores a la seguridad socialò, 

relataba El País.  

Parece que en realidad los videojuegos han pagado su entrada por las puertas de la cultura 

con sus elevados porcentajes de beneficios y la pujanza de una industria en la que han 

encontrado cobijo óartistasô venidos de disciplinas con verdadero pasaporte cultural.  

Un ejemplo más y, lo prometemos, vamos al grano. 

En 2006 la 51 Edición de la Semana Internacional de Cine de Valladolid en colaboración 

con el Robert Flaherty Film Seminar de Nueva York, institución que desde hace más de 

cuarenta años indaga en el universo del cine desde diferentes visiones, organizó una serie 

de mesas redondas con el tema Cine y Videojuegos, en las que participaron varios expertos 

internacionales en el tema. Emplearon (nótese de nuevo que seguimos sin decir óperdieronô) 

la mayor parte del tiempo de las ponencias en discutir si el concepto semi·tico de órelatoô era 

o no aplicable a los videojuegos. Decidieron que no.  Aquí lo más interesante no es que la 

mayoría de los expertos convocados para decidir sobre este tema (en sí mismo bastante 

atractivo, no puede negarse) reconocieran que casi nunca habían sido usuarios de 

videojuegos. Lo que resulta más curioso y definitorio del estado de la cuestión es que se 

utilizara casi todo el tiempo y el esfuerzo del evento en decidir y desentra¶ar lo que óno sonô 

y lo que óno tienenô los videojuegos en comparación con otros medios de cultura de masas, 

en lugar de enfocarse en lo que ós² sonô o ós² tienenô para hacerlos un medio diferente, distinto 

y único.  

Más de 250 años después de lo escrito por Jean Le Rond d'Alembert en La Enciclopedia 

la insigne tradición de recelar de lo nuevo y de despreciar lo que ahora son esas nuevas 

ñartes mec§nicasò no sólo sigue vigente, también atesora cuidadosamente su más querido 

efecto colateral: llegar tarde a todas partes.  

Existe la creencia de que le preguntaron en una ocasión a San Agustín sobre lo que 

hacía dios antes de crear el cielo y la tierra. ñEstaba preparando el infierno para los que hacen 

demasiadas preguntasò, se supone que contestó el filósofo. En este trabajo vamos a ser 

agustinianos en ese sentido, y nos vamos a olvidar de las discusiones sobre lo que no son 

los videojuegos y sobre la pertinencia de su equiparación a otras artes clásicas. Simplemente 

hemos querido constatar que si los videojuegos no están ya tan presentes en la actividad 

educativa como lo están otros medios es algo que está relacionado con la mezcla de falta de 

reconocimiento y desorientación (OôBrien, 2010) ante un nuevo medio. Y que ambos síntomas 
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no son precisamente una novedad en nuestra historia cultural. Por eso es habitual encontrar 

estudios que destacan el interés de los videojuegos en la enseñanza en diversas facetas: 

mayor motivación, participación y mejora de las habilidades sociales (Kyeung Kim, 2010) y 

mayor integración en una sociedad digital (Price, 2010) que, además, necesitan dedicar parte 

de su esfuerzo a convencer al lector de que la imagen frívola o peligrosa que se puede tener 

del medio no debe suponer un obstáculo para su uso (Estallo, J.A. 1995; 49-58). 

Generalmente se acaba por determinar que, en cualquier caso, basta con elegir bien los 

t²tulos a usaré tal y como se hace con otros medios. Aunque los estudios distan de ser 

consecuentes se han realizado un buen número de ellos al respecto de las supuestas 

consecuencias negativas de los videojuegos. Hasta ahora ningún estudio realizado 

seriamente y con garantías ha podido establecer relación de causa efecto entre los 

videojuegos y comportamientos nocivos entre sus usuarios. Por un lado no se encuentran 

relaciones directas entre el uso razonable de los videojuegos y comportamientos violentos 

(Sherry, J. 2007) o asociales (Weber, R., Ritterfeld, U., Mathiak, K. 2006)12 y, por otro, hay 

cierto consenso en cuanto a sus beneficios a nivel de desarrollo cognitivo (Squire, K. 2011), 

motivacional (Olson, C. 2010) y de adquisición de mejores estrategias de conocimiento 

(Okagaki, L y Frensch, P, 1994). Este último aspecto se ve favorecido por la amplia 

implantación de los videojuegos entre la población más joven y la interconectividad que 

propician, ofreciendo nuevas perspectivas de sociabilidad (Kyeung Kim, 2010) (Price, 2010). 

Y mientras se discute si se le cuelga o no el cartelito de ód®cimo arteô estamos perdiendo 

la oportunidad de usar los videojuegos como una herramienta que puede ser útil en el aula. 

De hecho, dada su enorme difusión, podría resultar muy valiosa a la hora de conectar con el 

alumnado y de extender nuestro ámbito de acción para infiltrarnos en la Educación Informal 

para intentar que, al menos parte de ella, sea nuestra aliada y termine transitando a ratos por 

los caminos de la Educación no Formal. ¿Y en la Enseñanza Formal? ¿Tienen los 

videojuegos educativos disponibles comercialmente características compatibles con la 

enseñanza formal, y en concreto en la Enseñanza Formal de Ele? 

 

 

 
12 Hemos citado algunos estudios, pero hay un amplio número de ellos. En ningún estudio serio y documentado 
se ha encontrado que los videojuegos resulten causantes de comportamientos violentos o asociales. Sí que se 
están elaborando estudios que parecen encontrar relación entre el uso de videojuegos y la tendencia al 
sedentarismo; aunque, en este caso, se trataría de una influencia compartida por todo un grupo de ocio digital 
disponible y los hábitos de uso de internet y redes sociales.  
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Videojuegos y educaci·n informal y no 

formal 

 

La anécdota sobre San Agustín es apócrifa, pero eso aquí no importa; incluso es 

pertinente. Si vamos a hablar de mundos virtuales nada mejor que hacerlo acompañados de 

una sentencia que quizás nunca se dijo en realidad y que muchos toman por cierta.  

Mencionamos la posibilidad de conseguir que determinados agentes de la Educación 

Informal puedan llegar a ser usados como extensiones de la Educación no Formal porque no 

planteamos la mera utilización de videojuegos para dinamizar las clases (complicada en lo 

técnico), como se podría hacer con otros medios como el comic, la música o el cine (muy 

efectivos en ese aspecto, sin duda). De lo que hablamos es de la posibilidad que nos ofrecen 

las nuevas tecnologías de poder, realmente, incluir en ese mar de medios y tendencias que 

es la Educación Informal unas gotitas propias con el criterio de sistematización y organización 

que entran en el ámbito de la Educación Formal. Reproducir voluntariamente ese proceso por 

el que ñmuchas actividades propias de la Educaci·n Informal, de trasmisión de valores e ideas 

por medios no sistemáticos, ni organizados, se convierten cada vez más en una Educación 

no Formalò (Bhola, H. 1983) y acercarlas, usarlas en momentos determinados, dentro de los 

ámbitos de la Educación Formal.  

No necesitamos ir muy lejos para ver ejemplos de cómo medios típicos de la Educación 

Informal (EI)13 se han convertido en instrumentos de la Educación no Formal (ENF)14. No se 

trata de un ejemplo ni aleccionador ni precisamente positivo (ni en sus métodos ni en sus 

logros), pero sí muy cercano. Recordemos el uso en España del comic y el cine durante la 

posguerra como medio de propaganda y adoctrinamiento por parte de un aparato político muy 

 
13 Se entiende como Educación Informal (EI) aquellos procesos educativos que se desarrollan de forma casual y 
sin planificación por parte del receptor en el transcurso normal de la vida cotidiana. Es aquella que se recibe en 
ámbitos sociales, profesionales o de ocio, de manera no organizada, asistemática y con frecuencia no 
intencional, pero que consigue la trasmisión de conocimientos, actitudes y modos de comportamiento; y hacen 
partícipe al receptor de una forma de entender el mundo. Los medios de comunicación de masas formarían una 
parte importante de la EI al hacer partícipes a sus consumidores de un modo de percibir la sociedad y su sistema 
de valores. 
14 Se entiende por Educación no Formal aquella que es intencionada y planificada pero fuera del ámbito de la 
escolaridad obligatoria. Serían ENF los cursos de formación de adultos, la educación artística o musical en 
centros no reglados, la enseñanza de actividades de ocio o deporte, y la que deriva de asociaciones culturales, 
deportivas o religiosas al margen de la escuela. Igualmente se consideran ENF aquellas actividades educativas 
en las que no se obtiene un título reglado que acredite haber asimilado las enseñanzas recibidas. 
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consciente de sus intenciones (Sanz Fernández, F. 1990). El control que se ejercía sobre los 

medios de comunicación de masas, habituales vehículos de la EI, pretendía extender y 

continuar los procesos de concienciación y adoctrinamiento que se desarrollaban en 

asociaciones propias de la ENF como El Frente de juventudes o la Sección femenina.  

 Un caso que además ilustra muy bien lo desmesurado (e imposible) que resulta el intento 

de llegar al otro extremo, el de controlar por completo algo tan dúctil, cambiante y rápido como 

el universo referencial de los medios de masas. Sobre todo, si son medios tan pegados al 

ritmo de la calle como el cómic (Herrero Suárez, H. 2007). Quizás el dictador interpretó al pie 

de la letra el concepto de ódespotismo ilustradoô y por eso se hizo un tebeo como Flechas y 

Pelayos a su imagen y semejanza.  

A un nivel más modesto, y por tanto más efectivo a la hora de lograr sus propósitos, 

tampoco es difícil encontrar numerosos ejemplos de proyectos educativos en los que el centro 

se convierte en emisor de contenidos de un determinado medio de comunicación de masas 

y trasforma en experiencia educativa, dentro de un ámbito formal, la creación de un periódico, 

cómic, web o video efectuado por los alumnos. Esto es, de hecho, todo un clásico de las 

actividades en las aulas. Y como buen ócl§sicoô, mantiene su capacidad de reinventarse y 

adaptarse a las nuevas circunstancias con suma vitalidad. Lo que vamos a proponer es algo 

tan simple como incorporar los videojuegos a esa nómina de medios que desde la clase nos 

pueden permitir introducirnos en la corriente de la EI y utilizarla en las programaciones de la 

educación Formal. La ventaja de los videojuegos con respecto a otros medios no es solo su 

capacidad de alcance en el momento actual.  

 

Por extraño que parezca, la otra ventaja importantísima es su facilidad tanto de acceso y 

manejo como de fabricación. Sí. No es una errata. Insistimos. Hacer un videojuego (al menos, 

uno de las características que necesitamos) puede resultar bastante más sencillo de lo 

esperado con las herramientas adecuadas.  

Seguramente no nos costará nada convencer a quien lea esto de la primera afirmación, 

de que los videojuegos pueden gozar de un alcance y difusión difíciles de superar para 

cualquier otro medio. En eso ha tenido mucho que ver el concepto de multiplataforma. Es 

LA PROPUESTA ES INCORPORAR LOS  VIDEOJUEGOS A LA 

NÓMINA DE MEDIOS QUE YA SE USAN EN LAS AULAS  
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decir, que un mismo juego esté disponible para los diversos soportes en que puede ser 

jugado: consolas de diferentes marcas, dispositivos portátiles, ordenadores personales, 

teléfonos móviles, tablets, interneté La fragmentaci·n del mercado fue un obst§culo que 

retrasó por un tiempo la ascensión de este nuevo medio a la cumbre del negocio del ocio. 

Superado este problema (al menos en su mayoría) han terminado por convertirse en la 

locomotora que tira de los beneficios de un buen número de compañías multinacionales15. 

Precisamente esa variedad de plataformas es la que ha facilitado la gran difusión de estos 

productos, ya que, quien no disponga de consola o de ordenador, tendrá, cuando menos un 

teléfono móvil. Y si, como decían los viejos estudiosos de la Teoría de la Evolución, la 

necesidad crea el órgano, aquí ocurre al revés: el órgano (es decir el aparato mecánico en 

cuestión) está creando la necesidad (una vez tenemos consola o móvil surge la necesidad de 

óllenarô la maquinita de contenidos). Esto es algo de lo que podemos aprovecharnos para 

nuestros intereses.  

Podemos suministrarle a nuestro alumnado micro juegos con los que alimentar la 

ónecesidadô de contenidos de sus consolas, ordenadores o móviles. Contenidos que vamos a 

controlar nosotros y que tienen la ventaja de que pueden copiarse y reproducirse 

infinitamente, sin pérdida ni limitación. Basta con colgar un videojuego en internet para que 

cualquiera pueda acceder a él, en cualquier momento, y llevárselo en cualquiera de los 

dispositivos que tenga. El profesor puede ponerlo a disposición de los alumnos en una página 

web y actualizar los contenidos sin limitación, y de ese modo quedar incorporado al tiempo 

de ocio y a la rutina diaria de sus alumnos. Aquí el problema obvio será entrar en competencia 

con la inabarcable oferta continua de nuevos contenidos digitales a disposición de nuestros 

estudiantes.  

Esa aspiración de incorporarse a la rutina diaria de sus usuarios es a la que grandes 

corporaciones dedican buena parte de sus inversiones, así que en ese aspecto parece difícil 

competiré aunque, en realidad, los docentes ya estamos presentes en la vida cotidiana de 

nuestros estudiantes; y no necesitamos una campaña millonaria de marketing para que nos 

cuenten qué les gusta o cuáles son sus aspiraciones e intereses. Por otro lado, nuestro 

 
15 The Global Game Industry Network, publicación On-line, www.edge-online.com. Es importante notar que, 
pese a la espectacularidad de los ingresos brutos manejados por algunas compañías, si se descuentan las 
ingentes inversiones que empresas como Microsoft o Sony han realizado en la promoción y fabricación de sus 
nuevas consolas se puede apreciar que, en realidad, ambas quedan en números rojos. Esto, suele ser empleado 
por algunos analistas para afirmar que no es oro todo lo que reluce y que el negocio no resulta tan boyante 
como se intenta hacernos creer. Otros analistas, en cambio, interpretan este hecho como un síntoma de la 
confianza que grandes multinacionales depositan en el sector del videojuego, ya que no les importa hacer 
enormes inversiones iniciales con la seguridad, confirmada por anteriores comportamientos del mercado, de 
que los beneficios de los siguientes años enjuguen con creces el déficit acumulado.  

http://www.edge-online.com/


 

 
20 

 

VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE 

objetivo no es conseguir que millones de jóvenes nos den parte de su dinero y nos confíen 

sus datos personales, lo que pretendemos es ayudar a un grupo concreto de estudiantes a 

revisar y practicar lo aprendido de un modo que les resulte fácil y atractivo. Y para eso lo que 

vamos a proponer es involucrar a nuestros alumnos en la creación de uno de esos contenidos 

digitales jugables, de modo que de entre esa ingente oferta virtual haya una que tiene algo 

que ninguna otra posee: está hecha por ellos y sus compañeros.  

Desarrollaremos propuestas concretas sobre este aspecto, para su uso en la clase de ELE, 

en posteriores capítulos de este texto. Antes tendremos que atender aún un aspecto 

importante asociado al uso del videojuego en la educación; y, también, tendremos que 

especificar en lo posible qué es y qué elementos estructurales contiene un videojuego. Ya 

que vamos a intentar embarcar a nuestros estudiantes en el proyecto de aprender usando y 

fabricando videojuegos, parece razonable que tengamos claro de qué constan y qué tipos de 

ellos vamos a encontrar en esta tarea.     

  



 

 
21 

 

Videojuegos y educaci·n en la cultura 

digital 

 

La evolución de las tecnologías digitales ha permitido que se vean cumplidas dos 

predicciones de teóricos separados por muchos años además de por diferentes concepciones 

ideológicas. La primera es la de Marshall McLuhan (1962) sobre el cambio de una cultura 

fundada en la materialidad de la letra impresa a otra basada en la virtualidad de la imagen, 

algo que, seg¼n ®l desembocar²a adem§s en la famosa ñaldea globalò16. Es ineludible que, 

mejor antes que después, el mundo educativo afronte ese cambio, a ser posible con garantías 

de no perder la presencia e importancia que mantenía en el anterior escenario cultural.  

La segunda predicción la realizó Jaques Chouillet (1974) cuando hablaba de una nueva 

concepci·n de la est®tica como ñun gusto en busca de ·rganoò, a mediados del siglo XVIII. 

Con aquel novedoso enfoque se pasaba de considerar el estudio de la estética no como un 

intento por definir las condiciones objetivas de lo bello, tanto en lo natural como en lo artificial, 

sino por encontrar las condiciones subjetivas de la percepción de la belleza. Esta idea abría 

la puerta a los componentes psicológicos y sociológicos de la cultura, a su importancia en la 

definición y el establecimiento de las relaciones e interacción entre la personalidad y sus 

referentes culturales (Hell, 1981). Eran los primeros pasos hacia una cultura de masas 

estructurada y organizada en forma de óofertas culturalesô. Como ese ñgusto en busca de 

·rganoò del que hablaba Chouillet, la industria del ocio actual se centra en la promesa de 

poder ofrecer a cada usuario justo lo que él busca y está esperando, incluso aunque aún no 

lo conozca. Mientras uno escucha música, el programa que usa para reproducir esa música 

le envía información a la central sobre las preferencias de ese usuario. Así, cuando termina 

la canción, puede recibir propuestas para conocer o escuchar nueva música acorde sus 

gustos. Internet promete un mundo en el que casi cualquier producto cultural está accesible 

de forma casi inmediata. En un mar de infinitas opciones, comienza a tener un valor 

inestimable una óbrújulaô que le señale al navegante el puerto en el que, con seguridad, le va 

a resultar interesante recalar.  

