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Resumen

Existen muchos factores que influyen en el aprendizaje de un idioma y uno de ellos es la
motivacion. La motivaciéon ayuda a mantener el interés y la atencion en el proceso de
aprendizaje, por lo que en este estudio se han analizado si los juegos digitales y los videos
interactivos pueden influenciar positivamente la motivacion de los alumnos. Conjuntamente, se
disei6 un material audiovisual para ser utilizado en la ensefianza y aprendizaje del espafiol, y
evaluar el impacto que este pueda tener en la motivacion de los alumnos. El publico objetivo
es el alumnado del bachillerato, perteneciente a la que se conoce como generacion Z. En este
estudio participaron 20 alumnos y se utiliz6 una metodologia de investigacion mixta, que
combina diferentes métodos de recopilacion de datos para obtener una vision mas completa del
tema de investigacion. En este caso, se utilizaron cuestionarios con preguntas cerradas y
abiertas, asi como la observacion de los alumnos durante el uso de la propuesta. Los resultados
de este andlisis indican que la propuesta es efectiva en la motivacion de los alumnos y satisface
los objetivos introducidos en la reforma educativa noruega del 2020, nombrados en este estudio.
Asimismo, en opinion de la mayoria de los alumnos, la variacion en la ensefianza es mas
importante para el proceso de aprendizaje que el uso exclusivo de una herramienta o método

especifico.



Abstract

There are many factors that influence the learning of a language and one of them is motivation.
Motivation helps maintain interest and attention in the learning process, so this study has looked
at whether digital games and interactive videos can positively influence student motivation. An
audiovisual material was designed to be used in the teaching and learning of Spanish and
evaluate the impact it can have on student motivation. The target audience is senior high school
students, belonging to what is known as generation Z. This study involved 20 students and used
a mixed research methodology, combining different data collection methods to gain a more
complete view of the research topic. In this case, questionnaires with closed and open questions
were used, as well as the observation of the students during the use of the proposal. The results
of this analysis indicate that the proposal is effective in motivating students and meets the
objectives introduced in the Norwegian education reform of 2020, mentioned in this study. In
addition, in the opinion of most students, variation in teaching is more important to the learning

process than the exclusive use of a specific tool or method.
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1. Introduccion

1.1 Antecedentes

Tengo muchos recuerdos de mi €poca escolar en la década de los 80. La mayoria de estos
recuerdos son las actividades sociales que tenia con mis compaifieros de colegio, pero de las
clases recuerdo poco, excepto las clases de chino. Tenia una profesora que, frecuentemente,
solia darnos unas tareas durante las clases, por ejemplo, aprender una cantidad determinada de
colores. Luego teniamos que rellenar una hoja con todos los colores que habiamos aprendido y
entregarsela. Los alumnos tenian la opcion de participar o no, colaborar con otros o no. Los que
participaban podian decidir si terminaban la actividad rapidamente o tomarse todo el tiempo
que tomaba la actividad. La profesora daba un premio, generalmente un caramelo o algo muy
simbolico, a todos los que terminaban la actividad, sin importar cuanto tiempo usaran. El
concurso era la segunda parte de la actividad, que consistia en responder, en chino, una pregunta
del tipo: {De qué color es la pera? Los que respondian correctamente, recibian premio. Al final
todos ganaban, incluidos los que decidieron no participar en la primera parte del juego, ya que,

si entendian las pregunta, podian responder y recibir un premio.

Quizés ahora no recuerde todos los colores que aprendi en la clase de chino, pero recuerdo
algunos de ellos después de casi 40 décadas. Pero lo mas importante es que aiin recuerdo que
mi atencion estaba siempre a tope durante toda la clase y las ganas que tenia de completar las
tareas. Se sabe que la concentracion de los alumnos varia durante una clase, y durante el dia.
Segiin Wilson y Korn (2007) no hay investigaciones que demuestren que la estimacion de
atencion, por parte de los alumnos, sea de solo 10 a 15 minutos, estimacion muy difundida en
muchos articulos, pero que, segiin los mismos autores, es solo es una estimacion empirica, usada
para fomentar el desarrollo de practicas, por parte de los profesores, con el fin de mantener el

interés de los alumnos durante una clase.

Son estos recuerdos, ademas de mi interés por el desarrollo de herramientas digitales y juegos
educativos, los que me inspiraron a escribir esta tesis. A pesar del cambio generacional y la
modernizacion a pasos agigantados que estamos experimentando en nuestra sociedad, el modo
de ensefianza es alin muy tradicional, ya que el profesor es atin el protagonista, el que tiene el
conocimiento y los alumnos solo son espectadores, los que reciben y acumulan conocimientos.
El objetivo final de esta ensefianza tradicional es que todos sepan lo mismo y aprueben un
examen, sin importar si los alumnos ven el significado o la relevancia de lo que estan estudiando

(Larraniage, 2012).



En este trabajo se analizara si el uso de videos interactivos y juegos digitales puede ayudar a
incrementar la motivacion de los alumnos del curso de espafiol y contribuir con una nueva
vision de los modelos educativos. Ademas, se presentard una propuesta, tomando en cuenta
algunos de los objetivos del Curriculo Nacional, introducidos en la reforma educativa' del 2020

por parte de La Direccion de Educacion de Noruega? (Utdanningsdirektoratet, 2021).
1.2 Hipétesis y Objetivo

La hipotesis de este trabajo es que los juegos digitales logran captar la atencion del alumnado,
lo que conlleva a un incremento de la motivacion hacia el curso de espanol. El objetivo general
de esta tesis es analizar si los juegos digitales y los videos interactivos pueden influenciar
positivamente la motivacion de los alumnos. Ademas, se presenta una propuesta, tomando en
cuenta la informacién obtenida en los estudios previos, para ser utilizada en la
ensefianza/aprendizaje del espafiol y evaluar el impacto que esta pueda tener en la motivacion
de los alumnos. La base de esta propuesta consta de dos partes. La primera es un tipo de video
que permite la interaccién con los alumnos y la segunda es el conocido juego Escape

Room/Breakout.

Este trabajo ha considerado como grupo objetivo a los alumnos del primer afio de bachillerato,
nivel 2. En el sistema educativo de Noruega existen 3 niveles en la ensefianza de idiomas
extranjeros: el nivel 1, es un curso obligatorio en la escuela secundaria. El nivel 1 y 2 son
obligatorios en el bachillerato y el nivel 3 es electivo. En el instituto donde yo trabajo se puede
elegir entre la linea de estudios de deportes o la linea de estudios generales. Dentro de cada
linea hay cursos obligatorios, entre ellos las lenguas extranjeras: espafiol, francés y aleman.

Inglés es considerado como segunda lengua y no como lengua extranjera.
1.3 Preguntas de investigacion
Para lograr el objetivo de esta tesis, se responderan las siguientes preguntas:

1. (Cémo influyen los juegos digitales y los videos interactivos en la motivacion de los
alumnos de bachillerato del curso de espafiol?
2. (Se pueden usar esta propuesta para satisfacer los objetivos introducidos en la reforma

educativa del 2020?

1 En noruego, esta reforma se llama Fagfornyelse.

2La Direccién Noruega de Educacion (Udir) es parte del Ministerio de Educacion e Investigacion y es responsable
del desarrollo de la educacién infantil, primaria y secundaria. En noruego se llama Utdanningsdirektoratet.
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1.4 Estructura de la tesis

Este trabajo de tesis consta de 5 capitulos y termina con una lista de referencias y apéndices. El
capitulo 2 presenta el marco tedrico utilizado en este estudio. El capitulo 3 explica el disefio de
la propuesta, las herramientas y los elementos de esta. El capitulo 4 describe el método utilizado
para evaluar la propuesta, el proceso de la evaluacion y los resultados. El capitulo 5 proporciona

una conclusion.

2. Marco teorico

En esta seccion se presenta el marco tedrico que es relevante para este estudio, el cual se basod
en la recopilacion de informacion de la literatura especifica para cada Otema, ademas toma en
consideracidon una pequeiia parte del curso obligatorio del Master "SP2211, Fokus pa form i

sprakundervisningen" de la Universidad de Gotemburgo (Smith — Meyer, 2020)°.
2.1 La generacion Z

En el ano en que esta tesis es escrita, 2022, la mayoria de los alumnos del primer afio de
bachillerato oscilan entre las edades de 16 a 18 afios. De acuerdo con la literatura revisada,
pertenecen a la llamada generacion Z. Segin Seemiller y Grace (2016) son los nacidos entre
1995 y 2010, para Stillman D. y Stillman J. (2017) y Twenge (2017) son aquellos que nacieron
entre 1995 y 2012, mientras que Swanzen (2018), los divide en subgeneraciones (o micro
generaciones) que van desde 1994 al 2007 (Gen 2020, Post-Millennials, iGeneration) y del 2005
al 2012 (Centennials, Homeland Generation, New Silent Generation). A pesar de las pequenas
diferencias, en cuanto a en que afio esta generacion empieza o termina, la mayoria de los autores
estan de acuerdo en que son los eventos, momentos o experiencias que causan impacto y marcan
la manera de verse a si mismos y al mundo, durante la juventud, lo que define a una generacion.
En el caso de la generacion Z, estos momentos pueden ser la aparicion de los teléfonos
inteligentes, el cambio climatico, la pandemia por el coronavirus, entre otros. Conociendo mejor
a esta generacion podemos disefiar una actividad que quizas sea mas exitosa entre los alumnos,
ya que se ha tomado en cuenta que caracteriza a su generacion y sus intereses, ademas de como

estudian y aprenden mejor.

De acuerdo con Seemiller y Grace (2016) las caracteristicas de la generacion Z son que es una
generacion que se ve a si misma como leal, compasiva, atenta, de mente abierta, defienden sus

creencias, estan conectados a internet constantemente y a la mayoria no le gusta participar en

3 No publicado



actividades organizadas. Ademas, se preocupan por comprender y considerar a los demas,
evitando que alguien quede relegado. Una cuarta parte de los alumnos de la Generacion Z no
estan motivados por el reconocimiento publico, la aceptacion de los demas, la competencia con
los demas o la idea de que alguien les devolvera un favor hecho. A pesar de estar preocupados
por la estabilidad financiera y profesional, para la mayoria de esta generacion el salario no es
un factor motivante para permanecer en un trabajo. Solo para el 28% de los estudiantes de la
Generacion Z, el salario seria el motivo para trabajar mas duro o permanecer con un empleador.
Estan mas motivados por las relaciones y la capacidad de trabajar con algo que les importa mas
que el tema financiero. Stillman D. y Stillman J. (2017) afiaden que es una generacion “figital”
donde el mundo digital y real o fisico son equivalentes. Ademas, sostienen que la generacion Z
es una generacion competitiva, a diferencia de lo postulado por Seemiller y Grace. Aqui vale la
pena resaltar que, en el estudio de estas tltimas, se postula que a los estudiantes varones, de
manera individual, les motivaba mas la competitividad contra otros. En el estudio de Twenge
(2017) se presentan resultados un poco mdas dramdticos sobre esta generacion. Es una
generacion que esta insatisfecha con la vida y tiene una baja autoestima. Un gran niimero sufre
de depresion y algunos practican autolesion no suicida, que en algunos casos conlleva al
suicidio. La salud mental de los jovenes, segun Twenge, es afectada por el uso excesivo de los
teléfonos moviles y los medios sociales, ya que usan menos tiempos para dormir y para

socializar fisicamente con otros.

En lo que respecta a la educacion, Seemiller y Grace (2016) afirman que es importante que la
tecnologia esté disponible para esta generacion en el momento del aprendizaje. Swanzen (2018)
menciona que se deberia utilizar la tecnologia y las aplicaciones cuando sea posible, mientras
que Twenge (2017) sefiala que la tecnologia, especialmente los teléfonos moviles, deben usarse
con moderacién. Es una herramienta que se debe usar y no ser usada por ella. Seemiller y Grace
(2016) anaden que con tanta informacion disponible en internet y con todos los dispositivos
electronicos que se tienen a disposicion las 24 horas del dia, es necesaria una nueva forma de
ensefianza donde los alumnos puedan utilizar la informaciéon para simplificar el proceso de
aprendizaje. El reto para los profesores es ensefiar a encontrar aquella informacion que venga
de fuentes fidedignas y creibles, y como emplearlas para resolver problemas relevantes y/o
reales. Twenge (2017) esta de acuerdo y afiade que se deberia ensefar a los alumnos como hacer
una evaluacion critica de las fuentes, ya que no es lo mismo obtener informacion de una revista
cientifica (revision por pares) que de un andlisis en una publicacién de blog o encuesta a unos

cientos de personas. Ademas, deben aprender sobre la importancia de los grupos de control y
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el muestreo representativo. Swanzen (2018) sugiere utilizar clases indagatorias con el proposito

de ayudar a los alumnos a encontrar la informacidon mas relevante y correcta en internet.

Seemiller y Grace (2016) y Swanzen (2018) afirman que los alumnos de la generacion Z
prefieren clases logicas-experimentales, donde puedan probar que la informacion que se da en
la clase tenga algun sentido, poniéndola en practica y analizando los errores, para
posteriormente aplicarla en un problema real. Ademas, prefieren los métodos de aprendizaje
donde puedan estudiar solos y de manera independiente, a su propio ritmo, debido a la
disponibilidad de informacion en internet. Pero disfrutan trabajar con o “al lado de” otros, es
decir que, un trabajo de grupo significa trabajar solos, pero comunicdndose por internet. No les
gustan las clases tipo conferencias, sino una enseiianza donde tengan un rol activo en la creacion
de su aprendizaje. Swanzen (2018) anade que debe haber mas interaccion entre el profesor y
los alumnos y se debe incluir en las discusiones sobre temas que son de interés para esta
generacion, como la inclusion y la tolerancia. Ademas, afiade que se debe fomentar la
colaboracion o el aprendizaje cooperativo a través del uso de redes sociales. La participacion
de los alumnos se puede promover a través de, por ejemplo, tareas de pensamiento critico,
estudio de casos y proyectos grupales. Twenge (2017) menciona que la atencion que los
alumnos prestan a las clases de los profesores esta mas motivada por obtener la mayor cantidad
de informacidn que sea util para lograr buenos resultados en los examenes. A diferencia de lo
afirmado por Seemiller y Grace, Twenge afirma que a los alumnos les gusta la discusiéon®, pero
no quieren usar mucho tiempo en ellas, ya que prefieren usar tiempo para estudiar solo los temas
en los que seran evaluados. También menciona que los alumnos de esta generacion tienen un
cierto escepticismo de intervenir oralmente en clase y hacer preguntas en pleno debido al miedo
que tienen de decir algo incorrecto, ademas de no estar completamente seguros de sus
opiniones. Por lo que sugiere que se debe crear un ambiente donde los alumnos se sientan
emocionalmente confortables y que proporcione la confianza necesaria para participar

activamente en clase (Twenge, 2017).

Internet ofrece muchas opciones, y esto conlleva a que los jovenes de la generacion Z puedan
hacer diferentes tareas al mismo tiempo. Por este motivo, esta generacion es conocida como la
generacion “multitareas”. Muchos creen que el cerebro esta pasando por diferentes cambios
para adaptarse a esta nueva faceta de multitareas, pero quizas esto solo esté mostrando que esta

generacion no pueda ni concentrarse ni poner atencion en una sola tarea (Seemiller & Grace,

4 Aungue no especifica si es una discusion que se realiza fisicamente o por chat.
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2016). Tal vez debido a esta corta capacidad de concentracion por parte de los alumnos,
Swanzen (2018) afirma que la generacion Z no tiene mucha préctica en leer libros o articulos
largos, por lo que segiin Twenge (2017) y Swanzen (2018), al momento de la lectura, se debe
cubrir solo la informacion necesaria para poder, de una u otra manera, encontrar un balance

entre el contenido a aprender y la capacidad de concentracion.
2.2 Teorias del aprendizaje

Conocer las diferentes teorias de aprendizaje puede contribuir a entender mejor la manera en
coémo se aprende una segunda lengua. Ademas, contribuyen a determinar y escoger las maneras
mas efectivas de ayudar a los alumnos a adquirirla. De acuerdo con Alban Taipe, Avila
Pesante, Rivera y Olmedo-Vizueta (2017), quienes citan los trabajos de Boots y Strobel, (2014);
Annetta (2010), Balan et al. (2016); Bellotti, Berta y De Gloria (2010); Dormann, Whitson y
Neuvians (2013); Dormann et al. (2013); Ibrahin y Jaafar (2009) y Ruggiero y Watson, (2014),
las teorias de aprendizaje conductista, cognitivista y constructivista son a las que mas se hace
referencia al momento de disefiar un juego serio®. En los ultimos afios, con el avance de la
tecnologia, ha surgido una nueva teoria del aprendizaje: el conectivismo. Las teorias que
tomaremos en cuenta en este trabajo son: conductismo, constructivismo cognitivo y el

conectivismo.
2.2.1 Teorias conductistas o behavioristas

El conductismo o behaviorismo es un conjunto de teorias que surgieron de la psicologia y tiene
sus origenes a principios del siglo XX. La idea principal de estas teorias es que el aprendizaje
se da a cabo cuando hay un cambio en el comportamiento de una persona (o animal) y este
comportamiento es moldeable cuando hay un control del ambiente en el que se encuentra el
individuo. Por cada estimulo hay una respuesta, y de acuerdo con esa respuesta se puede obtener
un refuerzo positivo o negativo. Son estos refuerzos los que pueden producir el comportamiento
que se quiere del individuo. Si el refuerzo es positivo, entonces existird una probabilidad mas
alta de crear un habito. En contraste, si es negativo, la probabilidad de que se forme un habito
disminuye. Entre sus principales representantes tenemos a Ivan Pavlov, John Broadus Watson

y Burrhus Frederic Skinner.