 
16 M. McLuhan La galaxia Gutenberg, University of Toronto, 1962. Las palabras de McLuhan han sido objeto de 
muchas interpretaciones, a menudo interesadas. La llegada y difusión de internet dio lugar a la última de ellas, 
en la que se afirma que se materializa la idea de aldea global. Habrá que convenir que, si bien el cúmulo de 
chascarrillos que circulan por internet ciertamente tienen que ver con la acepción más paleta de la palabra aldea, 
para que el término global sea realista aún falta un poco.  
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La oferta cultural ñpersonalizadaò, la radio, la televisi·n o el cine ña la cartaò, son las nuevas 

palabras mágicas que maneja la industria del ocio como el futuro de su negocio en esa aldea 

global infinita. Las nuevas tecnologías le deberían permitir al profesorado poder participar, a 

su nivel, en ese territorio, y poder incluir parte de su proyecto educativo en él. Sería deseable 

poder incluir en esa corriente de ofertas culturales y de ocio, unas cuantas líneas dirigidas 

por parámetros educativos, igualmente específicos y personalizados. Y el colectivo mejor 

preparado para llevarlo a cabo es el docente.  

ñEl saber ser§ trasmitido óa la cartaô a adultos ya activos o a la espera de serlo, en vista a la 

adquisición de informaciones, lenguajes y juegos de lenguaje que les permitan ampliar el 

horizonte de su vida profesional y articular su experiencia técnica y éticaò (Lyotard, J-F. 1979). 

Esto lo aventuraba Jean-François Lyotard, ante la perspectiva de que en unas décadas una 

enorme red de ordenadores iba a conectar todo el planeta. En uno de los capítulos de La 

condición Postmoderna, Lyotard afrontaba lo que, a su juicio, iban a ser las nuevas directrices 

de la did§ctica en el siglo siguiente. Subrayaba entonces ñla importancia para la didáctica de 

la capacidad de actualizar los datos pertinentes para el problema que hay que resolver óaqu² 

y ahoraô y de ordenarlos en una estrategia eficienteò (Lyotard, op. cit). Hay que advertir que 

el autor no habla aqu² de ñjuegos de lenguajeò en el sentido l¼dico, sino que estamos ante 

una coincidencia ya que él recoge esta terminología de Ludwig Wittgenstein (una serie de 

actividades y acciones que se desarrollan en una comunidad lingüística, acompañadas de 

unas reglas que determinan cómo se utilizan las expresiones que comprenden y los 

conocimientos o destrezas que articulan).   

A diferencia de otras prospectivas, ésta ha resultado ser sorprendentemente certera, de 

modo que la posibilidad de intervenir en esa oferta personalizada, permanentemente 

actualizada y disponible en cualquier momento o lugar no es sólo una posibilidad atractiva 

para el educador; según esta visión de lo que está por venir será el signo necesario de su 

tiempo.  

Un modo de acercarnos a ese horizonte comprende empezar por instaurar pequeñas 

rutinas cotidianas en la relación docente-discente en la que el educador pueda proporcionar, 

por ejemplo, sencillos videojuegos (ya que este es el campo que hemos elegido) que se 

amolden a las necesidades y carencias específicas de cada alumno. Aplicaciones fáciles que 

podrá usar en su ordenador para jugar con, sigue siendo un ejemplo, ese vocabulario que se 

le atraganta siempre a él. Minijuegos que conecten a nuestros estudiantes checos con las 

diferencias cotidianas que encontrarán en la sociedad española cuando la visiten, o que 

reproduzcan pruebas a las van a tener que enfrentarse en su estudio formal y que puedan 
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llevarse en su móvil para que los usen cuando los necesiten. Son algunas de los contenidos 

que pueden formar parte de las estructuras jugables que abordaremos y elaboraremos en 

este trabajo, disponibles para encajar en ellas el tipo de contenido personalizado que el 

docente decida en cada caso. No suenan tan imponentes como las palabras de Lyotard en 

esa aldea global anunciando el porvenir. Pero sí que pueden servir para que empecemos a 

escribir en ese espacio virtual, tan grande como inevitable, algunas líneas de nuestro puño y 

letra.  

Ya hemos dicho que nuestros juegos, los que planteamos desarrollar con nuestros 

alumnos, estarán basados en ideas sencillas y que no compiten en el campo de la última 

tecnología, sino en el de extender nuestras técnicas educativas a otros terrenos. Aquí lo que 

va a importar es qué queremos trasmitir o hacer practicar a los alumnos, y tener una idea con 

la que trasladarlo al universo digital. Y en eso la experiencia docente de un ñinmigrante digitalò 

o la de un ñb§rbaro digitalò tiene mucho m§s que decir que las herramientas tecnológicas que 

vayamos a usar.  

 

 

Y mientras no lo haga la propia comunidad educativa, ese espacio, lo ocuparán 

gustosamente y sin competencia los videojuegos comerciales que consigan la etiqueta de 

óeducativosô en sus portadas. Porque lo que nos deja claro lo que hemos visto con respecto 

a la cultura digital es que no se trata de una moda pasajera ni de una reformulación con 

nombres diferentes de lo que ya tuvimos en lo que muchos empiezan a denominar El 

paréntesis Gutenberg17.  

Lo que parece claro es la llegada de un nuevo paradigma cultural y social apoyado en el 

fenómeno digital y en el permanente estado de conexión a la red. Inevitablemente la 

educación tendrá que asumir ese cambio y sumarse a él. Un cambio en el que lo más 

 
17 Se conoce como Paréntesis de Gutenberg a una teoría elaborada por Thomas Pettitt en el año 2011. En ella 
se plantea la hipótesis de que, en realidad, el período de cambio de paradigma cultural impulsado por la llegada 
de la imprenta no sería sino un paréntesis entre un periodo de primera oralidad (antes de la imprenta) y una 
segunda oralidad, que caracterizaría al actual paradigma digital con la llegada de Internet. 
 

LO QUE SE  PLANTEA ES DESARROLLAR VIDEOJUEGOS 

SENCILLOS CON LA COLABORACIÓN DE LOS ALUMNOS  
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importante no será, curiosamente, una tecnología rápidamente perecedera en sus propuestas 

concretas, pero en permanente desarrollo. Lo que de verdad va a ser relevante es la 

experiencia adquirida por los docentes durante muchos años de actividad didáctica y su 

capacidad para, una vez más, apropiarse de las nuevas herramientas y seguir haciendo con 

ellas lo que mejor saben: enseñar.   
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G®neros de videojuegos y su posible 

utilidad para aprendientes de ELE 

 

Si nos centramos en las posibles utilidades de los videojuegos para los alumnos de una 

clase de ELE, lo más directo sería recurrir a este medio de un modo similar al que se utilizan 

otros como el cine, el cómic o la música. Recomendarlos, del mismo modo que se aconseja 

a nuestros estudiantes que vean películas o series en español, que escuchen música o que 

lean en el idioma que están aprendiendo en clase. No hablamos aquí, por tanto, de llevar 

algún ejemplar de este medio al aula y trabajarlo en ella; nos ocuparemos de este tipo de 

usos más adelante. Nos referimos simplemente a qué tipos de videojuegos podemos 

recomendar a nuestros estudiantes si lo que quieren es practicar su español mientras juegan. 

Sería el modo más directo de uso de un videojuego para practicar español, jugarlo en esta 

lengua de manera que el jugador tenga que desenvolverse en el universo del juego en el 

idioma que está aprendiendo en el aula. Al ser los videojuegos un medio interactivo, le 

requerirán al jugador atención y respuestas acordes a la información recibida en la lengua 

meta, por lo que no estaremos ante una práctica pasiva.  

Evidentemente no todos los tipos de videojuegos disponibles en el mercado nos sirven en 

la misma medida para este propósito de práctica activa del idioma en que se juegan. Así que 

vamos a intentar acotar un poco cuales serían los tipos que mejor se adaptan a nuestras 

intenciones. El modo más habitual de clasificar los videojuegos es por su género, aunque 

este sea un concepto que se esté diluyendo cada vez más en los juegos actuales. 

Lo primero que debemos tener en cuenta cuando hablamos de géneros de videojuegos, 

es que en este medio la clasificación genérica se realiza atendiendo a criterios de jugabilidad, 

no de temática, estética o ambientación. Así que si decimos: un juego de ciencia ficción, no 

estamos hablando de su género sino de su temática. Además, debemos tener claro que, en 

la actualidad, la mayoría de los juegos presenta una mezcla de géneros en la que se 

introducen elementos de varios de ellos en un mismo producto, resultando más complicado 

clasificarlos de un modo estricto. 

 



 

 
26 

 

VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE 

Juegos de Acción 

En The Art of Computer Game Desing, Chris Crawford catalogó varios géneros dentro de 

la tipología de Acción (Crawford, 1984). En este grupo entraban los géneros de disparos, de 

lucha, de carreras, los de deportes y, en cierto modo, los de plataformas. Para nuestro 

propósito esta agrupación nos puede resultar muy apropiada porque estos géneros serían los 

que menor rendimiento le aportarían a un aprendiente de español de cara a practicar sus 

conocimientos del idioma.  

Son juegos en los que prima la 

rapidez de reacción del jugador, la 

atención al escenario y la repetición de 

las mecánicas de juego hasta que 

dominarlas, permitiéndole al jugador 

superar los obstáculos y enemigos que 

se presenten. Lo que sí puede resultar 

interesante de jugarlos en la lengua meta 

es que las instrucciones e indicaciones 

de las misiones suelen ser cortas y 

esquemáticas, y deben ser entendidas e 

interpretadas con rapidez. Además, son 

indicaciones al jugador que se reciben en 

un ambiente de tensión y con la presión 

de una jugabilidad exigente. En este 

sentido, aunque las interacciones con la 

lengua meta sean cortas y poco 

variadas, sí que resultan exigentes en 

cuanto a la atención y necesidad de ser 

entendidas a la primera. En ese aspecto no es desdeñable su uso como práctica del idioma.  

Ilustración 1. Cartel promocional de Doom, de Id software 

EN EL GÉNERO  DE ACCIÓN PRIMA EL DESARROLLO DE LAS 

DESTREZAS DE COORDINACIÓN  ÓCULO-MANUAL     

VIDEOJUEGOS A LA NÓMINA DE MEDIOS QUE YA SE USAN EN 
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También en el caso de los juegos deportivos suele ser muy habitual que los 

enfrentamientos sean narrados como si de una retrasmisión en directo se tratase, por lo que 

jugarlos en la lengua meta 

equivaldría a ver ese tipo de 

espectáculo deportivo en el 

idioma que se está 

aprendiendo. Con el añadido 

de que es el jugador el 

responsable de que el rumbo 

de la narración cambie y pase 

de lamentar, por ejemplo, sus 

continuas pérdidas de balón a 

alabar sus regates.  

 

En cuanto a los juegos de lucha, cada vez es más habitual que incluyan un modo historia 

en el que tras ganar cada pelea se desarrolle una parte del trasfondo del personaje elegido. 

Suelen ser historias con diálogos breves que va desvelando una trama en la que se resuelve 

algún problema del pasado del protagonista. Los jugadores aficionados a este género suelen 

pasar mucho tiempo entrenando los movimientos especiales de sus personajes favoritos, lo 

que suele generar interés por las motivaciones o la historia de ese personaje.  

 

Ilustración 3. Captura de pantalla de Street Figther II de Capcom 

Ilustración 2. Cartel promocional de FIFA 22 de EA Sports 
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Juegos estratégicos y cognitivos 

En el mismo texto de Chris Crawford se agrupan otros géneros en la tipología de juegos 

de estrategia y cognitivos. Aquí se encontrarían géneros en los que existe un componente 

importante de reflexión y planificación de las acciones a tomar. En estos géneros 

encontraremos más posibilidades de interacción que lleven al jugador a poner en práctica sus 

conocimientos lingüísticos en la lengua meta.  

Uno de los clásicos de esta 

tipología serían los juegos de 

aventuras. Es un género en el 

que hay dinámicas de acción en 

los enfrentamientos del 

protagonista con los enemigos, 

pero lo esencial en ellos es la 

exploración e interacción con 

otros personajes y el entorno. 

Hay también fases en las que el 

jugador debe resolver puzles e 

investigar con atención el 

escenario buscando pistas y 

recursos útiles.  

Un tipo especial de este género fue el denominado de aventura gráfica, en el que la 

jugabilidad se basaba en las conversaciones con los personajes y en revisar de forma 

minuciosa los objetos de casa pantalla de escena para encontrar elementos clave que utilizar 

para avanzar en el juego.  

Las aventuras gráficas (también conocidas como Point & Click -apuntar y hacer click-) son 

un género ya en desuso, pero que ha dado grandes clásicos a la industria del videojuego y 

que, periódicamente intenta regresar a la actualidad con cada nueva plataforma de juego que 

surge. 

 Este género resulta apropiado para jugarlo en la lengua meta y practicar las destrezas de 

comprensión, ya que se necesita entender bien cada información para tomar decisiones en 

el juego. Además, muchas de las pistas suelen venir en forma de enigmas, adivinanzas o 

frases con dobles sentidos, que el jugador deberá interpretar en el modo adecuado.  

Ilustración 4. Captura de pantalla de The Secret of Monkey Island de LucasFilm 
Games 
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 Con características similares: exploración, interacción con los personajes, toma de 

decisiones en función de la información recibida; se presentan los videojuegos de rol. En este 

género las acciones del jugador van construyendo una historia profunda, encadenando 

diversos capítulos del argumento principal y un buen número de los argumentos secundarios 

opcionales. Este componente de desarrollo del personaje en función de las decisiones del 

jugador aporta al género una identificación especial con los protagonistas, y la relativa libertad 

en las direcciones a tomar en la historia dota al juego de cierta dimensión ética muy 

interesante. En muchos juegos de rol el jugador puede decidir resolver las situaciones de 

acuerdo a la legalidad o incumpliendo la ley. También puede optar por seguir un código ético 

personal, independiente de una legalidad generalmente establecida por un poder corrupto o 

dictatorial. Esta característica aumenta el universo referencial del videojuego y amplía 

notablemente las posibilidades temáticas de las interacciones del jugador. Es, por tanto, un 

género en el que se puede practicar una buena variedad de nociones en la lengua meta y ver 

el uso de un vocabulario variado y con registros diversos.  

Son igualmente los videojuegos de rol apropiados para entrenar a los aprendientes a 

retener la información útil en una interacción compleja. Habitualmente los personajes del 

juego se dirigirán al jugador con expresiones de cortesía poco habituales, le hablarán en una 

jerga extraña o le soltarán una larga parrafada con datos inútiles en la que se esconderá el 

dato importante que se necesita. Es una situación que no difiere mucho de las clásicas 

audiciones o ejercicios de comprensión lectora que se realizan en el aula.   

Ilustración 5.  Captura de pantalla de The Elder Scrolls V: Skyrim de Bethesda Game Studios 
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Los juegos de estrategia son también un género interesante para cualquier aprendiente de 

una lengua que quiera ponerla en práctica mientras juega. En estos videojuegos se necesita 

prestar mucha atención a la gestión de recursos y a las posibilidades que ofrece la inversión 

de tiempo y esfuerzo en las diversas líneas de expansión de los activos que ofrece el juego. 

Es un género en el que abunda la información y la necesidad de procesarla adecuadamente 

para planificar la estrategia del jugador. No solo hay que calibrar bien cada acción y el alcance 

de las decisiones en función de la información recibida, además hay que hacerlo de un modo 

más eficiente que los rivales.  

En el subgénero de rol estratégico los recursos a gestionar incluyen a un grupo de 

personajes que acompañan en equipo al jugador. Durante el juego el protagonista entablará 

diversas relaciones con estos personajes, dándose el caso de que una decisión equivocada 

puede acarrear la ómuerteô de alguno de sus acompañantes favoritos en la historia 

desarrollada por el juego. Esto añade una faceta emocional a las decisiones a tomar y a sus 

consecuencias, ampliando también los registros lingüísticos a manejar.  Estas características 

hacen de este género un recurso interesante de cara a jugarlos en la lengua meta, ya que 

exigirán al jugador manejar la información recibida con una finalidad concreta y 

responsabilizarse de sus decisiones en el universo del juego.    

Ilustración 6. Cartel promocional de Fire Emblem Fates, desarrollado por Intelligent Systems y publicado por Nintendo 

LOS JUEGOS DE ROL ESTRATÉGICO POTENCIAN EL MANEJO DE 

LA INFORMACIÓN Y LA RESPONSABILIDAD EN LAS DECISIONES    
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Juegos sociales 

Los juegos encaminados a reproducir interacciones sociales con los personajes, o en los 

que el jugador utiliza su avatar en el juego como parte de sus acciones de socialización virtual, 

pueden ser también un buen recurso de aprendizaje de una lengua extranjera. Aunque buena 

parte de las interacciones se realicen en este género de juegos mediante iconos gráficos y 

de forma escueta, ofrecen un universo referencial amplio y de uso cotidiano. En ese sentido 

son una buena fuente de práctica lingüística. Suelen además propiciar el contacto con otros 

jugadores que pueden interactuar entre ellos, tanto dentro del juego como en foros 

específicos formados por jugadores.  