Uno de los primeros representantes de las teorias conductistas fue Ivan Pavlov, quién plante6
su teoria del condicionamiento cldsico y es el trabajo mas famoso en la década de 1890 en lo

que se refiere al conductismo. El condicionamiento clésico se refiere al aprendizaje donde un

> En el capitulo 4 se dard la definicidn de juego serio.
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estimulo que desencadena una respuesta biologica se relaciona con un nuevo estimulo que luego
resulta en la misma reaccion. Pavlov hizo muchas investigaciones sobre los procesos digestivos
de los perros, y esta investigacion empez6 cuando not6d que los perros comenzaban a salivar en
la presencia del asistente de Pavlov, quien era el que normalmente los alimentaba, por lo que
se preguntd si el asistente estimulaba una respuesta asociada con los alimentos. Para
comprobarlo, mediria la produccién de saliva de un perro en el momento de servir la comida
mientras sonaba un metrénomo y repitié este procedimiento varias veces. Por tltimo, quito la
comida y solo hizo sonar el metronomo. El perro comenzo6 a salivar en respuesta al metrénomo,
por lo que Pavlov concluy6 que si un nuevo estimulo estaba presente cuando el perro recibia
comida, entonces ese estimulo se asociaba con la comida y causaba salivacion. Llamo a la
comida un "estimulo incondicionado" porque sus efectos en el perro no se aprendieron, sino
que desencadenaron una '"respuesta incondicionada" que ocurri6 de forma natural e
indiscutiblemente fuera del control del perro. El metronomo es inicialmente un "estimulo
neutro" durante el proceso repetitivo donde el perro conecta la comida con el metronomo. Esto
significa que el "estimulo neutro" se convierte en el "estimulo condicionado" y la respuesta a
una "respuesta condicionada". El condicionamiento puede desaparecer casi por completo, la
extincion, cuando repetidamente se presenta el estimulo condicionado en ausencia del estimulo

incondicionado (Schunk, 2012).

Alrededor de 1930, John B. Watson, tuvo como objetivo principal el poder predecir y controlar
el comportamiento humano sin importar los antecedentes o la predisposicion genética de los
individuos, especialmente nifios. En sus estudios, en lugar del término aprendizaje utilizo el
término hdbitos. Segin Watson, el andlisis de la conducta humana se podia analizar de forma
objetiva porque era observable. A diferencia de las emociones, el andlisis de acciones y
reacciones era la Uinica forma de aplicar el método cientifico a la psicologia. En sus estudios
sobre el condicionamiento humano, Watson planted una hipotesis en la que afirma que se puede
inculcar nuevos comportamientos, no genéticamente heredados; a diferencia de lo afirmado por
Parlov, quien demostré cémo el condicionamiento puede desencadenar respuestas biologicas
que se heredan genéticamente. En su hipotesis, Watson asumié que el comportamiento es una
consecuencia de la evocacion de un estimulo o de una exposicion temprana a refuerzos y/o
castigos ademas de los estados y estimulos motivacionales actuales. Para comprobar su
hipdtesis, llevo a cabo su ya famoso experimento con el bebé Albert donde se condiciond el

ambiente para que Albert tuviera miedo a una rata de laboratorio, y este condicionamiento no
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solo se mantendria con el tiempo, sino que también se generalizaria y podia acarrear fobias

(Rilling, 2000).

A inicios de la década de 1940, B. F. Skinner plante6 su teoria llamada condicionamiento
operante, que se basa en la idea de que se puede aumentar o disminuir un comportamiento
afnadiendo una consecuencia. Skinner creia que las acciones de los animales sucedian de manera
natural hasta el momento en que accidentalmente se topaban con un estimulo que resultaba en
un cambio en el comportamiento. En la ya conocida Caja de Skinner, utilizd diferentes
animales, dentro de esta caAmara de condicionamiento operante, y uno de estos experimentos se
hizo con ratas. En la caja habia una palanca que liberaba la comida cuando esta era presionaba.
El condicionamiento ocurria cuando la rata golpeaba accidentalmente la palanca que liberaba
los alimentos, la respuesta de la rata era seguir presionando la palanca y la consecuencia era
que la comida continua saliendo. La intensidad de la respuesta al condicionamiento dependia
del momento del refuerzo, por ejemplo, si siempre se liberaba la comida después de la presion
de la palanca, la rata se comportaba de manera predecible, es decir, presionaba la palanca para
obtener comida. Si se detenia la manipulacion, el comportamiento condicionado eventualmente
desapareceria. Esto se llama extincion. Skinner argumentd que solo se puede estudiar el
comportamiento que es visible y que cualquier cosa que suceda solo dentro de la mente es un
concepto erroneo o irrelevante para la ciencia. Ademas, creia que el comportamiento era
aleatorio o una reaccion al medio ambiente. Skinner utilizé los términos refuerzos y castigos,
Las acciones que son consideradas como correctas son recompensadas, lo que se designaria
como refuerzo positivo, lo que fortifica e incita la aparicion de los comportamientos deseados.
Si el refuerzo es negativo, pero el objetivo es ain aumentar el comportamiento deseado se puede
eliminar un estimulo adverso, algo desagradable que tiene como consecuencia que sea
"gratificante" para el animal o la persona. Si el castigo es positivo se afiade una respuesta
desagradable para disminuir el comportamiento y cuando el castigo es negativo, también se
desea disminuir el comportamiento, pero aqui también se elimina algo agradable para el animal
o persona. El condicionamiento operante fue primeramente estudiado por Edward L. Thorndike

y posteriormente se volvié mas conocido por el trabajo de Skinner (McLeod, 2018).

Con respecto a la adquisicion de segundas lenguas, un ejemplo de estimulo es lo que los
alumnos escuchan en la clase, la respuesta es lo que repiten y el refuerzo es los comentarios que
reciben del profesor. Cabe recalcar que esas repeticiones de los alumnos no son producciones
creativas, sino que son respuestas a estimulos, son repeticiones. Las teorias conductistas fueron

usadas como base para la ensefianza de idiomas, surgiendo métodos como el audio lingual que
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consistian en la repeticiéon y la memorizacion (AA. VV., 2008a). El proposito principal era,
segun esta teoria, que los alumnos “aprendieran la lengua correctamente” y no desarrollaran
malos habitos. Ademads, también segun esta teoria, se podia predecir los errores que los alumnos
podrian cometer haciendo un contraste entre la lengua materna y la lengua objetivo que se
queria aprender, y se podia planificar una clase para evitar estos errores y, por lo tanto, evitar
la formacion de malos hébitos (Gargallo, 1993, p. 35). En los afios siguientes, se hizo evidente
que un idioma no se puede aprender solo por repeticion o respuesta a un estimulo ya que esto
no deja lugar a la creatividad, que es una parte muy importante del lenguaje. Estos mecanismos
creativos que se usan y permiten producir lengua que nunca se ha escuchado o aprendido
anteriormente (AA. VV., 2008b). Ademas, las predicciones de esta teoria no fueron del todo
correctas, puesto que los aprendices cometian errores que se creia que no iban a cometer, entre
ellos estd la combinacion, voluntaria o involuntariamente, de la lengua materna y la lengua
meta. Debido a esta falta de explicacion del porqué se cometian estos errores, surgieron las
teorias innatistas, las cognitivistas, constructivistas cognitivas, constructivistas sociales, entre

otras.
2.2.2 Teorias constructivistas cognitivas

Segun Hyslop-Margison y Strobel (2008) y Simpson (2002), citados por Schunk (p. 230, 2012)
“el constructivismo no es una teoria, sino una epistemologia o explicacion filoséfica acerca de
la naturaleza del aprendizaje”. Hay muchas perspectivas en el constructivismo, pero
principalmente se basa en que las personas construyen o crean sus conocimientos personales.
Las personas usan su conocimiento previo como base y lo construyen con lo que aprenden, por
lo que las experiencias de cada uno es un aprendizaje Unico, individual y contextual. Ademas,
es un proceso activo donde uno necesita involucrarse en el mundo para participar activamente
en su propio aprendizaje y desarrollo. El aprendizaje es una actividad social, esto significa que
el aprendizaje esta directamente asociado a la conexidn con otras personas. El constructivismo
aboga por el aprendizaje desde multiples perspectivas, lo cual en el sistema educativo se ve
reflejado en un curriculo integrado (Schunk, 2012). Entre sus principales representantes

tenemos a Jean Piaget y Lev Vigotskij.

De acuerdo con la teoria de Piaget, el desarrollo cognoscitivo depende de cuatro factores: la
madurez biologica, la experiencia con el ambiente fisico, la experiencia con el entorno social y
el equilibrio. El desarrollo cognoscitivo se da a cabo cuando hay un intento de resolver un
conflicto cognoscitivo (Schunk, p. 238, 2012). Por ejemplo, si un alumno esta expuesto a una

cantidad determinada de informacion; mediante la asimilacion de esta realidad (la informacion)
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quizas el alumno pueda percibir algunas partes de esta, es decir, estd procesando esta
informacion y la estd acomodando; lo que conlleva a la construccion o modificacion de la
estructura interna del alumno y como resultado se tiene el aprendizaje. La teoria de Piaget
sostiene que existen cuatro etapas del desarrollo cognitivo. La primera etapa es la sensorio
motriz, que va desde el nacimiento hasta los dos afios. Se desarrolla a través de las experiencias
y el movimiento con el fin de entender el mundo que los rodea. La segunda etapa es la
preoperacional, que va desde los dos a los siete afios. Etapa de mucha fantasia, donde se puede
creer que los objetos estan vivos. Se aprende a hablar y los nifios creen que cualquier accion es
irreversible. En esta etapa los nifios son menos egocéntricos. La tercera etapa es la operacional
concreta, que va desde los siete afios a los once afios. En esta etapa, se entiende la reversibilidad
de las acciones y es una etapa dominada mas por las experiencias que por la percepcion, el
lenguaje y las habilidades bésicas (lectura, escritura) son adquiridas de manera mucho mas
rapida. La cuarta etapa es la operacional formal que va desde los once afios en adelante. En esta
etapa se adquiere la habilidad de pensar mas racionalmente sobre conceptos abstractos y
eventos hipotéticos. La comparacion de la realidad con lo ideal da lugar a pensamientos

egocéntricos (Schunk, 2012).