Los juegos con simulación social y construcción de un mundo propio tienen a formar 

comunidades de jugadores que visitan los mundos creados por sus colegas, con lo que se 

pueden dar interacciones más personalizadas. La inmersión en un mundo virtual, que el 

propio jugador va construyendo, favorece cierta responsabilidad en cuanto a las decisiones 

que se tomen y en el sentido de las interacciones a realizar, lo que los convierte en un buen 

terreno de practica lingüística con un componente social añadido. Son juegos que están en 

la base de los que algunos entornos virtuales de aprendizaje han desarrollado para los 

estudiantes de idiomas online, por lo que también pueden ser considerados una buena opción 

Ilustración 7. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo 



 

 
32 

 

VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE 

en cuanto al desarrollo de competencias digitales que nuestros estudiantes pueden seguir 

usando después.  

Juegos multijugador 

Hasta ahora hemos mencionado las opciones de práctica de destrezas de una lengua en 

los videojuegos siempre limitándonos a la comprensión, ya que son muy pocas las opciones 

que para la expresión oral o escrita pueden presentar la mayoría de los videojuegos. Esta 

limitación parecía que terminaría con la llegada de los videojuegos multijugador, en los que 

varios jugadores colaboran o compiten en el mismo escenario.  

Los videojuegos de rol multijugador masivos en línea o MMORPG (Massively Multiplayer 

Online Role-Playing Game) parecían poder eliminar esta frontera de la expresión oral o escrita 

del jugador en el ámbito que nos interesa. La necesidad de coordinar acciones con otros 

jugadores o de establecer alianzas y hasta gremios de jugadores en los universos online 

parecía que podía significar un paso importante en ese sentido.  

      

   

 

      

 

 

     

 

Se han realizado diversos estudios sobre las posibles ventajas del uso de juegos 

multijugador en el aprendizaje de segundas lenguas, casi mayoritariamente basadas en la 

práctica y el aprendizaje del inglés como lengua extranjera, pero los resultados no son tan 

alentadores como podría parecer en principio, sobre todo en el ámbito de las destrezas de 

expresión.  

Ilustración 8. Cartel promocional de World of Warcraft, desarrollado por Blizzard Entertainment 
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  Este género suele propiciar acciones rápidas y multitudinarias, lo que en la práctica 

deviene en instrucciones esquemáticas, mezclando comandos del juego con expresiones en 

inglés y frases abreviadas al máximo en la lengua propia de la comunidad de jugadores. 

También es habitual recurrir a siglas o códigos. La rapidez es lo que manda, por lo que no 

cabe esperar construcciones gramaticales completas ni siquiera un uso coloquial estándar 

del idioma. Nada que no se haya visto, y estudiado ya, en el uso de los mensajes de texto o 

la mensajería instantánea. Las fases de preparación de los eventos de acción tampoco 

aparecen como más productivas a este respecto, organizadas en forma lo más breve y 

esquemática posible. Solo entre jugadores que establecen una relación más cotidiana a base 

de encontrarse en el mundo virtual se dan interacciones más amplias, pero esto nos haría 

entrar en el componente de red social de este tipo de videojuegos, y no en su consideración 

misma como oferta jugable. Tampoco entramos a valorar los nada infrecuentes rituales de 

insulto y acoso a jugadores novatos o con perfiles femeninos. No porque no sean 

preocupantes y de importancia, sino por no entrar en el objetivo de este texto; pero sí es 

bueno que lo tengamos en cuenta antes de recomendar este tipo de juegos a nuestros 

estudiantes, ya que hay comunidades de jugadores realmente tóxicas en alguno de estos 

entornos.  

  Así pues, parecía que no sería posible encontrar un tipo de videojuego que permitiera a 

los jugadores y sus comunidades desarrollar y practicar destrezas expresivas asociadas a 

sus §mbitos de juegoé Y entonces, llego ella. 

  El fenómeno Vocaloid 

Una chica de imposibles coletas 

turquesa canta una canción 

finlandesa en un prado soleado, 

mientras dirige una orquesta 

imaginaria con un puerro como 

batuta. La diva virtual japonesa 

Hatsune Miku ( Ⱶ◒) presentaba 

así en 2007 una propuesta de pop 

global surrealista y digital. El mayor 

éxito mundial de una canción del 

folklore finés resultó ser una versión cantada por un holograma japonés. Lo inimaginable de 

todo este asunto era la clave de la propuesta. Si esto ha pasado con una canción olvidada 

hace décadas, puede ocurrir también con esa idea que estas a punto de componer. Y no 

Ilustración 9. Captura de pantalla de Hatsune Miku: Project DIVA 
Future Tone, desarrollado por Sega y Crypton Future Media 
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necesitas convencer a una cantante profesional para que la lance en su repertorio; ya tienes 

disponible a una superestrella: a Hatsune Miku.  

Nacía así el fenómeno Vocaloid, un software de síntesis de voz, capaz de interpretar lo 

que el usuario componga, apoyado en personajes de estética manga cada uno con sus 

rasgos distintivos. Quien quiera puede componer, diseñar o escribir para estos personajes y 

publicarlo en la red. Su uso pasó rápidamente de los profesionales a los aficionados, que 

llenaron las plataformas virtuales con sus contenidos creados para los cantantes virtuales. La 

propuesta se convirtió en unos años en un fenómeno de creación colaborativa ( ,  

2014), que se extendió desde Asia a lo largo del mundo.  

Se estima que su repertorio supera las 100.000 canciones, de las que más de la mitad 

cuentan con un video original. Su imagen y su voz ha sido usada también en campañas 

institucionales, ya que la libertad de uso sin ánimo de lucro de los personajes y su gran 

popularidad en su país de origen, convierten a los vocaloids en un elemento proclive a este 

tipo de utilidades.  

Los videojuegos de la serie Project 

Diva, con vocaloids como Miku, 

Megurine Luka ( ꜟ◌) o Meiko (ⱷ

▬◖ ) , además de juegos de ritmo 

musical son sistemas sencillos de 

personalización y realización de 

videoclips musicales. En estos juegos 

aparecen las canciones realizadas por 

la comunidad creadora que más éxito 

han tenido, sirviendo así de plataforma 

de difusión acreditada para los 

compositores y diseñadores 

implicados. Los temas se incluyen 

igualmente en las giras mundiales en 

directo que realizan anualmente, con 

un espectáculo en el que los cantantes 

virtuales (hologramas que cantan y bailan usando el software de síntesis de voz) comparten 

escenario con m¼sicos óanal·gicosô (humanos, para entendernos).  

Ilustración 10. Cartel promocional de Hatsune Miku: Project DIVA 
Future Tone. 
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   ¿Qué relación tiene todo esto con la posibilidad de practicar la expresión en una lengua 

meta para los aprendientes de un idioma? Dentro 

de las actividades de creación colaborativa que se 

organizaron alrededor del fenómeno Vocaloid, se 

generó una amplia comunidad de aficionados 

trabajando en la traducción de las letras de las 

canciones y escribiendo presentaciones en varios 

idiomas con el contexto de sus videos favoritos. La 

mayoría de las canciones creadas para Hatsune 

Miku y sus compañeros se hicieron en japonés, 

lógicamente, y en menor medida en inglés. Con el 

tiempo llegaron también algunos temas cantados 

en español y otras lenguas. También se generó un 

amplio sector transmedia con cómics, animaciones 

y hasta fotonovelas realizadas con figuras 

articuladas de los personajes18. Todo este caudal 

de materiales creados ha generado la mayor 

comunidad de traductores aficionados que 

subtitulan, presentan o explican los contenidos en 

otros idiomas. La comunidad de traducción y generación de contenidos en español, a partir 

de los videojuegos del tipo Project Diva, es especialmente activa en México, y sigue en 

crecimiento en otras zonas de habla hispana.  

 

Este tipo de propuestas de creación colaborativa, a partir de los materiales jugables de un 

videojuego, sí que resulta un ámbito interesante en el que los estudiantes de lenguas pueden 

practicar sus destrezas de expresión. De hecho, para muchos alumnos de español en Japón 

 
18 Se conoce a estas figuras cono nendoroid (⌡╪≥╤™≥) , réplicas de pequeño tamaño de personajes de 

anime, manga o vocaloids, tienen caras con gestos diferentes intercambiables, para facilitar la creación de 
pequeñas historias con ellas. Tienen una línea muy variada de complementos que permiten fotografiarlas en 
situaciones dramatizadas y componer con las imágenes algo similar a fotonovelas que se publican en las redes 
sociales.  

Ilustración 11. Página de cómic con vocaloids 
publicado originalmente online en la cuenta de 
twitter @pipikopipiko 

LA CREACIÓN COLABORATIVA DEL UNIVERSO VOCALOID  ES LA 

CLAVE DE SU POTENCIAL COMO HERRAMIENTA DE 

APRENDIZAJE  
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ha supuesto una forma de usar lo aprendido de manera regular y de compartir sus 

aportaciones, traduciendo y presentando, con hablantes nativos que les revisan los textos y 

les sugieren mejores opciones de redacción.  

Los videos y las canciones 

abordan temáticas muy variadas, 

ya que son realizados por miles 

de personas diferentes con sus 

propias inquietudes, y dan voz a 

problemáticas de todo tipo de 

perfiles. Abundan las temáticas 

sentimentales y cotidianas, pero 

también se abordan desde el 

acoso escolar o la violencia de 

género, hasta la ansiedad o los 

problemas de identidad. Esto 

constituye un universo referencial completísimo que favorece la práctica y el aprendizaje de 

una lengua desde múltiples perspectivas.      

 

 

 

       

        

Ilustración 12. Imagen promocional de Nendoroid Play Set, creado por Anime 
Figure 
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Un modelo estructural para los videojuegos 

 

Si lo que pretendemos es involucrar a nuestros estudiantes en la tarea de fabricar sencillos 

videojuegos, o si lo que vamos a hacer es incorporar este medio a otros sobre los que ya se 

dialoga y con los que se trabaja en clase como referencia, en cualquiera de estos casos, 

necesitamos tener claro qué elementos tiene un videojuego y cómo se disponen en su 

estructura.  

El diseño y desarrollo de un videojuego es un trabajo complejo en el que intervienen 

variados procesos que, a su vez, conjugan elementos diversos de múltiples procedencias: 

tecnol·gicos, de dise¶o gr§fico, literarios, musicalesé Con §nimo de categorizar y simplificar 

en lo posible este conjunto de procesos se suele recurrir al denominado modelo MDA 

(Mechanics, Dynamics, and Aesthetics)  

Este modelo trata de aportar un enfoque formal sobre los videojuegos, una forma de dotar 

de un marco estructural de referencia que pueda aplicarse tanto en el diseño y desarrollo de 

videojuegos como en el ámbito de la crítica y la investigación sobre este medio. A partir del 

modelo MDA se ha ido desarrollando una metodología y se han formalizado los procesos 

iterativos de desarrolladores, académicos e investigadores. La base que aporta ha facilitado 

el estudio pormenorizado de las estructuras jugables y su empleo en otros diseños y 

artefactos de juegos. (Hunicke, LeBlanc, Zubek, 2004) 

Es también un modelo que da consistencia formal al significado de los términos: 

mecánicas, dinámicas o estéticas; que se habían usado durante años sin una definición 

precisa tanto en el mundo del desarrollo como en el ámbito del análisis de videojuegos. 

Diferentes variaciones de este modelo son las que se usan como referencia, de forma 

profesional, en el momento de iniciar el diseño de un videojuego. Es a partir de las categorías 

y estructuras en él definidas con las que se forman las plantillas de trabajo que se van a 

emplear para esbozar los distintos elementos que después pondrán en común los encargados 

del diseño y el desarrollo del juego.  

Para este modelo:  

Las mecánicas se refieren a los componentes básicos del juego: cada acción básica que 

el jugador puede realizar en el juego, las reglas que han de seguir esas acciones, los 
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algoritmos de programación que codifican las acciones y las estructuras de datos en el motor 

del juego que utilizan los algoritmos.  

Las dinámicas hacen referencia al modo en que las mecánicas se ejecutan e interaccionan 

entre ellas. También explicitan las maneras en que las mecánicas actúan y responden a las 

acciones de entrada del jugador y qué consecuencias tendrán las acciones ejecutadas sobre 

las siguientes. 

Estéticas engloba todas las respuestas emocionales suscitadas en el jugador. Hunicke, 

LeBlanc y Zubek (2004) identifican en su trabajo varias categorías, no excluyentes, dentro de 

este apartado19: 

Å Sensaci·n (el juego como placer de los sentidos): las emociones que se despiertan en el 

jugador a través de los sonidos, imágenes, efectos, iconos y símbolos del juego. Se aplicaría 

sobre todo a los momentos en que el jugador experimenta algo novedoso y que tienen un 

matiz diferencial con respecto a otras experiencias fuera del juego. La estética y la iconografía 

de los videojuegos, lógicamente, parte de las desarrolladas por otras disciplinas ya 

establecidas con anterioridad, por tanto, la experiencia del jugador nunca queda aislada de 

toda la tradición artística que el videojuego recoge y adapta a su medio. A su vez los 

videojuegos han realizado su aportación al capital cultural compartido en que están inmersos 

y de cuya evolución permanente forman parte. La aparición de una estética de videojuego 

como marca reconocible en el imaginario social (Carrubba, 2017) ha llevado a acuñar 

términos como el de game art (Clarke y Mitchell, 2007); inicialmente una subclase del new 

media art (Manovich, 2001).  

Å Fantasía (juego como universo ficticio): un mundo imaginario con reglas propias que no 

son conocidas de antemano. Serán las propias mecánicas del juego y la actividad del jugador 

(mientras asume los elementos estructurales de éste como parte esencial de su experiencia) 

quienes vayan dando forma a esas reglas al jugar. En este sentido la fantasía en el videojuego 

engloba tambi®n a todo aquello que se concibe para hacer creer (ómake-believeô, ser²a el 

término original) al jugador en la consistencia del universo ficticio en el que está inmerso 

mientras juega. 

 
19 También se pueden establecer diferentes tipos de dinámicas y mecánicas. Nos detenemos a detallar solamente 

el caso de la parte estética porque es el que más incidencia tiene en la evaluación de un videojuego desde el punto 

de vista del jugador y, por tanto, es un apartado más relevante en cuanto a entender los posibles efectos 

motivacionales que el videojuego es capaz de vehicular como herramienta educativa. 
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Å Narrativa (juego como historia o drama): una historia que se desarrolla paulatinamente e 

impulsa al jugador a seguir progresando en el juego. La narrativa aporta además un sentido 

de propósito, un objetivo, que se siente incumplido si no se continúa en el juego. 

Å Desaf²o (juego como propuesta de obst§culos por superar): el juego insta a dominar 

ciertas técnicas o destrezas para poder progresar en él. Concibe la repetición de acciones y 

fases del juego como un entrenamiento necesario para alcanzar ese dominio. La satisfacción 

de los desafíos parciales superados y el sistema de recompensas a lo largo del juego 

funcionan como sistema de refuerzo positivo para la continuidad del jugador en el proceso. 

Å Comunidad (juego como entorno social): se propicia la aparición de una comunidad 

donde el jugador es una parte activa de ella. Casi exclusivo para juegos multijugador; pero 

también importante en otros géneros en los que se desarrollan foros y grupos de jugadores 

que comparten información, trucos, estrategias o elaboraciones artísticas relacionadas con 

los personajes y universos de ficción de cada juego.  

Å Descubrimiento (juego como territorio inexplorado): la exploraci·n del mundo del juego 

como parte necesaria de su progresión en él. No solo se trata de descubrir nuevos lugares 

en el universo de ficción del juego, también la propia exploración lleva al jugador a ir 

averiguando las reglas y posibles acciones del juego. Igualmente, la exploración sirve para 

que el jugador aprenda sobre sus propias capacidades en el juego y evalúe sus estrategias 

y su toma de decisiones.  

Å Expresi·n (juego como autodescubrimiento y forma de expresi·n personal): fomenta la 

creatividad propia o la expresión de gustos personales a través del juego o de las elecciones 

que el juego ofrece. Uno de los casos más habituales es la creación del avatar del jugador, o 

la elección de profesiones, facciones y destrezas específicas dentro de la ficción. Muchos 

juegos además presentan la necesidad de tomar ciertas opciones morales dentro de la 

historia del juego que afectan a su devenir posterior.  

Å Subyugaci·n (juego como pasatiempo): la conexi·n con el juego y la atenci·n 

concentrada hacen que el jugador se mantenga inmerso en ese universo jugable. También 

implica la sumisión del jugador a las reglas que impone el juego y el ritmo de progresión que 

éstas permiten20.  

 
20 Es importante aclarar que aquí pasatiempo no implica necesariamente que todo el tiempo de juego sea 

considerado directamente estimulante o divertido por el jugador. De hecho, la sumisión del jugador a las reglas 
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE 

Este modelo MDA, y sus distintas categorías, se ha terminado establecido como referencia 

en el análisis de videojuegos. Es, como ya se ha mencionado, utilizado ampliamente en el 

ámbito del diseño y desarrollo de este tipo de productos, como base de partida del proyecto 

que se va a elaborar de modo profesional (Gibson, 2014).  

 

  

 
del juego le lleva a aceptar fases en las que debe realizar acciones repetitivas con vistas a mejorar el nivel y los 

recursos de su personaje, antes de enfrentarse a un desafío más complejo. Estas acciones han generado los términos 

ófarmearô (subir el nivel o el poder de objetos ¼tiles en el juego), ógrindearôo ólevearô (necesidad de repetir fases 

ya superadas del juego para subir el nivel del protagonista para poder enfrentarse a un enemigo de poder superior 

al personaje del jugador) con que los jugadores se refieren a esas actividades. A menudo son numerosos los 

jugadores que entienden estas fases como algo tedioso pero necesario para progresar en el juego (incluso se 

aceptan como errores del diseño del juego).  



 

 
41 

 

Una propuesta de uso en el aula de este 

modelo en el §mbito biling¿e  

 

Para nuestros propósitos, enfocados en el uso en el aula de ELE de este tipo de productos, 

los distintos constituyentes de este modelo nos indican la gran cantidad de posibilidades que 

tenemos, solamente con incorporar el medio de los videojuegos a la nómina de medios que 

se usan como referencia en nuestras interacciones con los estudiantes. Esta sería la más 

sencilla y directa de las formas de uso en el aula. 

Es habitual usar el cine, la música o la literatura para pedir a nuestros alumnos que 

elaboren un discurso, una descripción, un relato o una opinión en relación con algún 

representante de estos medios. Es una pregunta clásica en las pruebas de nivel de idiomas 

extranjeros, pidiendo al evaluado que hable sobre su novela o película favorita. Añadir los 

videojuegos a este tipo de actividades nos permite revisar una amplia variedad de contenidos 

lingüísticos y culturales relacionados con la lengua meta. Sin ánimo de ser exhaustivos vamos 

a comentar algunos a continuación, a modo de ejemplo, de lo que puede desarrollarse en el 

aula.  

Las mecánicas y las dinámicas de juego nos permiten hablar de acciones propias y de sus 

consecuencias en el entorno del juego. Al ser este un medio que necesita de la participación 

del jugador, una actividad en la que el estudiante deba hablar o exponer las acciones del 

juego implicará siempre explicar la relación de sus acciones personales con respecto a los 

personajes y ambientes del videojuego. Mientras que en otros medios el alumno puede 

limitarse a relatar el argumento y lo que hacen los personajes de un libro o película, aquí 

siempre deberá incluir su propia actividad y experiencia en relación con lo que ocurre en el 

juego.  

Presentaciones sobre videojuegos: una actividad para las clases de 

terminología científica en español y las clases de ELE 

En el caso de su uso en las Secciones Bilingües Españolas en la República Checa hay un 

ámbito interesante que explorar a este respecto. En las clases especiales de terminología 

científica generalmente se buscan temas en los que los estudiantes puedan practicar algunos 

de los términos más comunes (velocidad, acelerar, frenar, deslizar, rodar, rozamientoé) en 

relación a su experiencia diaria, de manera que puedan incorporarlos de un modo natural e 
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE 

iniciar su diferenciación entre el uso cotidiano de esos términos y el que tendrán en el ámbito 

de las clases de Física o Química. En este aspecto usar la experiencia que como jugadores 

tienen nuestros alumnos resulta una buena oportunidad de lograr este propósito. Habrá muy 

pocos ámbitos como el de los videojuegos en los que se puedan realizar todo tipo de 

acciones, por disparatadas que sean, sin más consecuencias que la diversión del jugador.  

La actividad también se presta muy bien para las clases de ELE, en concreto, se utilizó en 

las clases de preparación de los exámenes de nivel que se realizan en las Secciones 

Bilingües, antes de que los estudiantes comiencen con los cursos específicos de asignaturas 

como física, química o matemáticas en español. En la prueba oral, los estudiantes deben 

mantener una conversación con los examinadores y contestar preguntas en las que utilizarán 

buena parte de los recursos lingüísticos que se practican en la actividad.  

Como se verá se ha optado por una descripción muy abierta de la actividad, marcando 

solamente de forma somera las fases de su realización. Se trata de presentar una guía de 

posibilidades que cada enseñante pueda adaptar a sus necesidades o intereses, 

estableciendo sus propios objetivos y las temporalizaciones en función de ellos. Se pretende 

dar una lista de posibles objetivos didácticos y una forma de abordarlos utilizando el medio 

de los videojuegos, dejando abierta la formalización a elección de cada docente interesado.     

Fase 1: preparación 

Esta es una actividad que hemos probado en las clases de Terminología de las Secciones 

Bilingües españolas, pidiendo a los estudiantes que prepararan exposiciones sobre algún 

videojuego que conocieran, en el que aparezcan el tipo de acciones que nos interesan.  

En nuestro caso la actividad se realizó con cursos de una media de 15 - 20 alumnos. A los 

alumnos se les supone un nivel mínimo A2 y están en proceso de adquisición del nivel B1, 

aunque es bastante habitual encontrar diferencias de nivel individualizadas en los grupos de 

trabajo. Se puede utilizar esta actividad para conseguir que estudiantes menos participativos, 

encuentren un ambiente controlado en el que puedan interactuar en la lengua meta con el 

profesor y otros compañeros cercanos.   

En pequeños grupos o en parejas (entre 2 y 4 estudiantes por grupo), los estudiantes 

primero negocian con el profesor el juego a elegir y elaboran un guion de la presentación que 

van a hacer. En esta fase el profesor debe asegurarse de que los alumnos comprenden bien 

el sentido de los términos a usar y de que las explicaciones que preparan para sus 

compañeros incluyen un uso incipiente de los códigos del discurso argumentativo. Con un 
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desarrollo coherente de la exposición de acciones y consecuencias, así como una buena 

organización lógica de las ideas básicas a exponer.  

Como puede verse, esta fase de la actividad es muy productiva ya que permite un trabajo 

prácticamente individualizado con los estudiantes, en una dinámica de grupos mínimos o en 

parejas, interaccionando con ellos sobre aspectos básicos del objetivo de la asignatura. 

Proporciona además un ambiente de comunicación relajado, ya que el profesor apoyará a los 

estudiantes en una tarea en proceso, y sus aportaciones servirán para facilitarla y mejorar el 

resultado final. Se sale así de la dinámica habitual de corrección-evaluación y se pasa a 

cooperar con el alumnado en su aprendizaje.  

Fase 2: exposición 

En una siguiente fase los alumnos exponen a sus compañeros las características de su 

juego elegido, las acciones que hay que realizar para jugarlo y las consecuencias de esas 

acciones. Hablan también de los objetivos del juego y de sus reglas; y establecen las 

condiciones que se deben cumplir para ganar o avanzar en él.  

Tras la exposición contestan las preguntas de sus compañeros y del profesor sobre el 

juego y su experiencia. 

Como puede verse esta segunda fase implica también parte de los elementos que se 

detallan en el apartado de Estéticas del modelo MDA. Conocer bien esta parte del modelo le 

permite al profesor controlar y estructurar correctamente el tipo de contenidos que puede 

decidir introducir y trabajar en la actividad en cada momento.  

En función del nivel del curso y del momento relativo al currículo en que se introduzca esta 

actividad, el profesor puede apoyarse en los componentes de un videojuego vistos en este 

modelo para abordar una serie de nociones que se quieran revisar, evaluar o practicar. Por 

ejemplo: 

- El contenido relativo a las sensaciones puede dar lugar a introducir en la interacción 

con el alumno la expresión de emociones, gustos y preferencias.  

- Igualmente, este es un apartado especialmente indicado para, en niveles avanzados, 

relacionar los contenidos estéticos e iconográficos del juego, con los que aparezcan 

en los conceptos de ese tipo estudiados en las manifestaciones culturales y sociales 

vehiculadas por la lengua meta.  
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- Si además utilizamos el contenido relacionado con la parte de fantasía del juego 

podemos entrar en nociones de comparación entre lo que se puede hacer dentro del 

mundo jugable y lo que se puede hacer en el real.  

- Y también se puede derivar en niveles más bajos hacia la expresión sencilla de reglas, 

normas y prohibiciones. 

La parte de narrativa del videojuego nos permitiría abordar las nociones relacionadas con 

el relato de acontecimientos, muy importante en el uso de los pasados verbales. Este resulta 

un modo muy eficaz de conseguir que los estudiantes estructuren un relato de 

acontecimientos sucedidos a ellos en el juego. Los estudiantes pueden usar los tiempos 

verbales en pasado, y discernir sobre su uso, aplicándolo a una experiencia real (virtual en el 

juego, pero real en cuanto al jugador) con muchas posibilidades de aportar variedad a los 

ejemplos ya utilizados en los manuales. En concreto será un medio adecuado para practicar: 

- El contraste del pretérito perfecto, imperfecto, e indefinido. 
- Marcadores temporales.  

- Comienzo, desarrollo y duración de acciones  

- Acciones que suceden una sola vez frente a acciones que sucedieron con cierta 

frecuencia.  

- Describir las situaciones o las circunstancias en las que se producen las acciones y 

hechos. 

- Narración de hechos pasados usando conectores del discurso. 

- Expresar una acción pasada anterior a otra acción pasada. 

Al tratarse de un medio totalmente inmersivo resultará más fácil entrar en la implicación 

personal con la historia jugada. Cualquier docente de ELE sabe que siempre hay estudiantes 

que tienden a evadir las respuestas de implicación personal referidas a lo que han leído en 

un libro o visto en una película. Con ellos suele resultar complicado que la conversación se 

prolongue más allá de la expresión simple de si la obra le ha gustado o no al alumno. En el 

caso de los videojuegos toda la historia transcurre con la participación activa del jugador (y si 

no, el relato no avanza) con lo que esa parte de implicación personal encuentra un modo más 

natural de aparecer en la exposición o en la conversación.  

En este aspecto es también muy importante el componente de desafío del juego. 

Introduciendo este elemento en la actividad planeada tendremos la opción de pasar de las 

impresiones personales a una valoración de lo conseguido o no en el universo digital, y de 

sus implicaciones en el real. Se puede pedir la valoración de qué fases del juego han resultado 
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más difíciles, a criterio del jugador, y por qué razones. Y se puede entrar en conceptos más 

esquivos como los de la satisfacción de superar esas fases complicadas frente al esfuerzo 

que supone; o hablar de la frustración al no poder superar algunos obstáculos del juego (una 

sensación muy habitual entre los jugadores).  

Una aplicación directa de este componente de desafío en las interacciones orales o en la 

exposición del juego es propiciar el uso de las formas típicas: Tener + que, o Haber + que. El 

estudiante recurrirá a ellas para relatar lo que se debe o no hacer para superar ciertas fases 

del juego, y puede, en función del nivel lingüístico, derivar en la expresión de 

recomendaciones para conseguir los objetivos planteados por el juego.   

También nos permite este componente entrar en la opción de hacer al estudiante expresar 

probabilidad. Sobre estas funciones, en referencia a esta actividad, volveremos un poco más 

adelante ya que entran en el campo de alguna de las dificultades específicas que la 

contrastiva del español y el checo ha detectado.  

Recordemos que el componente denominado como subyugación nos habla de la 

aceptación de ciertas partes del juego que pueden resultar menos atractivas, pero necesarias 

para alcanzar los objetivos del juego y para llegar a dominarlo. Esto nos permite hacer entrar 

en la actividad una parte que va más allá de la valoración personal y que entraría dentro 

terrenos de la autoevaluación y del balance de resultados y expectativas. Son funciones del 

lenguaje que difícilmente se pueden ver cubiertas con medios que no manejen el tipo de 

interactividad que presentan los videojuegos. 

Un concepto como el de comunidad nos da la oportunidad de entrar en las relaciones del 

hablante con otros jugadores; cada vez es más común que los juegos tengan una parte social, 

aunque solo sea en forma de ranking de resultados. En muchos casos es posible competir o 

colaborar con otros, lo que nos abre un campo muy amplio de contenidos funcionales 

lingüísticos para desarrollar en la interacción:  

- Puede ser la expresión de sentimientos ante la competencia ganada o perdida en 

niveles más bajos.  

- Hablar sobre las distintas formas de pedir o rechazar colaboración que pueden darse 

en la interacción del juego.  

- Las reacciones ante las acciones de otros jugadores en el juego conjunto.  

- Los modos de dar instrucciones y establecer estrategias comunes entre los jugadores 

del equipo, con estudiantes de niveles más altos. 
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También relacionado con este concepto está el de expresión, ya que, en su forma más 

directa, viene referido al modo en que cada cual elige cómo va a ser visto él y su avatar, tanto 

en el juego como por los demás en la comunidad de jugadores. Este apartado nos permite 

practicar una modalidad muy interesante de las típicas descripciones físicas, porque el 

estudiante describirá un personaje diferente a él, pero que le representa a él en el universo 

del juego. Esta dicotomía nos permite incluir en la descripción parámetros de comparación 

(entre el personaje virtual y la persona real) y además de valoración personal: ¿Por qué ha 

elegido ese personaje, con esas características y no otras? ¿En qué se parece al estudiante? 

¿En qué se diferencia? ¿Qué características de ese personaje le gustaría tener y cuáles no? 

Al tratarse de un personaje, generalmente elegido y personalizado por el jugador, la 

implicación directa del estudiante, y sus gustos y experiencias, con el protagonista está 

garantizada, algo que no siempre sucede en otros medios.     

   Finalmente, el concepto descubrimiento resulta un elemento muy flexible que puede 

incorporarse en otros o explotarse por sí mismo en la actividad planteada, ya que nos permite 

hablar de los lugares del juego (descripciones), de la impresión que le han causado al jugador 

(expresión de gustos y emociones), y también de las reglas de juego que van surgiendo al 

avanzar en él (expresión de obligaciones, prohibiciones). Pero quizás la parte más interesante 

de este concepto sea la relativa al descubrimiento de las propias capacidades en el juego: 

qué soy capaz de hacer y qué no.  

Aunque este permitido, siempre hay en un videojuego cosas que el jugador no es capaz 

de lograr hacer por su dificultad, porque no merece la pena el esfuerzo de lograrlo en 

comparación con lo que se puede conseguir, o porque el jugador no quiere hacerlo al no 

encajar en su estilo de juego (muchas veces este estilo implica una opción moral dentro del 

juego, como no matar ciertos personajes o no convertir a tu avatar en un delincuente en el 

universo jugable). Como puede verse este concepto puede dar lugar a una gran variedad de 

interacciones, en las que se pueden practicar muy diversas funciones lingüísticas registradas 

en el marco común de referencia europeo para el aprendizaje de las lenguas.  

Este muestrario de vías de interacción que quedan a la elección del docente en una 

actividad como la expuesta, nos deja ver hasta qué punto la simple exposición de lo 

experimentado por el estudiante en la acción de jugar, tiene potencial para abarcar una amplia 

variedad de contenidos. 

 Simplemente basta con que el docente elija los que le interese revisar o desarrollar, y 

planificar la actividad, con su temporalización y objetivos, en función de ellos.  
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Diferencias contrastivas entre español y checo a practicar en la actividad  

Para concretar un poco las posibilidades descritas aquí de modo somero, vamos a ver 

algunas de las diferencias contrastivas entre el español y el checo que se podrían practicar 

de forma expresa en este tipo de actividad. 

- El Subjuntivo 

Es una de las grandes diferencias entre el sistema verbal en español y en checo. Este 

modo verbal se usa de manera frecuente en español, pero en checo, al igual que en otras 

lenguas eslavas, el subjuntivo no existe como tal (Pamies y Valeġ, 2015). En cualquier caso, 

la dificultad principal con el subjuntivo que encuentran los estudiantes, tanto checos como de 

otras nacionalidades, no es su formación y conjugación, sino discernir sobre su uso. Dado 

que este es un modo verbal que no existe en su lengua materna les resulta muy complicado 

saber cuándo y dónde utilizarlo, ya que en las construcciones equivalentes en checo recurren 

a recursos diferentes para marcar esa modalidad. Por eso se suelen desglosar los usos 

típicos y trabajarlos en base a estructuras básicas que referencian esa utilización (Rodríguez, 

2013).  

Algunos de esas estructuras de uso del subjuntivo que podemos practicar con actividades 

con videojuegos como la descrita serían: 

- La expresión de opiniones y creencias en negativo 

Este es un caso muy típico, sobre todo porque la misma estructura en positivo va en 

indicativo: ñcreo que llover§ / no creo que lluevaò, ñcreo que es un coche muy potente/ no creo 

que sea un coche muy potenteò. 

La actividad planteada con videojuegos ofrece al profesor la oportunidad de practicar con 

los estudiantes estas estructuras en base a la producción de frases reales, no fabricadas para 

un libro de texto.  

Entre las categorías estructurales manejadas en los videojuegos que hemos visto 

anteriormente hay una que nos puede ayudar en la práctica de este uso problemático del 

subjuntivo. La categoría que hemos denominado como desafío resulta interesante aquí. Esta 

característica de los videojuegos implica que, en este medio, el usuario puede ganar o perder, 

y que parte del concepto del juego está destinado a ponerle las cosas difíciles al jugador. Esto 

hace que sea mucho más sencillo entablar interacciones con el estudiante, cuando habla del 
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juego, que impliquen opiniones, valoraciones y creencias tanto en positivo como en negativo.  

En la experiencia de juego es de gran importancia todo lo que el jugador piensa que no es 

posible conseguir en cada instante del juego; y evaluar esto hace que el jugador busque 

alternativas posibles para poder progresar en el juego. Esta dicotomía entre lo que se cree 

posible y lo que no, es estructural en el medio de los videojuegos, y nos ofrece una 

oportunidad de conseguir interacciones que la expresen de un modo natural con los 

estudiantes.  