Mientras que Jean Piaget concluyd que el desarrollo cognitivo de los nifios ocurria en etapas,
Vygotsky creia que los nifios se desarrollaban independientemente de etapas especificas y que
ocurria como resultado de interacciones sociales. La teoria del desarrollo social de Vygotsky
argumenta que la cultura, las interacciones sociales y el lenguaje juegan una parte central en el
aprendizaje. Es el entorno social y cultural el que permite utilizar las habilidades elementales
para desarrollar y finalmente obtener funciones mentales superiores. Segun Vitgotsky, el
principio de la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP) explica la diferencia de lo que se puede
hacer por cuenta propia y lo que se puede hacer con la ayuda de otros. El aprendizaje y el
desarrollo de funciones cognitivas superiores es ideal cuando uno aprende con la ayuda de un
mentor capaz de ayudar a alcanzar todo el potencial de su capacidad. Vygotsky, por lo tanto,
creia que, dentro de la ZDP, el aprendizaje puede preceder al desarrollo, lo que significa que un
nifio es capaz de aprender habilidades que van mas alld de su madurez natural (Schunk, 2012).
También establecio una conexion explicita entre el habla o lo que se designa como el discurso
privado, y los conceptos mentales, argumentando que el habla interna se desarrolla a partir del
habla externa a través de un proceso gradual de internalizacion. Esto significa que el

pensamiento mismo se desarrolla como resultado de la conversacion. Una vez que el proceso
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esta completo, el habla interna y el lenguaje hablado se vuelven independientes (Schunk, p.249,

2012).
2.2.3 Teoria conectivista

El acelerado avance de la tecnologia que el mundo entero ha experimentado en los tltimos afios
ha influido en nuestro estilo de vida, en el trabajo y la educacion. La teoria conectivista, que
tiene como uno de sus principales representantes a George Siemens, toma en cuenta este factor,
a diferencia de las teorias conductistas, cognitivistas y constructivistas, que surgieron cuando
la tecnologia no jugaba un rol tan importante en el aprendizaje (Siemens, 2004, p.1). La teoria
conectivista, segiin Siemens (2004), considera que el aprendizaje es un proceso que ocurre en
un ambiente de elementos cambiantes, los cuales no estdn bajo el control de las personas.
Ademas, plantea que el aprendizaje se caracteriza por ser caotico, continuo y complejo y que
se manifiesta en diferentes escenarios como en comunidades, redes personales y en el
desempefio laboral. Entre sus principios fundamentales plantea que el aprendizaje y el
conocimiento se encuentran en la diversidad de opiniones. El aprendizaje es un proceso auto
organizado de conexion especializada de nodos o fuentes de informacién conectadas a través
de una red activa en la que las personas y las organizaciones son definidas como identidades de
aprendizaje, estas a su vez definen la generacion de una red mayor. Adicionalmente, en la toma
de decisiones también se da a cabo un proceso de aprendizaje, y este también puede residir en
artefactos o maquinas, ya que al ser el resultado de un proceso continuo y auto organizado “en
el que participan nodos activos conectados a través de redes, las cuales se materializan en
artefactos fisicos, tales como computadores, softwares, etc.” (Gutiérrez, 2012, p. 118). Como
propuesta pedagodgica el conectivismo proporciona a quienes aprenden la capacidad de
conectarse unos a otros a través de redes sociales o herramientas colaborativas, donde el
profesor crea la ecologia de aprendizaje, que puede interpretarse como dar forma a comunidades
que permiten el intercambio de informacién, no solo entre los alumnos, sino también entre
organizaciones que se conectan a través de herramientas digitales sincronicas y asincronicas
(Gutiérrez, 2012, p. 116). En este mismo escenario el rol del alumno es mucho mas activo,
debido a que aprende con otros y las herramientas tecnologicas les permiten comunicarse,
colaborar y aprender a su propio ritmo. Antes interesaba el como saber, pero el conectivismo
plantea que lo que interesa ahora es donde encontrar la informacion que se tiene que aprender
o conocer (Siemens, 2004). Unos elementos imprescindibles en esta teoria es el internet y las
herramientas electronicas. Desgraciadamente ain no existe un acceso igualitario a estos

elementos, haciendo la diferencia entre los paises ricos y los pobres aiin mas grande. (Gutiérrez,
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2012, p. 120). Ademas “aquellos nodos que representan y transmiten las ideas de los grupos de
privilegio, claramente tendran mayores posibilidades de establecer conexiones, de esta manera
es muy posible establecer y reproducir una cultura oficial en el mundo virtual” (Gutiérrez, 2012,

p. 119)
2.3 La motivacion y otros factores individuales que influyen en el aprendizaje

Motivacion, intelecto, familia, factores genéticos, entre otros, son factores que se nombran
frecuentemente como factores que influyen en el aprendizaje. Cubrir todos ellos seria un tema
muy amplio, y se ampliaria ain mads si tratamos de incluir los factores individuales. Por lo
tanto, solo se profundizara en el factor que es el mas relevante para este estudio: la motivacion.
Cabe mencionar que, segun la revision literaria realizada, la mayoria de los factores que
influyen en el aprendizaje se relacionan el uno con el otro, y en algunos casos, la escasez de
uno resulta en la inexistencia del otro. Por esta razon, a pesar de que solo se profundizara en la

motivacion, otros factores individuales también seran nombrados.
De acuerdo con el diccionario de términos clave de ELE del Centro Virtual Cervantes:

Son factores de aprendizaje todas aquellas circunstancias (variables) que, en mayor o menor
medida, condicionan el proceso de aprendizaje de la LE, favoreciéndolo o dificultandolo.
Con el fin de simplificar, en ocasiones se mencionan solo aquellos factores directamente
relacionados con el alumno. Ahora bien, para tener una vision mas cabal de la situacion de
aprendizaje, es ventajoso tener en consideracion también otros factores relacionados con el

profesor, con el centro docente o con las instituciones de ensefianza. (AA. VV., 2008c)

Entre los afios 2020 y 2022 la pandemia causada por el Covid-19 afecté al mundo entero y el
sistema educativo no fue la excepcion. Por un periodo largo de tiempo no hubo clases
presenciales, y se sustituyeron por clases a distancia o digitales. Esta forma de ensefianza tuvo
consecuencias negativas y positivas en el aprendizaje de los alumnos. Udir present6 un informe
mensual ante el Ministerio de Educacion e Investigacion en la primavera del 2022. En estos
informes se presentaron las consecuencias de las medidas de control de infecciones en los
colegios y los jardines de nifios, ademds de como estas afectaban la calidad y el alcance de los
servicios (Utdanningsdirektoratet, 2022). En el segundo informe de Udir, se presentaron las
respuestas de algunos profesores con respecto a la razon principal de la falta de participacion
en las clases por parte de los alumnos. Estas fueron la motivacion, la ansiedad y la depresion
como las razones principales. Otras razones fueron las relaciones con el entorno escolar o las

relaciones entre amigos. También se presentaron las consecuencias positivas, como por ejemplo
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el que, para algunos alumnos, las clases digitales les ayudaron a concentrarse mas facilmente,
ya que no tenian que preocuparse por los problemas emocionales que podian surgir en las clases
presenciales al momento de relacionarse con otras personas. Pero por un largo tiempo, es muy
peligroso que los alumnos no socialicen ya que al volver a clases presenciales puede causar

estrés y otros tipos de problemas (Utdanningsdirektoratet, 2022).

Quizas, si no hubiese sido por esta pandemia, hubiera tomado un poco mas de tiempo realizar
estudios concretos de como los factores psicologicos y los afectivos pueden influir en el
aprendizaje. Quintanal (2020, p.1) sostiene que, por mucho tiempo, sobre todo en el mundo
occidental, lo cognitivo, es decir la inteligencia numérica, espacial, verbal, la memoria y el
razonamiento abstracto, eran las unicas variables que se tenian en cuenta a la hora de analizar
la inteligencia de las personas, no tomando en cuenta las emociones como parte de la
inteligencia humana. Como vimos en el capitulo sobre teorias de aprendizaje, las diferentes
teorias tratan de explicar el proceso de aprendizaje que sucede en las personas, el cual es un
cambio en el comportamiento, relativamente permanente en el tiempo y que se manifiesta en la
adquisicion de conocimientos o destrezas por medio de la experiencia. Existe una frase muy
famosa de Albert Einstein que también hace referencia a la relacion entre el aprendizaje y la
experiencia: El aprendizaje es experiencia, todo lo demds es informacion. Las teorias
conductistas consideraban que el aprendizaje era determinado por aspectos externos a la
persona. Siun aprendiente tenia éxito en su aprendizaje era principalmente por la memorizacion
de un tema (sin necesariamente comprender lo que se tenia que memorizar), el ambiente donde
el aprendiente se encontraba o la persona que ensefiaba. Esta idea cambid con las teorias
innatistas, cognitivistas y constructivistas que consideraban el aprendizaje como un proceso en
el que tanto factores externos como internos interactiian entre si. Como afirman Pizarro Chacén
y Josephy (2010, p.210) citando a J. D. Young: “el estudio de la pedagogia de segundas lenguas
empez6 con el cuerpo (conductismo), continu6 con la mente (ciencias cognitivas), para luego
cubrir el area afectiva y como cambia la motivacion, la ansiedad y la actitud del aprendiente™.
Ademas, Estela N. Brawn, citada por Pizarro Chacon y Josephy (2010, p.210) sostiene que “se
descubrid que la capacidad de procesamiento cognitivo puede ser afectada por las emociones;
y que las emociones y lo inconsciente pueden manejar la actividad cerebral consciente o
cognicion”. Esto esta respaldado por Antonio Damasio, neurocientifico y médico neurdlogo,

que verifica en sus estudios que,

Hay una region especifica del cerebro humano en la cual los sistemas relativos a lo

emocional/sentimental, la atencion y la memoria operativa interactuan tan intimamente que
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constituyen la fuente de la energia tanto para las acciones externas (movimiento) como para
las internas (pensamiento, razonamiento). Esta region fontanal es la corteza cingular anterior,

otra pieza del acertijo limbico. (Damasio, 1997, p.92-93)