En los casos en que se desarrolló esta actividad, por nuestra parte, en las clases, los 

alumnos tendían usar las estructuras básicas vistas en el aula: /creo que + indicativo/ y /no 

creo que + subjuntivo/, para hablar de lo que piensan que se puede lograr hacer, construir, 

explorar o ganar en el juego en su inicio y compararlo con lo que puede hacerse después de 

avanzar más en él. Generalmente los estudiantes se refugian en las estructuras básicas 

aprendidas cuando el profesor interactúa con ellos en este tema, y comprueban que pueden 

expresarse usando ese temido subjuntivo siguiendo esa pauta en interacciones sencillas. De 

este modo pueden establecer automatismos de respuesta y ganar confianza en su expresión 

oral de cara a usar el subjuntivo en otras ocasiones.      

- La expresión de probabilidad 

Este es un caso totalmente relacionado con el anterior y que se puede practicar atendiendo 

a la misma categoría de desafío en un videojuego. Aquí la diferencia está solamente en que 

el uso del subjuntivo se da tanto en las sentencias positivas como negativas; ñes posible que 

el juego sea difícil para algunos jugadores / no es probable que todos lleguen al final del 

juegoò. Los criterios de uso de estas sentencias en la actividad son similares al caso anterior, 

y se dan más cuando los estudiantes hablan de las probabilidades de juego por parte de otros 

jugadores o por ellos mismos en fases del juego a las que aún no han llegado. Hay que tener 

en cuenta que los desafíos de muchos videojuegos se van incrementando y adaptándose al 

avance del jugador, por lo que es un medio que se presta bien al uso de este tipo de 

expresiones en los que el hablante especula sobre lo que se encontrará más adelante. 

- Expresión de deseos 

Estructuras como /Ojalá + subjuntivo/ o /Me gustaría que + subjuntivo/ son parte de las 

bases de utilización del subjuntivo que aprenden los estudiantes para poder afianzar el uso 

de este modo verbal. Son estructuras que suelen producir un doble efecto de estrategia de 

evitación por parte de los estudiantes checos: por un lado, implican el uso de un modo verbal 
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que les resulta complicado y no natural, y por otro la tendencia a evitar formular opiniones o 

deseos personales ante otros.   

En los videojuegos existe una implicación directa del jugador con la acción del juego y de 

las expectativas que se generan en su desarrollo. Es una implicación personal y emocional 

con el universo del juego que facilita la expresión de los deseos referidos a ese universo 

virtual. La separación que existe entre el mundo real y el virtual puede hacer que se atenúe 

uno de los motivos de esa doble estrategia de evitación de la que hablábamos, consiguiendo 

que lo que resulta más conflictivo expresar como deseo personal, se haga como deseo para 

nuestro personaje en el juego o nuestra experiencia en él. Desear que tu personaje de un 

videojuego se empareje, construya un castillo, elimine docenas de dragones o regente una 

pizzer²a en Marteé permite expresar deseos reales, variados y hasta contradictorios, sin que 

comprometan en nada a la persona que habla. Es un juego, todo vale, pero todo nace de la 

experiencia real del jugador.  

Como vemos, esta característica de los videojuegos permite entablar interacciones en las 

que se expresen deseos basados en experiencias del estudiante, ajenas por tanto al lenguaje 

prefabricado de los ejercicios de los manuales, sorteando el problema de incomodidad de 

aportar convicciones o deseos personales ante otros.  

- Uso de artículos 

El uso de los artículos es especialmente problemático entre los estudiantes checos que 

aprenden español, dado que esta categoría gramatical no existe en la lengua checa. A los 

aprendientes de esta procedencia les resulta especialmente complicada la distinción entre el 

artículo definido o determinado y el indefinido o indeterminado español; ya que deben 

diferenciar entre el uso de dos conceptos con los que no tienen ninguna experiencia en su 

idioma.  

Tanto el modo, como la necesidad de marcar la definitud de los sustantivos es diferente 

en español y checo. En el caso de la lengua checa los sustantivos comunes genéricos ya 

tienen la consideración de definidos sin que se necesite una marcación específica que así lo 

señale.  

Tampoco se usa en checo marcación alguna para los sustantivos referidos en un contexto 

determinado, ya que es ese contexto el que implica la definitud del sustantivo. Es, de hecho, 

el contexto el que va a resultar importante para dotar de características definidas o indefinidas 
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a ciertos sustantivos con el uso, en algunos casos, de pronombres, demostrativos o 

indefinidos, como forma excepcional de marcar este aspecto.  

Resulta, por tanto, que los pronombres demostrativos (ten, ta, to), o los pronombres 

indefinidos (nŊjakĨ, nŊjak§, nŊjak®) serían lo único que un estudiante checo tendría como 

referente en su lengua a la hora de discernir el uso de los artículos determinados o 

indeterminados españoles, sin que se pueda establecer un equivalente casuístico directo 

eficiente. Dándose, además, numerosos casos en los que se deberá usar un artículo en 

español que no llevaría marcación alguna en el correspondiente caso en checo.  

  Estas notables diferencias, con respecto a los modos y necesidad de marcar los 

sustantivos como determinados o indeterminados entre ambos idiomas, explican la razón de 

que los estudiantes checos encuentren una dificultad específica en el uso de los artículos en 

español. Una problemática que se acentúa a la hora de discernir si se debe usar la forma 

determinada o indeterminada de los artículos.  

   El hecho de que el contexto sea una de las formas esenciales que tiene el idioma checo 

para dotar de ese sentido equivalente a la determinación o indeterminación, que los 

sustantivos adquieren en español a través del uso de artículos, nos lleva a plantear la 

producción oral y escrita como un modo eficiente de practicar este aspecto para nuestros 

estudiantes checos de español.  

 Es en la producción de textos reales y con un contexto propio en desarrollo, cuando más 

sencillo puede resultar, para los estudiantes checos, asimilar el modo contextual natural de 

realizar la definitud de los sustantivos en la lengua checa con el del uso de artículos en 

español.  

En este sentido, la actividad propuesta con el uso de videojuegos puede resultar eficaz, ya 

que el modo en que funciona la identificación y uso de objetos y personajes en los juegos 

predispone a la producción de textos con el contexto adecuado para esta práctica. En los 

videojuegos, los objetos y personajes del juego son comunes e indeterminados, hasta que la 

acción del jugador los individualiza y les aporta definitud. Es un proceso estandarizado de las 

mecánicas y dinámicas de juego, que tiene incluso un reflejo en la manera en que el código 

de programación del juego funciona y asigna sus valores internos en la estructura del 

programa. Es la propia acci·n del jugador la que hace que la misi·n de ñcoleccionar rub²esò 

pase a que el personaje ñencuentre unos rub²esò y, finalmente, a ñequiparse con el rub² 

m§gico de la oca canosa del Lago de Gominolasò. Cualquier descripción o presentación de 

las acciones de un videojuego se presta a desarrollar textos en los que el mismo sustantivo 
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aparezca utilizado con artículo indeterminado, determinado o sin artículo, en función del 

contexto en que se produce.  

Lo podemos ver con un ejemplo concreto de un juego actual. En Animal Crossing: New 

Horizons, el jugador tiene una isla a su disposición para hacerla habitable y acondicionarla a 

su gusto. Para construir lo que desea, tiene que recoger materiales de la isla y fabricar objetos 

con ellos, o también puede comerciar con lo que recolecte y construya.  

Esta premisa de búsqueda y utilización de recursos es un estándar para gran cantidad de 

videojuegos de todo tipo de géneros.  

Una de las misiones recurrentes de Animal Crossing es encontrar fósiles. El jugador tiene 

que explorar la isla buscando la señal en el suelo que le indica que en esa zona puede haber 

un fósil. Es una más de las diversas tareas de búsqueda, catalogación y recolección que este 

tipo de juegos plantean a los jugadores.  

Cada día las ubicaciones de los fósiles cambian, por lo que el jugador deberá recorrer con 

atención el espacio de juego de un modo regular si quiere encontrar los objetos buscados.  

 

Ilustración 13. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo 

Cuando encuentra una señal en el suelo de la isla, si cava con una pala en esas zonas, 

generalmente, encontrará un fósil.      
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE 

 

Ilustración 14. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo 

    Unos fósiles que aparecen sin identificar y que no se sabe a qué tipo pertenecen. Para 

identificarlos hay que acudir al museo de la isla, donde un experto (ok, es un búho, pero es 

un gran experto) le hablará al jugador sobre lo que ha descubierto. 

 

Una vez identificados los fósiles, se puede saber a qué tipo pertenecen. 

Ilustración 15. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo 
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Ilustración 16. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo 

Y si resulta que el fósil no está todavía en el museo, se le podrá donar para que lo 

expongan en sus salas. El fósil estará en el museo, con una plaquita que indica que fue 

donado por el jugador, y podrá ser visto por los habitantes de la isla o por los demás jugadores 

autorizados a visitar la isla.   

 

Ilustración 17. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo 
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE 

Como podemos ver, esta secuencia de dinámicas de juego proporciona un ámbito idóneo 

para que se pueda producir una descripción, en cuyo contexto se revisen los casos de 

definitud de un sustantivo.  

Se puede encontrar el uso de sustantivos sin art²culo alguno: ñbuscar f·silesò, ñcoleccionar 

f·silesò; en nuestro ejemplo.  

    Que pasa a ser utilizado con art²culos indeterminados: ñEncontrar pistas de un f·silò, 

ñdesenterrar un f·silò. 

Y finalmente acaba con el uso de ese mismo sustantivo ya acompañado de artículos 

determinados: ñIdentificar el f·sil encontradoò, ñexponer el f·sil descubiertoò. 

Hemos elegido el ejemplo de este juego porque separa de forma explícita las diferentes 

dinámicas jugables asociadas a cada contexto. En otros videojuegos este proceso se realiza 

en base a propuestas jugables diferentes, pero siempre dando lugar a un ámbito que propicia 

la producción de un texto, por parte del alumno, en el que se utilicen los tipos de artículos que 

buscamos practicar. En el propio Animal Crossing: New Horizons lo podemos encontrar con 

otros formatos de juego, pero el mismo proceso en esencia. 

  

Ilustración 18. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo 

En esta misión, el despistadísimo pirata que semanalmente naufraga en nuestra isla le 

pide al jugador que busque algo concreto: su móvil. Usa, por tanto, el artículo determinado. 
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Ilustración 19. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo 

Durante la búsqueda, el jugador encontrará antes otra serie de elementos del juego que 

son comunes y no el objetivo de la misión encomendada, por lo que se les referirá usando 

artículos indeterminados. 

 

Ilustración 20. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo 

Con un poco de paciencia buceando, el jugador encontrará el objeto requerido y podrá 

identificarlo por sí mismo. En este caso se vuelve a utilizar el artículo determinado.  
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE 

Como vemos hay muchas posibles variaciones de este tipo de secuencias de dinámicas 

jugables; en cualquiera de sus variaciones se incluyen en la mayoría de los videojuegos de 

géneros muy diversos. Las dinámicas de exploración, recolección e identificación son un 

estándar presente y persistente en este tipo de productos. Dado que el jugador ha de ser 

quien realice las acciones, la exposición o descripción que realice de esta parte del juego será 

siempre un texto real basado en su propia experiencia. Esto le dará al alumno-jugador la 

oportunidad de producir un texto del que conoce los elementos del contexto, que son tan 

importantes a la hora de discernir qué tipo de artículo ha de usarse en cada caso. De esta 

forma facilitamos que la práctica del uso de esta categoría gramatical se realice a través de 

textos reales, basados en la experiencia del estudiante, en lugar de recurrir a textos 

prefabricados no necesariamente implicados con las experiencias de los aprendientes.   

En este proceso es importante que el profesor pueda colaborar con cada estudiante para 

que entienda qué tipo de artículo se asocia con los contextos que van a apareciendo en la 

producción del texto de descripción y exposición.  

También es importante resolver las dudas del aprendiente si este encuentra ejemplos poco 

cuidados que le puedan producir confusión sobre el uso correcto de los artículos. En nuestra 

experiencia, es habitual encontrar estudiantes con afición a los espectáculos deportivos que 

escuchan las narraciones de estos en español (también este tipo de narraciones aparecen 

en los muy populares juegos de simulación deportiva21). En estos casos el problema es que 

se está generalizando en las narraciones la omisión de artículos para ganar velocidad en la 

descripción de las jugadas que se narran. Es típico que se puedan escuchar frases del tipo: 

ñavanza por banda derechaò, ñconduce con pierna izquierda, pase con interior y bolea alta 

con pierna derecha del delanteroò é en estos casos, y similares, debemos avisar sobre el 

uso no normativo del lenguaje que se produce, por razones evidentes, y evitar confusiones 

entre el alumnado.      

- Tiempos verbales en un relato 

El caso de los tiempos verbales es uno de los que más complicaciones acarrea a los 

estudiantes de ELE. La abundancia de tiempos verbales y sus respectivas conjugaciones es 

un tópico habitual en los estudios contrastivos entre el español y una gran variedad de 

lenguas. Para los estudiantes checos también la mayor cantidad de tiempos verbales en 

 
21 De hecho, franquicias de gran éxito como la serie FIFA, de Electronic Arts, contratan para estas narraciones a 
conocidos locutores de radio de cada país en los que se comercializa el videojuego, con nuevas versiones 
anuales.   
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español que en su lengua nativa supone una problemática específica, y muy especialmente 

en el caso de los pasados.  

Ciertamente no suelen tener los alumnos checos muchas dificultades en la formación de 

las diversas conjugaciones verbales en español, y adquieren con facilidad las conjugaciones 

regulares o las diferentes tipologías de los irregulares más habituales. La complicación 

aparece en el momento de discernir el uso apropiado de un determinado tiempo verbal en 

pasado en cada circunstancia que lo requiere.  

Los alumnos acostumbran a fijarse en una serie de marcadores temporales que les facilitan 

la elección en un buen número de usos relativamente estandarizados, pero suelen tener más 

dificultades cuando estos marcadores no están presentes y en las clásicas oraciones en las 

que aparecen usados dos tiempos verbales en pasado, del tipo: ñmientras yo dorm²a, el perro 

se comi· mi tarea de espa¶olò.   

  En español, el uso de los pasados se estructura en básicamente cinco tiempos verbales 

con sus respectivas conjugaciones: pretérito perfecto, pretérito imperfecto, pretérito 

indefinido, pretérito pluscuamperfecto, pretérito anterior.  Aunque estas conjugaciones llevan 

marcados aspectos perfectivos o imperfectivos, en general este tipo de consideración queda 

en segundo plano a la hora de explicitar su utilización.  

En cambio, en checo encontraríamos básicamente dos formas verbales en pasado, y 

organizadas en base a su aspecto perfectivo o imperfectivo. En este caso esta diferencia 

aspectual sí queda en primer plano ya que, de hecho, la raíz de los verbos checos cambia 

para ser usados con el aspecto perfectivo o imperfectivo. A la hora de generar los diferentes 

tiempos verbales, los checos acuden a una raíz diferente para marcar cada aspecto. En la 

práctica, es como si se manejaran dos infinitivos distintos en función del aspecto (perfectivo 

o imperfectivo), lo que le confiere a esta noción una prevalencia, de cara al hablante, que no 

tiene en español. Para los estudiantes checos usar los tiempos verbales en pasado del 

español, no solo más numerosos, sino además sin el asidero de una marcación aspectual 

predominante, resulta especialmente problemático.  

Para facilitar el aprendizaje de los contrastes de pasados, tanto con marcadores 

temporales como en su en ausencia, la gramática cognitiva suele utilizar ilustraciones y 

gráficos con el uso de flechas de flujo temporal. De este modo se construye, en forma visual 

sencilla, un modo intuitivo de referenciar los aspectos perfectivos o imperfectivos de las 

conjugaciones españolas.  
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE 

 

Ilustración 21. Ejemplo de uso de gráficos en la gramática cognitiva 

Se recurre además a la experiencia cotidiana de los estudiantes para que se habitúen a 

establecer la adecuada conexión en las frases prototípicas con una acción en desarrollo en 

la que irrumpe o aparece otra acción puntual y terminada. Nuestros estudiantes deben buscar 

así en su experiencia ese d²a en que ñmientras cruzaba la calle ladr· un perroò o ñcuando 

estaba cenando me llamaron por tel®fonoò é  

     Con la ayuda de los gráficos de la gramática cognitiva, ya comentados, este sistema 

de uso de situaciones con referencias a experiencias relativamente personales suele servir 

para solventar esta problemática, característica del checo y otras lenguas eslavas con 

respecto al aprendizaje del español.  

En este aspecto, la actividad que se propone relacionada con videojuegos puede resultar 

muy adecuada, ya que, en cualquier producto de este medio, todo se desarrolla mediante la 

participación y experiencia del jugador. Todo lo que acontece en un videojuego viene 

propiciado por las acciones del jugador, y lo que el juego entrega como respuesta a esas 

acciones pasa a ser parte de la experiencia del jugador en el transcurso del juego.  

Hay además una característica específica de los videojuegos que se adecúa muy bien a 

las acciones que buscamos en las habituales oraciones de contraste de pasados, 
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especialmente en el caso del contraste entre el pretérito imperfecto y el pretérito perfecto. 

Nos referimos a una de las piezas básicas en el desarrollo de un videojuego: los eventos.  

En un videojuego se dice que un evento es un punto en el que sucederá una interacción 

para el jugador con el entorno del juego. No tiene por qué ser un punto fijo ni en el espacio ni 

el tiempo, y puede ser una interacción de cualquier tipo: una confrontación, una información 

¼til, una petici·n, la asignaci·n de una tarea, una conversaci·né Volveremos m§s adelante 

sobre este concepto, ya que es importante para otra de las actividades propuestas. Pero, de 

momento, quedémonos con la idea de que es algo consustancial al medio de los videojuegos; 

y que los eventos hacen que, de forma general, un juego se estructure en base a una acción 

continuada del jugador (correr, explorar, volar, etc.) en la aparece de forma súbita una acción 

puntual que requiere su atención y cambia la situación.  

S², es la misma estructura de las oraciones del tipo: ñmientras iba por el parque me ca²ò o, 

m§s acorde con el universo de los videojuegos: ñmientras ella cantaba, apareci· en el 

escenario un pulpo rosa que llevaba gafas de solò. Bueno, lo cierto es que, tratándose de 

videojuegos, lo normal es que se puedan unir las dos opciones y podamos formar frases 

sobre experiencias jugadas tan cotidianamente locas como queramos. Y, efectivamente, 

todas ellas responderán a la experiencia del jugador que está relatando lo que le ocurrió a su 

personaje en el transcurso del juego.   

 

 

Ilustración 22. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo 
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE 

ñMientras Marina paseaba por el parque, comi®ndose un helado, se cayó en un agujero 

del sueloò22 

ñMarina iba despistada mirando las flores y no vio el agujero del sueloò 

 
22 Ningún pulpo rosa fue maltratado durante el rodaje de esta secuencia, se trata de una ficción dramática 
realizada por especialistas.  

Ilustración 23. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo 

Ilustración 24. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo 
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ñMarina estaba contenta, pero se puso muy triste despu®s de caerse en el agujeroò 

Como podemos ver, se pueden manejar contrastes de pretérito imperfecto y pretérito 

perfecto, junto con el uso de otros tiempos verbales, de forma natural al relatar secuencias 

de juego cotidianas.  

Al ser los eventos un elemento sustancial de los modos de progresión en un juego, el 

jugador encontrará este tipo de secuencias continuamente en su experiencia de juego. De 

este modo, será totalmente natural que tenga que recurrir a las estructuras oracionales que 

buscamos practicar, al exponer o relatar lo que sucede en el juego. 

Ilustración 26. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo 

Ilustración 25. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo 
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE 

Podemos encontrar muchos ejemplos; s², incluso con m§s pulpos rosasé 

 

 

Ilustración 28. Captura de pantalla de Hatsune Miku: Project DIVA Future Tone, desarrollado por Sega y Crypton Future 
Media 

Ilustración 27. Captura de pantalla de Hatsune Miku: Project DIVA Future Tone, desarrollado por Sega y Crypton Future 
Media 
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ñMientras ella cantaba, apareci· en el escenario un pulpo rosa que llevaba gafas de sol.ò23 

Sería otra de las posibles frases de ejemplo que un estudiante debería formar para relatarnos 

lo ocurrido en su experiencia de juego. 

El uso en el aula de medios como el cine, el cómic o la literatura sirve, entre otras cosas, 

para ampliar el universo referencial que los alumnos pueden utilizar como experiencia en las 

clases de una lengua extranjera. Añadir los videojuegos a ese grupo de medios nos puede 

aportar una amplia base de acciones en las que el estudiante tiene una experiencia activa de 

participación a través del juego. Esto nos permitirá practicar estructuras gramaticales variadas 

en nuestras interacciones con el alumnado, evitando recurrir al lenguaje prefabricado de los 

manuales. Podemos cambiar las frases tópicas de los ejemplos y ejercicios por lenguaje que 

surge en una interacción real, con referencias a experiencias propias de la actividad cotidiana 

y de juego de los estudiantes.  

Las capturas de pantalla de juego que acompañan a los ejemplos comentados en este 

texto corresponden a acciones que se desarrollan en continuidad en el videojuego, 

sustituyendo las flechas y diagramas intuitivos de la gramática cognitiva por secuencias 

 
23 Ella es la conocida diva virtual ꜟ◌.   

Ilustración 29. Captura de pantalla de Hatsune Miku: Project DIVA Future Tone, desarrollado por Sega y Crypton Future 
Media 
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE 

temporales reales. Es en estas secuencias, que se desarrollan verdaderamente en el tiempo, 

cuando se puede producir una comprensión directa de los contrastes temporales que estamos 

revisando. El profesor tendría además una herramienta muy sencilla de producción de esas 

secuencias gráficas con las capturas de pantalla de los juegos, pudiendo después 

personalizar las capturas con los añadidos gráficos explicativos que resulten oportunos.  

Fase 3: Evaluación 

Estimamos que la forma de evaluación de mayor utilidad para el alumno en una actividad 

de este tipo, muy abierta a la participación de los propios estudiantes y con un proceso de 

elaboración de una exposición tutelada por el profesor, es la que permita una adecuada 

reflexión sobre los procedimientos, destrezas y estructuras practicadas. Es una actividad en 

la que lo más interesante es la interacción entre alumnado y profesor durante la elaboración 

de los guiones y textos de la presentación.  

También es muy importante en una actividad como esta que se establezca la idea del 

profesor como alguien que va a colaborar en el aprendizaje del estudiante, y que va a ayudarle 

a mejorar sus resultados y a potenciar su esfuerzo. Que la interacción con la persona que 

ejerce como enseñante no tiene como objetivo una calificación numérica, sino un proceso de 

ayuda al aprendizaje.  

Por estas razones, en nuestro caso, se optó por una evaluación en la que se recopilaban 

consejos y estrategias para mejorar el trabajo de los alumnos en presentaciones o 

exposiciones de este tipo. Estas reflexiones se comentaban a cada grupo de alumnos, con 

referencias a su trabajo específico realizado, comentando los aciertos y el modo en que 

habían ido superando las dificultades que se presentaban, y presentando pautas para 

mejorar. Después de los comentarios personalizados, se realizaban unas recomendaciones 

generales para toda la clase, sobre los aspectos a mejorar en futuras presentaciones.  

Esta es una actividad que se utilizó, entre otras ocasiones, como parte de la preparación 

que los estudiantes realizaban de cara al examen de nivel programado en el segundo año de 

sus estudios bilingües, antes de iniciar las clases de materias como Física, Química o 

Matemáticas en español. Dado que parte de este examen consiste en una redacción de un 

texto, y otra parte importante es una interacción oral con los profesores evaluadores, los 

estudiantes suelen estar muy receptivos ante las recomendaciones de este tipo de 

evaluación. De hecho, es habitual que participen en las reflexiones finales y comenten las 
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dificultades que encuentran y se interesen por las acciones concretas que se les proponen 

para superarlas.  

También resulta efectiva de cara a que los estudiantes descarten estrategias de evitación 

como solución a las dificultades que van encontrando, sobre todo en las interacciones orales 

que realizan. La tendencia a contestar con monosílabos, o con las frases más cortas posibles, 

para evitar afrontar acciones más complicadas en las que se podrían cometer errores deja de 

ser un refugio habitual, al contar con algunas pautas de respuesta ya practicadas y que han 

funcionado de forma eficaz.  

Por otro lado, en el caso de las interacciones orales sobre los videojuegos que han jugado, 

cuando estas se realizan fuera de un ámbito evaluativo, sin calificaciones de por medio, los 

estudiantes se suelen animar a intentar hablar de un tema que les resulta agradable y 

conocido. Es más posible, en estas condiciones, que se pierda el miedo a cometer errores y 

que vayan autocorrigiéndose con el tiempo. Esta confianza, ganada en las interacciones 

previas, puede resultar un elemento diferencial en el momento de afrontar con más seguridad 

una evaluación con interacción oral por parte de los estudiantes.       
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE 

Elementos estructurales de los videojuegos 

 

A partir de este modelo MDA que hemos introducido anteriormente, se pueden definir los 

videojuegos como un sistema formal cerrado que involucra a los jugadores en un conflicto 

estructurado cuya resolución se presenta como incierta y desigual (Fullerton, 2008: p. 43). 

Esta definición, quizás un poco críptica, implica que los videojuegos se conciben en base 

a una serie de elementos estructurales con los que los desarrolladores van a plantearle al 

jugador un reto jugable, del que, inicialmente, no se sabe el resultado y en el que tendrá que 

ir aprendiendo las reglas y el modo de superar los obstáculos durante el propio juego. Es 

decir, que los videojuegos están concebidos para que el jugador aprenda a jugar mientras los 

juega.   

Dado que las actividades que vamos a plantear consistirán en convertir el desarrollo de un 

videojuego sencillo en una tarea para la clase, vamos a concretar más los elementos 

estructurales implicados en el modelo comentado. De este modo podemos tener una base 

más sólida en cuanto a las referencias que podemos utilizar en el desarrollo de la tarea para 

el aula que especificaremos más adelante. Vamos pues a enumerar los elementos 

estructurales que se consideran como constituyentes de un videojuego estándar.  

La estructura típica de ese sistema formal que llamamos videojuego se puede dividir en 

dos partes que presentan los siguientes elementos (Fullerton, Hoffman, Swain, 2004: Cap 2-

4):   

1 Elementos Formales: son los relacionados con la parte técnica y más concreta del juego. 

Los describimos siguiendo las pautas del 

texto referenciado de Fullerton, Hoffman 

y Swain.  

Å Jugadores: Seg¼n los autores que 

plantean esta estructura básica el juego 

no es tal sin jugadores24. Los jugadores 

 
24 Quedan, por tanto, fuera de esta estructura los conocidos como juegos de cero jugadores; juegos que no cuentan 

con jugadores humanos o en los que una inteligencia artificial se enfrenta a sí misma. Un caso muy conocido de 

 

Ilustración 30. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons 
de Nintendo 
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han de ser participantes activos y voluntarios del juego. Aquí se decide si hay uno o más 

jugadores, si estos jugadores compiten entre sí o colaboran, si todos son humanos o algunos 

son parte de la inteligencia artificial del sistema.  

En buena parte de los juegos 

de rol, el jugador controla un grupo 

de personajes. Durante las 

acciones del juego, el jugador 

puede determinar personalmente 

lo que hace su avatar principal, 

mientras que el resto del grupo 

sigue las pautas indicadas por el 

jugador siendo manejados por la 

inteligencia artificial del juego. De 

este modo la experiencia del juego 

se reparte entre varios personajes 

ofreciendo varios puntos de vista de una misma historia.  

Å Objetivos: la 

razón por la que se 

juega, las metas que 

el jugador quiere o 

debe alcanzar 

mientras progresa en 

el juego y para llegar 

a su final con éxito. A 

diferencia de otros 

medios el carácter 

activo del jugador 

implica una serie de 

metas que focalicen 

su toma de decisiones. Un espectador o un lector no necesita un objetivo concreto para ver 

una película o leer un libro, pero en un videojuego las acciones dependen del jugador y de 

las metas que quiera alcanzar en el juego. Muchas veces estos objetivos se subdividen en 

forma de diversos logros sencillos que deben irse consiguiendo a lo largo del juego. 

 
este tipo sería AlphaGo, la primera IA capaz de derrotar a jugadores profesionales de Go. Este programa afina sus 

estrategias enfrentándose a sí mismo.  

Ilustración 31. Captura de pantalla de Baldur´s Gate, desarrollado por 
BioWare 

Ilustración 32. Captura de pantalla de Dynasty Warriors 9, desarrollado por Omega Force y 
publicado por Koei Tecmo 
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE 

Consiguiendo esos objetivos secundarios, el jugador se va preparando para conseguir un 

objetivo principal final.  

Å Procedimientos: las 

acciones o los métodos de 

juego permitidos por las reglas. 

Guían el comportamiento del 

jugador, y le ofrecen opciones 

para que defina su estilo de 

juego o su estrategia con el fin 

de alcanzar los objetivos. 

Serían los distintos tipos de 

acciones que se pueden 

realizar en el juego y lo que se 

puede lograr con ellas.  

Å Reglas: definen lo que se puede y no se puede hacer en el juego; tambi®n deciden c·mo 

se gana o se pierde (o bajo qué condiciones se alcanzan los objetivos) en el juego. Nótese 

que ambos conceptos, reglas y procedimientos, implican autoridad y, sin embargo, en el juego 

no hay ninguna entidad con 

quien asociar esa autoridad. 

La autoridad de las reglas se 

deriva de un acuerdo implícito 

por parte de los jugadores que 

aceptan jugar con ellas o, de 

lo contrario, no jugar. Estas 

reglas se respetan porque los 

jugadores entienden que son 

un elemento estructural clave 

del juego y, sin ellas, el juego 

no funcionaría.25 A menudo algunas de las reglas no son explícitas, y se van descubriendo 

con el paso y la práctica del juego.  

 
25 Por supuesto es posible hacer trampas en los videojuegos y saltarse las reglas. Hay gran cantidad de juegos en 

los que se pueden usar ciertos códigos (cheats codes, tambi®n referidos como óchetosô en el argot adaptado al 

español) que ofrecen ventajas o inmunidad al jugador. A menudo estos códigos existen ya como parte del propio 

software del videojuego y, en este caso, el reto es encontrarlos. En otras ocasiones no existen estos códigos y el 

 

Ilustración 33. Captura de pantalla de Hatsune Miku: Project DIVA F 2nd, creado 
por Sega y Crypton Future Media 

Ilustración 34. Captura de pantalla de Gal Gun: Double Peace, desarrollado por Inti 
Creates 
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Å Recursos: Todo 

aquello con lo que el 

jugador puede contar para 

lograr sus objetivos. Son 

elementos valiosos por su 

escasez y utilidad; su 

localización, 

administración y uso 

forman parte esencial de 

las estrategias y estilos de 

juego que adopta cada 

jugador.  

 

Se pueden combinar 

para hacer nuevos 

productos o artículos; y se 

pueden comprar y vender 

en diversos tipos de 

mercados26. 

 

 
modo de hacer trampas incluye el uso de herramientas de programación, como editores hexadecimales de memoria 

RAM. Esto hace que para algunos jugadores encontrar o desarrollar el modo de hacer trampas en un videojuego 

sea ya de por sí un reto equiparable al que pueda ofrecer el propio juego. Existen comunidades y publicaciones de 

intercambio y recopilación de códigos o archivos trucados. Se considera al denominado código Konami (ŷ ŷ Ź Ź 

Ŷ Ÿ Ŷ Ÿ B A) como el m§s famoso de todos ellos y ha pasado a formar parte de la cultura popular apareciendo 

en películas o series de televisión. Igualmente famoso era el del modo dios de Doom (iddqd), que escondía en sus 

siglas una broma privada de los programadores.  
26 No solo se trata de mercados virtuales dentro del mundo del juego. La venta a cambio de dinero real de objetos 

especiales que facilitan el éxito en el juego (o que permiten seguir jugando cuando se ha fracasado) se ha 

convertido en una de las formas de generar ganancias económicas para las empresas desarrolladoras de 

videojuegos. La fórmula de juegos gratuitos (free to play, o F2P) en los que se puede optar por pagar para comprar 

elementos especiales es una de las más utilizadas en los videojuegos para teléfonos móviles y dispositivos 

similares. Generalmente se pueden obtener muchos de esos recursos sin recurrir a micro pagos, pero eso requiere 

una gran cantidad de tiempo y acciones repetitivas en el juego. Se han llegado a dar casos conocidos de jugadores 

del primer mundo que pagaban a jugadores de países en vías de desarrollo para que jugaran por ellos durante 

largas jornadas (conocidos como ógoldfarmersô o ógranjerosô) y as² poder acceder a recursos valiosos sin el 

esfuerzo y tiempo que requieren.  

Ilustración 35. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo 

Ilustración 36. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de 
Nintendo 
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE 

Å Fronteras: delimitan el 

espacio en el que se 

desarrolla el juego, también 

el modo en que se puede 

acceder a nuevos lugares y 

bajo qué circunstancias. 

Sus dimensiones y 

características determinan 

las estrategias y estilos de 

juego. Este concepto se 

ocupa igualmente del modo 

en que el concepto 

abstracto de espacio del juego se representa en forma real bidimensional (generalmente, 

salvo juegos en 3D) de modo que los jugadores asuman esa representación y las 

restricciones que implica ( , 2011).  También se incluye aquí la forma en que el jugador 

puede irse y regresar al juego habiendo guardado todos sus progresos. De ese modo este 

elemento no solo controla los límites espaciales sino también influye en el tiempo medio de 

las sesiones de juego.   

Å Conflicto: Es 

aquello que el 

jugador debe 

resolver. 

La relación entre 

los objetivos de los 

jugadores y las 

reglas que limitan su 

comportamiento, 

todo ello inscrito en 

el espacio delimitado 

por la frontera del 

juego y usando sus recursos, crea otro elemento distintivo de los juegos: el conflicto que los 

jugadores trabajan para resolver en su propio favor.  

El conflicto está diseñado en el juego en base a procedimientos que no permiten a los 

jugadores cumplir sus objetivos directamente, y se dispondrán una serie de obstáculos, 

Ilustración 37. Captura de pantalla de Hatsune Miku: Project DIVA Future Tone, 
desarrollado por Sega y Crypton Future Media 

Ilustración 38. Captura de pantalla de Dynasty Warriors 9, desarrollado por Omega Force y 
publicado por Koei Tecmo 
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oponentes y dilemas que le impiden esa solución directa. En cambio, los procedimientos 

ofrecen medios que progresivamente van resultando más eficientes para lograr el objetivo del 

juego. Este sistema desafía al jugador a emplear una habilidad o rango de habilidades y a ir 

aumentando su eficacia con ellas para vencer los obstáculos, superar a los oponentes y 

resolver los dilemas hasta llegar al objetivo final.  