Mora (2014) sostiene que las personas son seres sensoriales y luego racionales. Para adquirir
cualquier conocimiento, memorizarlos y aprenderlos, se utilizan los sentidos ya que es a través
de ellos que recibimos estimulos, los cuales son interpretados, por lo que Mora llama el sistema
emocional (el sistema limbico), y de ser necesario, estos estimulos son procesados (en la corteza
cerebral) y almacenados, para poder ser recogidos cuando haya una situaciéon que asi lo
demande. “Parece evidente que la grabacion, retencion y recuperacion y evocacion de sucesos
y hechos a edades tempranas conforma las bases y facilita después la adquisicion de nuevas
habilidades y nuevos conocimientos” (Mora, 2014, p.59). Pero para que este aprendizaje
suceda, es necesario que la persona tenga curiosidad, para lograr la atencion al tema, memorizar

y recordar posteriormente lo que es trascendente en una situacion determinada.

Muiioz (2001, p. 7) sostiene que existe mas de una perspectiva con respecto a la clasificacion
de los factores individuales. Denomina una posicion mas tradicional aquella en la que divide
las caracteristicas de las personas en dos tipos, estable y modificable. Entre las caracteristicas
estables estan las del tipo cognitivo o afectivo principalmente. Las modificables son las que
resultan de la interaccion que se establece en un contexto social durante el aprendizaje. Santana
Villegas, J. del C., Garcia-Santillan, A., & Escalera-Chavez, M. E. (2016, p.82), citando a
diferentes autores®, también dividen las caracteristicas de los factores individuales en dos
grupos: lo cognitivo y lo afectivo. Ademads, Santana Villegas et al. citan a Mitchell y Myles
(2016, p.82) cuando mencionan que el factor social puede influir positiva o negativamente en
el proceso de aprendizaje. Mufioz (2001, p.7), hace referencia a diferentes autores’ para
argumentar que “las clasificaciones de las caracteristicas individuales no “son del todo
coincidentes en cuanto a composicion o agrupacion”, pero todas estas calificaciones tienden a
incluir factores psicologicos (como los cognitivos y de personalidad), afectivos (como la actitud
0 motivacion), y también los sociales (como la pertenencia a una clase social o sociocultural, a
un grupo étnico, y el género). La edad, mencionada como por si sola, esta también relacionada

con los factores psicoldgicos y afectivos (Mufioz, 2001, p.9). Ademas, la autora nombra otros

6 Brown, 2000; Lightbown & Spada, 2013; Mitchell & Myles, 2004
7 Altman, 1980; Ellis, 1994; Larsen-Freeman y Long, 1991; Skehan, 1989; Mitchell y Myles, 1998; Spolsky, 1989.



factores, como las horas de instruccion en la lengua meta y el grado de exposicion a ésta, el

grado de dominio de la L1, y el nivel sociocultural de la familia.

Un resumen de los factores individuales 1o encontramos en el diccionario de términos clave de

ELE del Centro Virtual Cervantes, estos son

Inteligencia; memoria; aptitud para el aprendizaje de una LE; actitud frente a la LEy su
cultura; actitud ante el grupo de aprendizaje y ante la propia experiencia de aprendizaje;
motivacion por el aprendizaje de la LE y de su cultura; expectativas acerca del profesor, del
método de ensefianza, contenidos, tareas, etc.; atencion en clase; experiencia previa de
aprendizaje de lenguas extranjeras; nivel de dominio de la LE; confianza en si mismo para
aprender la LE; expectativas acerca del profesor, del método de ensefanza, contenidos,
tareas, etc.; edad; estado fisico (salud, cansancio, suefio, hambre...); estado psicoldgico
(estado de animo); personalidad; estilo cognitivo; estilo de aprendizaje; estrategias que

emplea para aprender la LE; transferencia de la LE a la LE (sic)®. (AA. VV., 2008c)
2.3.1 Motivacion

Segun la Real Academia Espafiola (s.f.), la definicion de motivacion es
“Conjunto de factores internos o externos que determinan en parte las acciones de una

persona”. En el caso del aprendizaje de lenguas extranjeras, las acciones serian el deseo de
aprender un idioma y/o el aprendizaje de este. Pero aprender un idioma no es muy sencillo,
sobre todo si no se vive en el pais donde se habla la lengua meta. Mora (2014, p.41) sostiene
que el aprendizaje no es posible, a no ser que la persona esté motivada a aprender el tema o que
este despierte su curiosidad y le parezca interesante y novedoso. Solo asi se puede lograr la
atencion a lo que se va a aprender. Sin curiosidad no hay atencion. “La atencion es el mecanismo
cerebral que se requiere para ser consciente de algo. ...Aprender y memorizar, al menos en lo
que se refiere a la ensefianza, requiere de ese foco preciso absoluto que es la atencion” (Mora,

2014, p.45).

En su estudio, Tragant (2006, p. 264-265) indica que la relacion entre la motivacion y la edad
varia dependiendo de dos variables: las horas de instruccion recibidas y la edad biologica de los
alumnos. En una comparacion a largo plazo, la motivacion parece ser mas fuerte en los alumnos
de la escuela secundaria y en los estudiantes de estudios superiores que en los alumnos de la
escuela primaria. Pero una comparacion a corto plazo, por ejemplo, entre el segundo y tercer

grado de primaria, la motivacion no presenta muchas variaciones. Esto se debe probablemente

8 &n lugar de LE a la LE, deberia decir LM a la LE.
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a que, a mayor edad, la motivacién se ve afectada por factores como saber la importancia del
idioma que se aprende para el futuro académico o laboral, o el hecho de terminar el curso de
idiomas para obtener un titulo. Cabe mencionar que, en el estudio, se menciona que los alumnos
tienen actitud positiva a la lengua extranjera, pero su interés por ella se ve menguada en la
escuela secundaria, y las posibles razones son la tendencia a tener una opinion negativa a todas
las asignaturas escolares, la novedad de la experiencia se esfuma con el tiempo y “las practicas
educativas se vuelven menos motivadoras (es decir, la retroalimentacion se vuelve mas negativa

y los enfoques de ensefianza son menos dinamicos)” (Tragant, 2006, p.239).

Con respecto a la actitud y la motivacion, el metaanalisis que hicieron Masgoret y Gardner
(2003, p.200) dio como resultado que el éxito en el aprendizaje de un segundo idioma esta
positivamente correlacionado con la actitud hacia la situacion de aprendizaje y la motivacion.
Santana Villegas et al. (2016) sostiene que la actitud esta directamente relacionada con la
motivacion, ya que las actitudes positivas, por ejemplo, el interés por aprender el idioma y la
cultura hard mas facil el aprendizaje. Lujan-Garcia (1999, p.270) anade que la actitud esta
relacionada con la motivacion y el contexto social: la actitud de los que rodean al alumno
(profesores, padres, compafieros de estudios, etc.) van a influenciar en la motivacion del
alumno. Ademas, Lujan-Garcia cita a Cenoz-Iragui (1999, p. 271) quien afirma que la
motivacion y la actitud pueden ser modificadas e influenciar positivamente en el aprendizaje y
por lo tanto son mdas importantes que otros factores, como la inteligencia, que como se
menciono anteriormente, es un factor mas estable. Una de las explicaciones del por qué se tiene
una actitud positiva o negativa hacia el aprendizaje, es la proporcionada por Stephen Krashen,
representante de las teorias de aprendizaje innatistas. El modelo del monitor de Stephen
Krashen, estd basado en diferentes hipodtesis: la hipotesis del orden natural, el monitor,
aprendizaje vs. adquisicion, el ingreso de datos comprensibles y el filtro afectivo (Krashen,
1985). Es esta ultima hipotesis, el estado emocional juega un rol importante y relevante en la
actitud de los alumnos hacia el aprendizaje y la adquisicion de un idioma la lengua. Si este filtro
afectivo estd “prendido”, los alumnos presentaran niveles altos de desmotivacion, baja
autoestima y ansiedad y por lo tanto el aprendizaje es casi nulo, ya que el alumno estard mas
preocupado en como las otras personas lo juzgaran y sobre todo que los mismo notaran sus
debilidades (Krashen, 1985, p.3). A mayor filtro o bloqueo afectivo, menor seré la adquisicion

de un idioma y a menor filtro, mayor sera la adquisicion.