Aquí conflicto no siempre significa enfrentamiento entre jugadores o personajes, de hecho, 

esa resolución puede llegar colaborando con todos o parte de los demás jugadores y 

personajes. 

Å Resultado: el modo en 

que termina el juego. En 

función de si se han 

alcanzado los objetivos o 

no, o de la cantidad y 

calidad de esos logros, se 

llega a un final 

determinado pero incierto 

al principio del juego 

(nadie sabe si va a ganar 

o perder, ni cómo va a 

hacerlo cuando inicia un 

juego). En algunos juegos, ese resultado será desigual; es decir, habrá un ganador o 

ganadores, puede que también tengamos perdedor o perdedores. Es la estructura final básica 

de lo que se conoce como un juego de suma cero. Si contamos una ganancia como +1 y una 

pérdida como un -1, entonces la suma de cualquier resultado es cero. Ejemplos clásicos de 

este tipo serían el ajedrez o en el go, en los que un jugador gana (+1) y un jugador pierde (-

1). No importa qué jugador gane, la suma siempre es cero. En los juegos de suma cero los 

jugadores no pueden colaborar ni llegar a equilibrios de Nash27.  

 Esto no es así en todos los juegos: muchos videojuegos de mundos en línea multijugador 

no contemplan el concepto de ganador, aunque sí tengan frecuentemente listas de 

puntuaciones máximas con sus sistemas de premios particulares para los primeros. Además, 

 
27 En el equilibrio de Nash la estrategia que elige cada uno de los jugadores es óptima, conocida la estrategia que 

han elegido los demás. Es decir que nadie ganará nada si decide cambiar su estrategia bajo el supuesto de que los 

demás jugadores no cambien la suya. El creador del concepto es el matemático John Nash, quien logró demostrar 

que en todo juego en donde los participantes pueden escoger entre un número finito de estrategias siempre existirá 

al menos un equilibrio de Nash.  

Ilustración 39. Captura de pantalla de Hatsune Miku: Project DIVA Future Tone, 
desarrollado por Sega y Crypton Future Media 
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE 

los juegos de simulación social tampoco pueden tener una condición de ganancia 

predeterminada. Estos juegos están diseñados para durar indefinidamente y recompensar a 

los jugadores de otra manera en base a trofeos, objetos especiales que otorgan ventajas en 

el juego, o acceso a nuevos recursos o modos de juego. 

2. Elementos dramáticos 

Å Reto: El conflicto que plantea el juego desaf²a a los jugadores para que lo resuelvan con 

los medios a su alcance. Esto crea una tensión entre la satisfacción del jugador por alcanzar 

los objetivos trabajando para ello, y la frustración de no conseguirlos a pesar del tiempo y 

esfuerzo invertido. Se trata de un reto dinámico: aumentar la dificultad del desafío de modo 

gradual a medida que avanza el juego puede mantener esa tensión y, con ello, la atención 

del jugador; pero si el desafío es demasiado complicado y se torna inabordable puede causar 

frustración y hacer que los jugadores abandonen el juego. Por otro lado, si el nivel de dificultad 

del desafío permanece constante (lo que equivale a bajar, ya que el jugador va 

perfeccionando sus acciones y estrategias durante el juego) los jugadores pueden sentir que 

han dominado el juego y algunos de ellos no sentir aliciente para seguir adelante. Un nivel de 

desafío equilibrado a lo largo del juego es una consideración clave para mantener al jugador 

involucrado en el juego. Saber predecir las respuestas emocionales de cada tipo de jugador 

(nuevo jugador, m§s veterano, jugador persistente, ocasionalé) a la cantidad de desaf²o en 

un juego es una operación esencial en el diseño del producto. En este sentido se atiende a 

las teorías del psicólogo Mihaly Csikszentmihalyi, quien establece las condiciones que hacen 

de una actividad desafiante una experiencia placentera a través del concepto Flow 

(Csikszentmihalyi, 1990) tras una docena de años realizando miles de entrevistas al respecto 

en países de cuatro continentes (más detalles en el Anexo 1). Conseguir este estado fluido 

en el jugador a través de un desafío que transcurra en el espacio que queda entre la 

frustración y el desinterés es uno de los objetivos primordiales del equipo de diseño de un 

videojuego (Sherry, 2004).     

Å Juego: En el sentido de acci·n de jugar (play) y la diversi·n impl²cita a esta acci·n; a este 

sentido además se le añaden otras connotaciones, tanto sociales como históricas, que tiene 

el juego: como algo inherente a la salud y el desarrollo mental del ser humano (Brown, 2009), 

como modo de descubrimiento y evolución en un marco social y cultural (Huizinga, 1944), 

como simulacro de lo real en un ambiente controlado (Caillois, 1985) o como aprendizaje y 

afán de mejorar las habilidades implícitas en el proceso de juego (Prensky, 2001). Cada tipo 

de jugador (pueden verse especificados en el Anexo 2) muestra predilección por formas de 
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diversión diferentes, lo que hace necesario plantearse incluir en el juego (en el sentido de 

objeto jugable: game) modalidades de juego (play) que respondan a esa variedad. 

Å Personajes: son los agentes a través de cuyas acciones se desarrolla la historia del juego. 

La identificación del jugador con uno o más personajes, a través de los que ejecuta las 

mecánicas del juego y recibe las consecuencias de sus decisiones, es clave en el deseo del 

jugador por resolver el conflicto del juego. Para eso generalmente se necesitan diferentes 

tipos de personajes además del protagonista. Habitualmente aparecerán uno o más 

antagonistas, que encarnan las fuerzas que trabajan contra el personaje principal. Junto a 

estos personajes que tienen un impacto significativo en el resultado de la historia, 

encontraremos personajes secundarios que tienen un impacto menor o episódico en el 

argumento. La diferencia de este elemento estructural entre los videojuegos y otros medios 

narrativos está en la necesidad de las decisiones y la actividad del jugador para que los 

personajes desarrollen sus roles en el relato. Aquí adquiere especial importancia la 

caracterización de los personajes a través de sus acciones, de los elementos gráficos y de la 

iconografía; pero también y, sobre todo, de sus capacidades y potenciales: de lo que son 

capaces o no de hacer dentro del juego (y lo que le permiten hacer al jugador, en el caso de 

que sean personajes jugables) y lo que podrán llegar a hacer cuando vayan desarrollando su 

potencial. En los videojuegos los estereotipos de los personajes no son solamente estéticos 

o narrativos, están fundamentalmente asociados a sus capacidades en el desarrollo del juego 

(Hendershot, 2018). Del mismo modo la identificación del jugador con los personajes jugables 

se vehicula en función de esa sensación de logro, no solo en cuanto a los objetivos del juego, 

también y especialmente en cuanto a llevar a los personajes al máximo de sus capacidades28 

(Lankoski, 2010). 

Å Historia: lo que el juego relata a través de las acciones y decisiones del jugador y los 

personajes. En los casos en los que la historia que se desarrolla puede cambiar en función 

de las acciones del jugador se tratará de una historia no lineal, acorde con la naturaleza no 

lineal de un videojuego.  

 
28 Aunque sea una obra de ficción resulta a este respecto interesante el cómicⱢ▬☻◖▪●כꜟ (High Score 

Girl), escrito e ilustrado por  (Oshikiri Rensuke), publicado en 10 volúmenes por Square Enix. En esta 

obra dos adolescentes disfuncionales se relacionan a través de su pasión por los videojuegos y su identificación 

con varios de sus personajes de juego favoritos. Se trata además de un documentado repaso a buena parte de la 

historia de los videojuegos, y su impacto cultural y social, (desde su aparición en las salas recreativas hasta la 

llegada a los hogares de los jugadores a través de las consolas y el ordenador) visto desde la perspectiva de los 

dos jóvenes protagonistas. Existe una adaptación en serie de animación dirigida por  (Yamakawa 

Yoshiki).  
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE 

No todos los juegos tienen historia y lo que plantean es una premisa que puede no 

desarrollarse o sólo encuentra un epílogo al final del juego29. En otros juegos, la historia se 

limita a un trasfondo, una especie de versión elaborada y con un cierto desarrollo de la 

premisa. Esto proporciona un contexto para el conflicto del juego y sitúa los motivos de los 

personajes en un ámbito más concreto para el jugador, pero generalmente su progresión no 

se ve afectada por las acciones del juego, más allá de ofrecer un cierre adecuado al 

argumento si el jugador llega al final del juego30.  

En los juegos en los que se desarrolla una historia en función de las acciones del jugador 

(de modo que el resultado del argumento se vea afectado por las decisiones tomadas en el 

juego) el modo más sencillo de conseguirlo es el de planificar la historia en forma de árbol 

con ramificaciones en los puntos de decisión de jugador. Este sistema coincide con los 

árboles de probabilidad que se usan en matemáticas para definir el espacio muestral de un 

suceso aleatorio o en teoría combinatoria. Tiene también una similitud significativa con los 

árboles de decisión que Von Neumann y Morgenstern (1944) introdujeron en la Teoría de 

Juegos31. En estos juegos se contemplan todas las posibles elecciones de los jugadores 

hasta su punto final y, bien de modo individual o agrupándolas según algún criterio, se les 

adjudica a todas una serie de consecuencias argumentales y un final de la historia. 

Obviamente el alcance de este método es limitado, ya que obliga a restringir las opciones del 

jugador a un número manejable de posibilidades en función de la complejidad que se desee 

en la producción y diseño del juego. Un número bajo de opciones, o consecuencias poco 

diferenciadas ante éstas, puede redundar en un producto que el jugador estimará como 

demasiado simple o poco desafiante. Pero, por otro lado, este tipo de juegos invita a los 

 
29 En algunos juegos clásicos este epílogo, con una breve secuencia que informa al jugador sobre el destino de sus 

personajes, era el premio por ganar el juego (era algo habitual en los juegos de lucha de las máquinas recreativas). 

Esta ausencia de desarrollo en la premisa planteada no hacía sino alimentar las especulaciones entre las, en ese 

momento, incipientes comunidades de jugadores que llenaban los vacíos dejados por los desarrolladores con sus 

propias propuestas. Estas aportaciones voluntarias de los jugadores resultaron ser la semilla de las posteriores 

ficciones de fans (fanfic en la terminología habitual de procedencia inglesa) y los ódǾjinshiô (, en el original 

japonés; literalmente: publicación ó ô de un grupo literario ó ô. Son cómics de estilo manga autopublicados 

y realizados por fans) japoneses con personajes de los videojuegos. Actividades que contribuyeron a la 

incorporación de este medio a la narrativa transmedia actual. 
30 Una variante de esto es la costumbre de poner secuencias animadas con el desarrollo del argumento al principio 

o al final de cada capítulo o nivel del juego. De ese modo los jugadores que vayan logrando avanzar en el juego 

tienen la sensación de estar desarrollando con sus acciones un arco narrativo tradicional. En realidad, las acciones 

del jugador no alteran para nada el resultado de la historia y simplemente debe tener éxito en cada nivel para poder 

ver el siguiente punto de progresión del argumento.   
31 Profusamente utilizados posteriormente en minería de datos y en el diseño de aplicaciones informáticas. 

Formalmente se relaciona también a los árboles de decisión con el álgebra de Boole y su capacidad para 

esquematizar operaciones lógicas (básicas en el diseño de microcircuitos). Es por tanto algo más que una técnica 

eficaz desde el punto de vista de las elecciones narrativas; es un procedimiento directamente relacionado con la 

propia tecnología informática y los sistemas de programación que sirven de soporte al videojuego. 
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jugadores a rejugar toda la historia para ver cada vez un punto de vista y una solución 

diferente a los conflictos planteados32.  

Otra opción, más compleja, para realizar una historia no lineal es que ésta surja del propio 

juego y de las interacciones de los personajes y protagonistas, sin una estructura 

predeterminada. En algunos juegos de mundo abierto, además del conflicto principal y 

predeterminado, hay un número infinito de tareas secundarias aleatorias generadas por el 

sistema. De ese modo el jugador puede ir encadenando sin limitación el número de capítulos 

secundarios que desee, y en el orden que prefiera, e incluso abandonar la historia principal y 

dedicar su personaje a alguno de los oficios que ofrece el juego. En los juegos de interacción 

social (del tipo Los Sims) los jugadores usan los elementos proporcionados por el juego para 

ir creando la vida completa de sus personajes relacionándolos con quien quieran (o puedan) 

y entrelazando innumerables historias posibles con otros personajes. Este tipo de narración 

emergente de las acciones del jugador se combina además con las posibilidades que muchos 

juegos ofrecen de exportar y compartir imágenes de los personajes en su entorno, lo que 

permite al jugador, si lo desea, serializar y organizar sus propias historias exponiéndolas a 

los demás usuarios de sus redes sociales o foros del juego.  

Un caso extraordinario de este tipo son los juegos con Vocaloids (generalmente juegos 

musicales con una pequeña parte de simulación social). Estos productos permiten realizar 

videoclips completos con los personajes33 y escenarios del juego, generando una amplia 

comunidad de jugadores que se convierten a su vez en creadores de historias, canciones y 

fotonovelas, o que colaboran para traducir y subtitular las aportaciones de otros.  

  

 
32 En varios de estos juegos los finales posibles para cada rama principal de opciones aparecen calificados como: 

buenos, malos y, a veces, también como neutrales. Los finales buenos (o los más sorprendentes o disparatados) 

suelen ser más complicados de conseguir para el jugador. De este modo se produce un desafío extra en el juego, 

implicando al jugador en la tarea de ganarse con su habilidad o su dedicación un final que le resulte más 

satisfactorio o atractivo.  
33 Hay que tener en cuenta que un personaje Vocaloid es la figura (un holograma en su forma más compleja) que 

representa un software de generación de voz que, en su versión completa, permite crear canciones con la 

instrumentación y la voz sintetizadas. De hecho, las canciones que aparecen en los videojuegos musicales con 

Vocaloids son generalmente seleccionadas de entre el amplio material creado por los aficionados. De ese modo 

un jugador con conocimientos musicales suficientes puede decidirse a componer canciones para sus personajes y 

aparecer acreditado como autor en futuras ediciones de estos juegos (también pueden diseñar ropa o complementos 

para los personajes).  La gran cantidad de posibilidades de colaboración y creación que ofrece el universo Vocaloid 

a sus usuarios ha propiciado un rápido crecimiento del fenómeno y su expansión fuera del continente asiático en 

el que se generó. 
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE 

Eventos y habilidades: elementos claves en 

el aprendizaje en los videojuegos. 

 

Todos estos elementos estructurales que hemos detallado forman parte de un sistema que 

funciona en conjunto y que debe responder al control del jugador. Desde el punto de vista de 

la programación, del software que es en última instancia un videojuego, la interacción entre 

los elementos estructurales y las acciones que permite el juego al jugador se realiza mediante 

una pieza b§sica de programaci·n que denominamos óeventosô34.  

Un evento es un punto con coordenadas espacio temporales definidas (lo que no implica 

que sean fijas) en el que el jugador encontrará una interacción (con otro personaje, con un 

lugar o con un objeto) que hará avanzar el juego: un enfrentamiento, una pregunta, una 

petición, una toma de decisiones... hay diversos tipos de eventos que requerirán diferentes 

tipos de acciones por parte del jugador para que se considere el evento superado y se reciba 

la recompensa estipulada en ese evento (generalmente aumentar sus recursos, poder seguir 

jugando en áreas que hasta entonces estaban fuera de los límites y, a veces, contar con 

elementos que permitan jugar mejor, con nuevas modalidades de juego, o que se muestren 

partes nuevas de la historia).  

Estos eventos además están, en cierto modo, jerarquizados, de forma que permiten 

estructurar el juego en función de las acciones del jugador y de su éxito en los desafíos que 

plantean. Así, los eventos simples pueden aparecer agrupados en dificultades ligeramente 

crecientes, hasta llegar a uno de especial dificultad que decide el final de ese nivel y el paso 

al siguiente. Este sistema sirve para definir esa jerarquía en la estructura del juego que, de 

cara al jugador, se organiza en eventos, misiones (con grupos de eventos), niveles 

(agrupando diversas misiones) y finalmente campañas (que agrupan varios niveles)35.  

La serie de acciones que el jugador debe ejecutar para superar cada evento concretan un 

concepto que aún no hemos abordado y que sin embargo es fundamental en videojuegos, y 

 
34 La programación orientada a eventos no es el único paradigma de programación que se utiliza en la industria 

del videojuego (la programación orientada a objetos es también muy utilizada, por ejemplo). Nos centramos en 

este paradigma porque es el que estimamos más útil de cara a comprender cómo se interrelacionan los elementos 

de la estructura de un videojuego con las acciones del jugador y, sobre todo, el modo en que el jugador utiliza 

estas acciones para aprender a jugar y a desenvolverse en el juego. 
35 Estas denominaciones pueden cambiar en función del género del juego, pero generalmente los videojuegos van 

a presentar jerarquizaciones similares a la descrita independientemente del modo en que se les denomine (niveles 

o pantallas, campañas o capítulos, por ejemplo).  
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en cualquier juego en general: las habilidades (Koster, 2004). En este contexto óhabilidadô no 

se usa de un modo diferente al de su sentido general: la capacidad de alguien para 

desempeñar de manera correcta y con facilidad una tarea o actividad determinada; una forma 

de aptitud específica para una actividad puntual. Simplemente el jugador está inmerso en un 

entorno en el que debe experimentar, encontrar y desarrollar la habilidad necesaria para 

superar los eventos que le plantea el juego y así poder seguir jugando.  