Motivacion y aptitud. Ortega (2008) define la aptitud como “el grado de facilidad natural que

cada individuo posee para aprender nuevas lenguas”. Uno de los mitos con respecto a lo que es



la aptitud, es que muchas personas piensan que la aptitud es genética, fija y que tiene que ver
con la inteligencia, la buena memoria u oido musical. Segin Skehan y Sparks, citados por
Ortega (2008, p.29), se han realizado investigaciones que revelan que se puede predecir la
rapidez y la facilidad con la que los alumnos aprenderan un idioma extranjero ya que la aptitud
en lenguas extranjeras esta parcialmente relacionada con ser muy talentoso en la propia lengua
materna o lenguas maternas. En investigaciones recientes, Skehan y Robinson, citados por
Ortega (2008, p.29) se inclinan mas por definir la aptitud como multidimensional y no binaria
0 categorica, no se trata solo de una aptitud alta o baja, o si una la tiene o no la tiene. Ademas,
estos dos autores nombran dos habilidades muy importantes: la capacidad de memoria y la
capacidad analitica; ademés mencionan que los alumnos de idiomas “en cualquier contexto
dado presentaran perfiles complejos y variados de aptitud, a los que se debe responder con
ajustes e individualizacion curriculares”. Segun Ortega, para una mejor comprension de la
multidimensionalidad de la aptitud, se debe analizar cuatro tipos de habilidades que componen
la aptitud, tomando como referencia las pruebas de aptitud MLAT, LLAMA y HIBLAB®. La
primera a nombrar es el vocabulario, el tener una buena memoria para las palabras contribuye
a que se pueda aprender vocabulario nuevo rapidamente. La segunda es la memoria para los
sonidos y como se corresponden algunos sonidos, letras y palabras, lo que generalmente
conlleva a lograr una buena pronunciacion en un idioma. La tercera es adivinar reglas
gramaticales y patrones lingiiisticos, haciendo un esfuerzo por adivinar cual es la regla detras
de lo que se est4 leyendo o escuchando. Mientras que la cuarta habilidad es la habilidad para
adivinar implicitamente las reglas gramaticales sin hacer ningin esfuerzo, con solo usar el
lenguaje se comienza a comprender la nueva gramatica que estd aprendiendo. Cuando se dice
que la aptitud es multidimensional, es porque el alumno puede tener una o algunas de las
habilidades nombradas y carecer de otras. Las diferentes combinaciones de estas fortalezas y
debilidades son las que constituirdn la aptitud en el aprendizaje de un idioma extranjero (</__sal

4a siaall - Open Courses, 2019).

De acuerdo con Dérnyei y Skehan (2003, p.589) existe una correlacion'® positiva de aptitud o
motivacion con el rendimiento lingiiistico, entre 0,20 y 0,60, con una mediana de
aproximadamente 0,40. Pero la aptitud y la motivacion no muestran correlaciones positivas

entre si. En su estudio, Osterberg, R. (2008, p.190) concluye también que “la aptitud y la

 MLAT fue propuesta por John Carrol y Stanley Sapon, LLAMA por Paul Meara y HILAB por Jared Linck (et al.).

19 5 correlacién es una medida estadistica gue muestra cdmo dos variables estan relacionadas linealmente
entre si.



motivacion no se correlacionan entre si de modo considerable y deben por lo tanto intervenir

de modo diferente en el aprendizaje de espafiol L2”.
2.3.2 Teorias de la motivacion

Brown (2007. p. 168-169) sefiala que se han propuesto diferentes teorias de la motivacion, pero
si se toman en cuenta las teorias del aprendizaje mencionadas en el capitulo anterior, se pueden
nombrar tres diferentes perspectivas. La primera es la perspectiva conductista, en la cual la
motivacion reside en la anticipacion de la recompensa, es decir el deseo de recibir refuerzos
positivos. Ademas, el rendimiento para lograr hacer una tarea y la motivacion no solo depende
de la persona, sino también de fuerzas externas (padres, profesores, entre otros). La segunda es
la perspectiva cognitivista, en la cual la motivacion, partiendo de las necesidades, de las metas,
de los impulsos, motivos, entre otros; se establece una disposicion para actuar de determinada
manera y tomar una decision. Brown, cita a Ausubel (2007, p. 169), quien menciona 6
necesidades fundamentales que ayudan a formar la motivacion: la exploracion, la manipulacion,
actividad, estimulacion, conocimiento y el fortalecimiento del ego. Por ultimo, la perspectiva
constructivista, “se deriva tanto de nuestras interacciones con los demas como de la

autodeterminacion” (Brown, 2007, p. 169).

De acuerdo con Brown (2007. p.170) la motivacion puede ser a nivel global, situacional u
orientada a tareas. Para aprender un idioma extranjero, se requiere uno o algunos de los tres
niveles de motivacion. Sin embargo, para efectos de estudio del aprendizaje, los tipos mas
frecuentemente de motivacion, mencionados en la mayoria de los estudios, son la motivacion
intrinseca y la motivacion extrinseca. También hay una distincién entre la motivacion

integrativa e instrumental.
2.3.2.1 Motivacion integrativa e instrumental

Segun Brown (2007. p. 170) los estudios de Robert Gardner y Wallace Lambert en el afio 1972,
son los mas relevantes en lo que respecta al estudio de la motivacion en el aprendizaje de una
lengua extranjera. Gardner y Lambert propusieron las siguientes definiciones de motivacion:
La motivacion integrativa, en la cual el aprendiente aprende un idioma con el fin de tener
desarrollo personal y enriquecimiento cultural, es decir, el objetivo principal es mantener una
afinidad cultural con los hablantes nativos de la lengua meta. Mientras que en lo que se refiere
a la motivacion instrumental, el aprendiente aprende un idioma por motivos practicos o
materialistas, por ejemplo, conseguir un trabajo o un titulo que le permita tener mejores

oportunidades laborales en el futuro. Estos dos tipos de motivacion juegan un rol muy
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importante en el éxito del aprendizaje y adquisicion de idiomas, habiendo muchos factores que
pueden influir en cudl de las motivaciones se convierta en el motor del aprendizaje. En los
llamados paises subdesarrollados, el tener una educacion superior y el conocimiento de una
segunda lengua puede ser decisivo para el futuro laboral y economico del aprendiente. Por ello,
el lograr aprender un segundo idioma no es necesariamente por el interés hacia el idioma, sino
por los beneficios materiales que se podrian recibir cuando este se aprenda. En cambio, en los
paises desarrollados como Noruega donde existe un bienestar econémico, no parece existir
mucha necesidad por parte de los alumnos de aprender un tercer idioma (el inglés es
considerado como segunda lengua en Noruega), puesto que sin importar la carrera o trabajo que
escojan en el futuro, probablemente tendran una vida bastante confortable!!. En estos paises se
veria mas claramente quienes tienen una motivacion integrativa por aprender un idioma
extranjero pues lo hacen por el auténtico interés personal al idioma y a su cultura. Esto se puede
confirmar viendo el total de alumnos que en el afo escolar 2021-2022 eligieron el curso del
nivel 2 en su primer afio de bachillerato, 9217 alumnos, comparado con la cantidad de alumnos
que, luego de dos afios de curso obligatorio, eligieron el curso electivo del nivel 3, 510 alumnos
(Utdanningsdirektoratet, s.f.a). Aqui se ve claramente que la cantidad de alumnos que, por
eleccion propia, decidieron profundizar sus conocimientos de espafol, es mucho menor que la
de la cantidad de alumnos que tuvieron que llevar esta materia obligatoriamente. Cabe destacar
que muchos autores, entre ellos Dérney, Gardner y Maclntyre, consideran que el término que
se debe usar es orientacion y no motivacion cuando se habla de la motivacion integrativa e
instrumental. Es decir, se tiene una orientaciéon académica (instrumental) y una orientacion
cultural (integrativa). Ademads, dentro de cualquiera de las dos orientaciones, se puede tener

diferentes intensidades de motivacion (Brown, 2007. p. 170-171).
2.3.2.2 Motivacion intrinseca y extrinseca.

Arnold y Brown (2006, p.268) plantean que la motivacion intrinseca es aquella que implica la
realizacion por si misma de una actividad o del proceso de aprendizaje y no la aspiracion de
obtener una recompensa. Es la que viene de la propia persona. Mientras que la motivacion
extrinseca es aquella en que el comportamiento de una persona es motivado por el deseo de
obtener algo, una recompensa, o evitar un resultado desfavorable. A pesar de que la motivacion

extrinseca puede dar resultados positivos en el proceso de aprendizaje, se obtienen mejores

1 Noruega ocupa el segundo lugar en el desarrollo humano en lo que se refiere a la educacién, la salud y la
economia (FN-SAMBADET, s.f.)
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resultados por las orientaciones intrinsecas, especialmente si se desea una retencion a largo
plazo. Algunos estudios han demostrado que las recompensas pueden menguar la motivacion.
Lo ideal seria que los alumnos estén motivados a aprender por deseo propio y la
retroalimentacion dada por los profesores sea tomado como un fomento personal a su
superacion. Arnold y Brown (2006, p.269) anaden que la motivacion intrinseca tiene una
relacion directa con el concepto de flujo (flow), desarrollado por Mihaly Csikszentmihalyi.
Csikszentmihalyi (2009, p.50) afirma que "una persona puede hacerse feliz o miserable,
independientemente de lo que realmente esté sucediendo 'afuera’, simplemente cambiando los
contenidos de la conciencia". Una de las maneras de cambiar el contenido de la conciencia es
entrar en un estado optimo de experiencia llamada flujo. Csikszentmihalyi describe el flujo
como: "El estado en el que las personas estan tan involucradas. en una actividad que nada mas
parece importar" (Csikszentmihalyi, 2009, p. 16). Ademas, "la concentracion es tan intensa que
no queda atencidn para pensar en algo irrelevante o para preocuparse por los problemas. La
autoconciencia desaparece y el sentido del tiempo se distorsiona"(Csikszentmihalyi, 2009, p.
125). Para lograr el estado de flujo, las actividades a realizarse no deben ser ni muy
complicadas, ni muy féaciles. Si la actividad a realizarse es demasiado dificil, puede resultar en

un estado de ansiedad. Si la actividad es demasiado facil, esta solo conlleva al aburrimiento.

Ademas, resulta relevante mencionar la teoria de la jerarquia de necesidades de Maslow (2013),
quien identificé cinco niveles distintos de necesidades, dispuestos en una estructura piramidal,
en las que en la base situia las necesidades bésicas, hacia arriba las superiores o racionales, en
el siguiente orden: fisioldgicas o de supervivencia, seguridad, sociales, estima o estatus,
autorrealizacion. Segiin Maslow, a medida que las personas van satisfaciendo cada uno de estos
niveles de necesidad, la motivacion se traslada al nivel de necesidad inmediatamente superior

con el fin de satisfacerla.

2.4 Juegos en la educacion

En los ultimos afios se ha visto un incremento del uso de plataformas de transmision, mas
conocidas por su término en inglés ‘streaming’, videojuegos, los medios de comunicacion
sociales y en general el uso de internet. De acuerdo con los datos proporcionados por Statistisk
Sentralbyra (2022), en 2021, en promedio, la poblacién entre 9 a 79 afios, utilizo internet 218
minutos por dia, 58 minutos viendo videos, 64 minutos escuchando audios y 32 jugando
videojuegos. Cabe resaltar que los jovenes entre 16 — 24 utilizaron internet 340 minutos por
dia, 91 minutos viendo videos, 127 minutos escuchando audios y 77 jugando videojuegos.

Como se menciond anteriormente, la generacion Z es una generacion digital, y los numeros



demuestran que actualmente los jovenes estdn acostumbrados al uso de las nuevas tecnologias

y como profesores deberiamos conocer y adaptarnos a su mundo.

Por esta razon, la gamificacion, el aprendizaje basado en el juego (ABJ) y los juegos serios,
sobre todo cuando se pone en practica usando dispositivos electronicos, han adquirido un papel
importante en el salon de clase en lo que respecta al aprendizaje y ensefianza, modernizando en
cierto grado la forma de ensefiar y se acerca un poco mas a la realidad y estilo de vida de los
alumnos. El término juego se usa en diferentes dreas y en diferentes contextos, entre ellas la
educacion. Es relevante mencionar que debido a que una parte de esta propuesta se asemeja
mucho a un videojuego, es importante saber qué sucede en el cerebro cuando se juega con ellos.
Prieto (2018, p. 44) sostiene que cuando se juega videojuegos, se libera el neurotransmisor
llamado dopamina, el cual da una sensacién de placer y bienestar. Ademas, contribuye a
recordar lo aprendido, regula la curiosidad y la creatividad. En el estudio de Prena, Reed,
Weaver y Newman (2018) se compar¢ a los participantes que jugaban videojuegos y recibian
recompensas, con los que jugaban sin recibir ninguna recompensa. En sus resultados, mostraron
que los que recibian recompensas se desempefiaron mejor en tareas en las que se hacia uso de
la memoria. Rodriguez, F., y Santiago, R. (2015, p. 18) afirman que la dopamina influye
directamente en la motivacion, debido a que esta se libera cuando uno se divierte. La diversion
hace que se ponga mas atencion e interés en lo que se estd haciendo, y por lo tanto influye
positivamente en el aprendizaje. A pesar de que hay muchos resultados positivos en los estudios
cientificos sobre su uso en la infancia y la adolescencia, como por ejemplo que es una
herramienta que mejora los procesos cognitivos, desarrolla la socializacion y el bienestar
emocional; también hay resultados negativos, ya que los videojuegos pueden favorecer el
incremento de comportamientos agresivos. Ademas, la dopamina, puede no solo causar placer
y bienestar, sino también causar adiccion (Prieto, 2018 p. 45), como lo confirman Weinstein,
Livny, y Weizman (2017. P. 327) en su estudio, en el cual mencionan que los videojuegos
inducen la produccion de un tipo de dopamina que promueve el comportamiento adictivo. Las
cantidades que se producen son similares a las producidas cuando se hace uso de drogas como
la cocaina y las anfetaminas. Esto también puede derivar a otras adicciones conductuales, como

la adiccion patologica a los juegos de azar y la conducta sexual compulsiva.

En los metaanalisis que realizaron Boudadi y Gutiérrez-Colon (2020), Mula-Falcon, Moya-
Rosell6 y Ruiz-Ariza (2022) y Briffa, Jaftha, Loreto, Morone Pinto y Chircop (2020), definen
la gamificacion como el uso de dindmicas de juego y/o elementos de los juegos en entornos no

ludicos, poniendo en practica actividades educativas, haciéndolas mas divertidas y motivadoras.
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El Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) es definido como el uso de juegos reales para lograr
objetivos educativos y el término juegos serios es un derivado de ABJ (Boudadi y Gutiérrez-
Colon (2020, p. 58). En el articulo escrito por Serensen y Meyer (2007, p.559), el cual se centra
en la investigacion y el desarrollo de prototipos basados en juegos para la ensefianza y el
aprendizaje de idiomas, los juegos serios son definidos como juegos digitales, disefiados con el
principal objetivo de aprender mas que de entretener. Bajo esta Gltima definicion, la propuesta
en este trabajo estaria dentro de lo que se define como juego serio, aunque hay que acotar que
hay elementos del juego que, de acuerdo con la literatura revisada, son mejor explicados por la
gamificacion. El juego que se propone en este trabajo consta de 2 partes. La primera parte es

un video interactivo y la segunda es un Breakout (tipo Escape Room).
2.4.1 Video interactivo

Ver videos no requiere mucho esfuerzo, es entretenido y de acuerdo con las estadisticas que se
presentaron al comienzo de este capitulo, los jévenes usan muchos minutos en verlos. A
diferencia de los videos, los videos interactivos tienen como objetivo principal que el
espectador pueda decidir el rumbo de la historia ya que esta no tiene una narrativa tradicional
lineal y permite que el espectador elija el contenido que se proyecta (Mouriz, 2019). La
propuesta que se presenta en este trabajo consta de didlogos entre los personajes de la historia
y cada interaccion posible del alumno se da mediante una eleccion multiple de opciones de
respuesta. El objetivo no solo es aprender frases y vocabulario relevante al tema, sino también
que la intervencion del alumno desencadena en una nueva secuencia de hechos y didlogos. El
video interactivo tiene la ventaja de que el alumno se siente como un participante y no un simple
espectador. La inspiracion para este tipo de video surgié de dos fuentes: la primera fueron los
libros de bolsillo de Donald, que en sus ultimos nimeros dan la oportunidad de elegir el
transcurso de la historia. La segunda es Netflix que recientemente ha lanzado cortos y peliculas
que permiten elegir la secuencia de una trama. Para la creacion de este video interactivo se

utilizaron dos programas: Vyond y Interactrapp, de los cuales hablaremos mas adelante.
2.4.2 Breakout

Segtin Ouariachi y Wim (2020) la esencia del Escape Room'? es que hay un desafio a superar,
una solucion a la que llegar y recibir una recompensa por superar el desafio. El Breakout de

esta propuesta estd basado en un sistema de recompensas, que tiene el fin de incentivar al

12 Una traduccidn que se usa mucho es Habitacidon de Escape. Pero en este trabajo se usard el nombre original.



alumno a completar el juego para conseguirlas todas. Contiene diversos tipos de juegos con el

fin de contribuir a que el alumno siga jugando y aprendiendo cada vez mas.

Al ser experiencial e inmersivo, se requiere diferentes habilidades y pensamiento critico para
solucionar los desafios. Al ser actividades de equipo con tiempo limitado, la colaboracion e
interaccion son factores importantes debido a que cada alumno contribuye con su forma tUnica
de pensar y analizar un problema. Segtin Nicholson (2018) citado por Ouariachi y Win (2020)

“este entorno compartido sienta las bases para el aprendizaje activo y el constructivismo social”.
2.5 Las teorias del aprendizaje y su relacion con los juegos serios.