En los videojuegos las acciones y sus consecuentes dinámicas van encaminadas a que el 

jugador aprenda y desarrolle las habilidades que le permitan superar los eventos que 

concretan los retos del juego. El tipo de habilidades que el jugador puede desarrollar a través 

de los videojuegos ha sido explorado y clasificado por varios autores: (Delgado, y González, 

2014), (Gros, 1998), (Gee, 2005). Podemos recopilar, resumiendo en lo posible, los diversos 

tipos de habilidades que sería posible desarrollar a través de los videojuegos: 

Habilidades psicomotrices: coordinación óculo-manual, organización y coordinación 

espaciotemporal. 

Atención y concentración: tanto mantenidas en largos periodos, como selectivas. 

Relacionadas con la información: búsqueda, retención y asimilación de información. 

Estratégicas: este tipo comprendería a su vez las habilidades relacionadas con la 

organización, las analíticas y las relacionadas con la toma de decisiones. 

Habilidades de pensamiento lógico y resolución de problemas. 

Metacognitivas: planificación y replanteamiento de la metodología, autoaprendizaje 

analizando los errores, implementación y revisión de hipótesis.  

Habilidades sociales: tanto las centradas en la tarea como las centradas en la relación. 

Habilidades relacionadas con procesos de alfabetización digital. 

Habilidades de pensamiento crítico: como consecuencia del desarrollo de toma de 

decisiones en base a la confirmación o denegación de hipótesis, así como el replanteamiento 

de metodologías que conllevan las habilidades metacognitivas.  

Los videojuegos propician el desarrollo de estas habilidades en base a acciones iteradas 

ligadas a los eventos dispuestos por el sistema para el jugador. En The Chemistry Of Game 
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE 

Design (Cook, 2007), Daniel Cook propone considerar ñ§tomos de habilidadò al proceso 

mínimo y unitario en el que el jugador adquiere una habilidad. Un proceso que comprende:  

La acción del jugador.  

El resultado de esa acción en el juego.  

La retroalimentación que recibe el jugador por su acción. 

La actualización mental del jugador sobre el éxito o fracaso de su acción.  

En base a estos átomos de habilidad se clasifican las habilidades en función del momento 

de su adquisición en el que se encuentran: 

Habilidades dominadas: habilidades que han sido recientemente dominadas por el 

jugador. 

Habilidades parcialmente dominadas: habilidades con las que el jugador está jugando, 

pero que aún no ha dominado. 

Habilidades no ejercitadas: habilidades que el jugador aún tiene que intentar. 

Habilidades activas: Habilidades que el jugador está usando activamente en este momento 

del juego. 

Habilidades quemadas: átomos de habilidad que el jugador ha perdido interés en ejercitar, 

generalmente porque ha encontrado otras de más utilidad en esta fase del juego.  

Dado que ambas categorías están intrínsecamente relacionadas: evento y habilidad, 

proponemos ampliar la idea de átomos de habilidad considerando esta dualidad y usar 

monómeros en los que figuren tanto el evento desencadenante como los tipos de habilidades 

que propician. 

 

EN UN MONÓMERO EVENTO-HABILIDAD SE PRESENTA CADA 

EVENTO CON LOS TIPOS DE HABILIDADES  QUE IMPLICAN  
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Ilustración 40. Ejemplo de monómero evento-habilidad. Elaboración propia 

 

En el átomo central tenemos el evento (en el ejemplo: una pregunta - P) y enlazados a 

este evento los átomos de las habilidades que el jugador va a usar y desarrollar para superar 

ese evento (en el ejemplo: atención - A, búsqueda de información ï Ib, metacognitivas ï M).  

La sucesión de estos eventos con sus correspondientes habilidades vendría representada 

por la unión de estos monómeros, formando así un polímero (usando la terminología prestada 

de la química orgánica) de eventos-habilidades representativo del itinerario de aprendizaje 

que plantea el juego al jugador. 

 

Ilustración 41. Ejemplo de polímero evento-habilidad. Elaboración propia 

 

P

A

M

IB
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE 

En el polímero del ejemplo los eventos son preguntas sucesivas y las habilidades 

implicadas serían: Atención ï A, búsqueda de información ï Ib, metacognitivas ï M, 

pensamiento lógico ï L, estratégicas ï E, toma de decisiones ï Td.   

Uno de los eventos más simples suele consistir en una pregunta que el jugador debe 

contestar correctamente, y generalmente para responder debe haber prestado atención a 

detalles de la trama o del entorno del juego. Si responde correctamente, seguirá jugando y 

enfrentará nuevos eventos. Si no responde correctamente debe regresar a zonas del juego 

en las que poder encontrar datos sobre la respuesta adecuada. Esta estructura de eventos-

habilidades puede desglosarse en los siguientes pasos: 

Ŭ) Como vemos en el pol²mero de ejemplo este tipo de evento lleva asociadas, en primera 

instancia, habilidades que implican la atención a los acontecimientos y elementos del juego, 

así como la habilidad de buscar y procesar la información necesaria para superar el evento. 

También el jugador debe evaluar (habilidad metacognitiva) si la información obtenida es 

suficiente para afrontar el evento (pregunta) o debe seguir buscando.  

ɓ) La iteraci·n de los eventos preguntas lleva asociadas habilidades estrat®gicas para 

planificar en qué orden proceder con los eventos disponibles y dónde buscar y reunir la 

información necesaria para resolverlos. También se le asocia en algún caso habilidades de 

pensamiento lógico para relacionar elementos e informaciones. 

ɔ) Dado que los eventos pregunta se pueden presentar con dificultades o formatos 

variables esta planificación estratégica implica habilidades metacognitivas en las que el 

jugador evalúa el alcance de sus conocimientos y realiza prospectivas sobre su aprendizaje, 

debiendo decidir para qué eventos está preparado y para cuales aún no.  

ŭ) Finalmente la serie de eventos pregunta puede implicar, en su final, la toma de una 

decisión sobre el juego, generalmente pasar a otro nivel dando por terminado el actual.    

Podemos relacionar esta secuencia, constituyente del itinerario de aprendizaje de este 

videojuego que planteamos como ejemplo, con características conocidas de las estrategias 

de aprendizaje: 

Ŭ) Las estrategias de aprendizaje atienden a la forma en que los aprendientes seleccionan, 

retienen y organizan nuevos conocimientos. Involucran la selección y atención e implican 

intención y una cierta autodirección en el proceso (Poggioli, 1989) 
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ɓ) Las estrategias de aprendizaje presentan una combinaci·n de t§cticas, son procesos 

ejecutivos mediante los cuales se eligen, coordinan y aplican las habilidades implicadas con 

un propósito. Una secuencia de actividades que se modifican para adaptarse al contexto de 

aprendizaje. (Nisbet y Shucksmith, 1987) 

ɔ) El dominio de las Estrategias de aprendizaje requiere una reflexi·n sobre la manera de 

utilizarlas; un uso selectivo de las técnicas y recursos de que se componen. Requieren para 

dominarlas un uso reflexivo y no solamente mecánico. (Pozo, 1989) 

ŭ) Las estrategias de aprendizaje implican necesariamente planificar la ejecuci·n de 

determinadas actividades, decidiendo las más adecuadas para cada caso; evaluando su éxito 

o fracaso una vez ejecutada la estrategia. El uso de EA implica la toma de decisiones sobre 

la adecuación de las propias estrategias. (Manuale, 2005).  

Como vemos, este mecanismo de evento-habilidad que hemos identificado está 

íntimamente relacionado con un aspecto básico de los videojuegos: la estructuración 

jerarquizada en base a campañas, niveles, misiones y eventos; y, a la vez, con el modo en 

que el jugador debe proceder para aprender a desenvolverse en esa estructura. Igualmente 

vemos que este mecanismo de aprendizaje interno de los videojuegos tiene evidentes puntos 

de contacto con las características de las estrategias de aprendizaje.  

 

  

Monómeros evento-habilidad en 

Videojuegos 

 

Estrategias de aprendizaje 

El mecanismo evento-habilidad lleva 

asociadas habilidades que implican la 

atención a los acontecimientos y 

elementos del juego, así como la 

habilidad de buscar y procesar la 

información necesaria para superar el 

evento. 

 

Las estrategias de aprendizaje 

atienden a la forma en que los 

aprendientes seleccionan, retienen y 

organizan nuevos conocimientos. 

Involucran la selección y atención e 

implican intención y una cierta 

autodirección en el proceso (Poggioli, 

1989) 
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE 

En este trabajo estamos usando con frecuencia el término mecanismo a la hora de 

identificar características, métodos o procedimientos típicos de los videojuegos. Hay que 

aclarar que el uso de esta denominación no implica que estemos hablando de algo que se 

use por parte del jugador de forma automatizada e inconsciente. Como ya hemos visto, el 

jugador hace un uso reflexivo y táctico de las mecánicas de juego a su disposición y las usa 

para aprender y evaluar su propio nivel de dominio de diversas facetas del juego. Es un uso 

consciente que lleva además emparejada la posibilidad de tomar decisiones en función de la 

La iteración de los eventos lleva 

asociadas habilidades estratégicas para 

planificar en qué orden proceder con los 

eventos disponibles y dónde buscar y 

reunir la información necesaria para 

resolverlos.  

 

Las estrategias de aprendizaje 

presentan una combinación de tácticas, 

son procesos ejecutivos mediante los 

cuales se eligen, coordinan y aplican las 

habilidades implicadas con un propósito. 

Una secuencia de actividades que se 

modifican para adaptarse al contexto de 

aprendizaje. (Nisbet y Shucksmith, 1987) 

 

Dado que los eventos se pueden 

presentar con dificultades o formatos 

variables esta planificación estratégica 

implica habilidades metacognitivas en las 

que el jugador evalúa el alcance de sus 

conocimientos y realiza prospectivas 

sobre su aprendizaje.  

 

El dominio de las Estrategias de 

aprendizaje requiere una reflexión sobre 

la manera de utilizarlas; un uso selectivo 

de las técnicas y recursos de que se 

componen. Requieren para dominarlas 

un uso reflexivo y no solamente 

mecánico. (Pozo, 1989) 

 

La serie de eventos puede implicar la 

toma de una decisión sobre el juego, 

generalmente pasar a otro nivel dando 

por terminado el actual.    

 

Las estrategias de aprendizaje 

implican necesariamente planificar la 

ejecución de determinadas actividades, 

decidiendo las más adecuadas para cada 

caso; evaluando su éxito o fracaso una 

vez ejecutada la estrategia. El uso de EA 

implica la toma de decisiones sobre la 

adecuación de las propias estrategias. 

(Manuale, 2005). 

Ilustración 42. Tabla resumen de características de evento-habilidad en videojuegos contrastado con las 
características de las estrategias de aprendizaje. Elaboración propia 



 

 
83 

 

evaluación que, de su propio aprendizaje sobre las facetas del juego, hace el jugador. Ese 

uso controlado y planificado es precisamente clave para poder relacionar mecanismos 

específicos del videojuego, como el de los monómeros evento-habilidad, con las estrategias 

de aprendizaje que requieren precisamente este tipo de uso por parte del aprendiente (Pozo 

y Postigo, 1993).  

Del mismo modo, la teoría sobre las estrategias de aprendizaje nos advierte de la 

diferenciación entre éstas y las habilidades y destrezas. Generalmente se establece a las 

estrategias de aprendizaje como una entidad estructuralmente superior, de la que las 

habilidades son una pieza componente. (Pozo, 1990) En el caso de los polímeros evento-

habilidad las habilidades se usan en el mismo sentido, siendo una parte del conjunto que 

define la ruta de aprendizaje que el juego establece para el jugador. 

Continuando con el polímero evento-habilidad que hemos elegido como ejemplo podemos 

relacionar también este mecanismo, en su versión más elemental, con la clásica estrategia 

de aprendizaje de preguntas y respuestas que los estudiantes intercambian a modo de repaso 

previo a los exámenes o controles en sus clases. Es una estrategia que suele enmarcarse en 

la categoría de las relacionadas con la memoria (Oxford, 1990) ya que requiere jerarquizar y 

seleccionar la información en función de su relevancia y dificultad, por parte de quien realiza 

las preguntas; y permite al que responde mantener la información en la memoria a corto plazo 

posibilitando su paso a la de largo plazo.  

También puede enmarcarse entre las estrategias sociales, ya que requiere la colaboración 

y la retroalimentación con otros compañeros. Incluso se puede incluir entre las de tipo 

afectivo, puesto que permite reducir la ansiedad con una simulación entre compañeros de lo 

que podrían ser preguntas de una evaluación. Dado que también permite monitorear y evaluar 

el aprendizaje del estudiante, pueden hacer intervenir también facetas metacognitivas.  

Esta actividad de preguntas-respuestas, tanto si se realiza de forma oral entre 

compañeros, con las clásicas tarjetas de vocabulario que elaboran los estudiantes o si se 

hace en forma de minijuego digital cumple con varias de las condiciones que caracterizan las 

estrategias de aprendizaje (Monereo, 1993), (Morán, 1993), (Nisbet y Shucksmith, 1987):  

Son procedimientos o secuencias de habilidades. 

Son actividades conscientes y voluntarias. 

Pueden incluir varias técnicas o diversas actividades específicas. 
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS PARA ELE 

Persiguen un propósito determinado relacionado con el aprendizaje. 

Pueden ser públicas, compartidas o privadas. 

Son instrumentos socioculturales aprendidos en contextos de interacción. 
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Una aplicaci·n pr§ctica con minijuegos 

 

Hemos caracterizado y contextualizado la característica específica de los videojuegos: 

monómero evento-habilidad. Hemos visto igualmente la relación existente entre esta 

característica y las estrategias de aprendizaje empleadas por los aprendientes. Tras esto 

pasamos a diseñar algunos videojuegos sencillos en los que esta característica esté presente 

y podamos aplicarla con contenidos a la elección del profesor para estudiantes de ELE de 

diversos niveles.  

Vamos a explorar la utilidad de cara al aprendizaje del que es, con seguridad, el tipo de 

videojuego más sencillo posible: los minijuegos. De hecho, muchos videojuegos de otros tipos 

y géneros suelen usar minijuegos como parte de sus recursos o como elemento de eventos 

simples que se integran en estructuras más amplias. Como ya hemos visto en la 

caracterización de los procesos de evento-habilidad, los minijuegos, a pesar de su sencillez, 

esconden un sistema de funcionamiento con alto potencial de cara a ser utilizado como 

herramienta de aprendizaje.  

Lo que pretendemos es comprobar si este tipo de juegos son capaces de incorporarse con 

éxito a las rutinas de estudio de nuestros estudiantes, como un elemento más a su disposición 

y, obviamente, a disposición del profesor. 

Para esto revisaremos los datos de uso de una actividad específica con minijuegos en el 

aula, realizada con varios grupos de alumnos checos de estudios bilingües en español.  

Pero antes de ir directamente con esta actividad, vamos a ver un par de actividades 

precedentes realizadas con minijuegos, que explican el proceso que nos llevó a la propuesta 

concreta sobre la que se realizó una monitorización más minuciosa de su uso por parte de 

los estudiantes.  

Precedentes de la tarea con minijuegos 

 La idea y la estructura de la tarea con minijuegos, que detallaremos más adelante aquí, 

proviene de algunas experiencias anteriores que realizamos tanto con otros grupos de 

estudiantes diferentes, como con otros grupos de alumnos de las mismas características a 

los que la utilizaron finalmente como parte de sus clases regulares. 
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Más de una década atrás realizamos un minijuego de vocabulario muy sencillo, que 

titulamos Palabras (más detalles en el Anexo 3), como parte de una colaboración con una, ya 

desaparecida, fundación (DESOD) que se encargaba, entre otras muchas labores, de la 

enseñanza de español a inmigrantes. El juego se integraba en una serie de propuestas 

interactivas que permitiese 

revisar contenidos 

específicos y relativamente 

personalizados a un 

colectivo de alumnos muy 

heterogéneo, tanto en edad 

como en procedencia y nivel 

de estudios previo. En 

numerosas ocasiones estos 

estudiantes no podían 

acudir a las clases en el 

horario previsto, sino que 

acudían al centro cuando 

podían. Para que 

encontraran en este lugar 

materiales con los que 

practicar, se montó una red 

de ordenadores (usando aparatos desechados por la administración) en los que podían 

practicar con ejercicios interactivos realizados expresamente para ellos.  

Con la ayuda del asistente que en ese momento estuviese en el centro, los estudiantes 

podían repasar por sí mismos y mantener el ritmo básico de las clases que perdían. Palabras 

era un minijuego de búsqueda de sinónimos y antónimos que se integraba en las actividades 

que nuestros alumnos podían encontrar en la red de ordenadores dispuesta.  

Es el clásico juego de memoria con tarjetas que hay que ir volteando hasta encontrar su 

pareja. En este caso dos sinónimos, dos antónimos o dos palabras con algún tipo de relación. 

Los contenidos se establecían en función de las necesidades que se detectaban para cada 

grupo en el desarrollo de las clases, y se añadían nuevos contenidos también en función de 

ese criterio. El nivel de los contenidos elegidos era tan heterogéneo como lo era el colectivo 

de usuarios al que iba destinado. 

Ilustración 43. Captura de pantalla de Palabras 