En esta seccion se hard una revision de como se utilizan las teorias de aprendizaje en las

aplicaciones de aprendizaje basado en juegos digitales.
2.5.1 Conductismo

El aprendizaje, seglin las teorias conductistas, se da a cabo cuando el comportamiento (que se
considera) positivo del alumno se refuerza con un premio, que hace visible una progresion.
Visto desde el punto de vista del juego, el jugador recibe una tarea y debe completarla. Es decir,
el jugador aprende a dar respuestas correctas cuando se le da un conjunto de estimulos o
retroalimentacion, como por ejemplo ver la barra de progresos en el juego. El comportamiento
del jugador estara condicionado de la retroalimentacion que reciba del juego. Cuando el jugador
da suficientes respuestas correctas este sera recompensado. Tener sistemas de recompensa o
cualquier tipo de incentivo que muestre progreso en el juego es un ejemplo concreto de
motivacion extrinseca. Dar una respuesta equivocada tiene como consecuencia el recibir un
mensaje que indica que esta no es correcta y que hay que volver a hacer el ejercicio hasta lograr
completarlo satisfactoriamente (Rugelj, 2014, p. 33 — 34). De acuerdo con Hwang y Kim (2016,
p.4), la ventaja de este tipo de aprendizaje es que, por ejemplo, se puede memorizar temas no
tan complicados. Sin embargo, no garantiza el aprendizaje de temas que requieren un analisis
mucho més avanzado. Ademas, como resultado de su investigacion, tuvieron como resultado
que el interés de los alumnos no puede ser duradero cuando la inmersion por parte de los

alumnos se produjo debido a la accion de jugar un juego.
2.5.2 Cognitivismo y Constructivismo

Como se menciond anteriormente, de acuerdo con las teorias constructivistas cognitivas, las
personas no son depositos vacios que deben ser llenados de conocimientos, sino mas bien
usando su conocimiento previo como base, construyen activamente sus conocimientos a medida

que van aprendiendo, por lo que las experiencias de cada persona es un aprendizaje Unico,



individual y contextual. Es un proceso activo y una actividad social. Obikwelu y Read (2012)
sefialan que los juegos serios ayudan a los aprendientes en el desarrollo de su conocimiento
debido a que logran influir en su proceso mental, mejorando drasticamente su experiencia para
integrar la experiencia en el entorno del juego. Jugando se trabaja con una tarea activamente a
través de la interaccion y proporcionan independencia al aprendiente mediante andamiajes,
orientacién y comentarios significativos y correctivos relacionados con el rendimiento de los

individuos a lo largo del juego.
2.5.3 Conectivismo

Segun lo visto anteriormente, el conectivismo postula que el aprendizaje se da a cabo como
resultado de las conexiones realizadas entre nodos de informacion dentro de una red que se crea
de manera cambiante, constante y cadtica; tanto individualmente como grupalmente. Un juego
serio puede fomentar la colaboracion y brindar a los alumnos la oportunidad de intercambiar
informacion, formar sus propias opiniones y aprender unos de otros en un espacio informal y
seguro, lo que, segun el conectivismo, aumenta el conocimiento del alumno a través de la

conexion (Celestini, 2020, p. 5).
2.6 Curriculo Nacional

En la nueva reforma educativa, introducida en el otofio del 2020, se hace uso del término
“Fagfornyelse”, que es el trabajo de desarrollar los nuevos planes de estudio, y su introduccién
en las escuelas. Los objetivos del Curriculo Nacional se enumeran en 3 capitulos. El capitulo
1: Valores fundamentales de la educacion y la formacion, el capitulo 2 : principios para la
educacion y el desarrollo integral y el capitulo 3: la ensefianza e instruccion diferenciada. En
este estudio se tomaron en cuenta, principalmente, dos de los objetivos nombrados en estos
capitulos. El primero es que los alumnos deben aprender a aprender a través de diferentes
estrategias de aprendizaje y a pensar y reflexionar en cémo aprenden realmente
(Utdanningsdirektoratet, s.f.b.). El segundo es lograr que los alumnos encuentren la motivacion,
voluntad y la alegria de aprender en una situacion de ensefianza. Para ello, se necesita un amplio
repertorio de actividades y recursos de aprendizaje dentro de un marco predecible

(Utdanningsdirektoratet, s.f.c.).



3. Diseiio de juegos serios para el aprendizaje del espaiiol

3.1 Propuesta

Para que este juego capte la atencion del alumno, el disefio de la interfaz se ha basado en el
formato del conocido juego Breakout/Escape Room, ademds de la inclusiéon de un video
interactivo tipo “elige tu propia historia” (apéndice 1). La idea principal es trabajar con temas
que puedan ayudar a los alumnos a comunicarse en situaciones cotidianas cuando se encuentren
en un pais hispanohablante. Muchos alumnos expresan su frustracion de no poder comunicarse
debido a la limitacién de vocabulario que tienen; esto conlleva a decir frases con faltas
gramaticales o frases que no tienen sentido por usar palabras erroneas. Debido a esta razon, la
propuesta educativa de este estudio es proporcionar una herramienta que motive el aprendizaje
de nuevo vocabulario en contexto. Mediante el uso de un juego serio, se desea motivar el
aprendizaje de una manera entretenida y a la vez que eficiente. Se eligi6é un juego serio ya que
los alumnos del bachillerato pertenecen a la generacion Z, los cuales tienen una gran afinidad

con las Tecnologias de Informacion y Comunicacioén, mas conocidas como TICs.
3.2 Disefo

Johnson, Wang y Wu (2007) sefalan que el problema fundamental en el disefio de juegos para
el aprendizaje de lenguas y cultura es no verificar que las habilidades adquiridas en el juego se
transfieran a las habilidades necesarias en el mundo real. El hecho de que los alumnos tengan
un buen desempefio en las clases no garantiza que no vayan a tener problemas de comunicacion
en situaciones cotidianas cuando se encuentren en un pais hispanohablante. Por esta razon, esta
propuesta tiene como fin presentar una forma diferente de aprender las frases mas utilizadas
cuando se va a hacer una reserva, por teléfono, en un restaurante, ademas del vocabulario y la
gramatica relacionados con el tema. Asimismo, estard siempre disponible para su uso, por lo
que el alumnado podra utilizarlo cuantas veces lo desee, fuera o dentro del saloén de clase.
Debido a que lo que se quiere lograr con esta propuesta es aumentar la motivacion para aprender
espafol, no se hard una evaluacion formal del aprendizaje, pero si se preguntara a los alumnos

si sienten que han aprendido o no algo sobre el tema.

En la primera parte de la propuesta, se invita al alumnado a comprender y analizar el impacto
de sus decisiones y las consecuencias de estas al momento de trabajar con el video interactivo,
ya que este no tiene una historia lineal, sino que el alumno puede decidir el rumbo de la historia.
La segunda parte es un juego de Escape Room/Breakout. El trasfondo de la historia gira entorno

a Harry Potter. Harry Potter quiere aprender espafiol, y tiene que resolver diferentes tareas para
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aprender a reservar una mesa en un restaurante. El que se haya elegido a Harry Potter se justifica
por su fama mundial y es probable que los alumnos conozcan a los personajes de esta saga. Para
que el alumno sea consciente de su progreso, en el juego de Breakout se muestran las
recompensas y numeros conseguidos a través del juego. Al final, estos nimeros formaran una
cifra que, si es correcta, lograra abrir la caja fuerte. El tiempo que los alumnos dispondran para

completar el Breakout es de 30 minutos.

Teniendo en cuenta la pregunta de investigacion (Es posible que los juegos serios puedan
aumentar la motivacion de los alumnos para aprender espafiol? lo primero que se hizo fue tomar
en cuenta el grupo objetivo de este estudio, alumnos del primer afio del bachillerato del nivel
II, investigar que motiva y como aprende la generacion Z, ademas de las teorias del aprendizaje
relevantes para esta propuesta. Con respecto a este ultimo punto, esta propuesta aprovecha la

psicologia del aprendizaje en torno a:

e Las teorias conductistas : Elecciones y recompensas. Condicionamiento y refuerzo.
e Las teorias constructivistas cognitivas: Los andamios y las relaciones.
e Las teorias conectivistas: Las redes de apoyo para crear sistemas atractivos que

aprovechen nuestras motivaciones y construyan memoria a largo plazo.

En lo que respecta a la ensefianza y aprendizaje de lenguas, segin Serensen y Meyer (2007, p.
561), los juegos son modelos conceptuales que trabajan transversalmente en contextos tanto
formales como informales del aprendizaje, logrando estimular la motivacion y las practicas
auténticas de la comunicacidn, logrando un factor de diversion en el aprendizaje de la lengua.
En esta propuesta se tom6 en cuenta la forma de ensefianza-aprendizaje sugerida por Long
(2015), quien afirma que la mejor forma de aprender es donde, aparte de una concentracion en
el significado, se use una variedad de procedimientos pedagogicos. Dirigir momentdneamente
la atencion de los alumnos a la parte lingiiistica, en contexto, cuando los alumnos tienen
problemas al trabajar en una tarea comunicativa elegida seglin las necesidades de los alumnos.
Esto es lo que Long (2015) denomina el enfoque en la forma '3, el cual constituye uno de los
principios metodologicos de la ensefianza de la lengua mediante tareas'* (ELMT), que segun el
mismo Long (1991), para ser disefiadas y aplicadas deben tenerse en cuenta siete fases. A mi
parecer, las mas importantes son: 1) El andlisis de necesidades para identificar las tareas

requeridas. 2) Clasificacion de tareas requeridas en tipos. Aqui se tiene la oportunidad de

13 Focus on form
14 (TBLT: Task-Based Language Teaching)



adaptar las tareas a las necesidades diversas de los alumnos. 3) Conversién en tareas

pedagobgicas, las cuales se ajustan al nivel que tienen los alumnos en el idioma.
3.3 Herramientas digitales
Para el disefio de este juego se utilizaron las plataformas Genially, Stormaway y Vyond.
3.3.1 Genially

Genially es una plataforma SaaS (Software as a Service), con una interfaz grafica muy buena,
lo que facilita disefiar y compartir infografias, imagenes interactivas, cuestionarios, juegos y
mucho mas, creados a partir de plantillas en blanco o predisefiadas, con la posibilidad de insertar
elementos interactivos, videos o audios (Cabanas y Munin, 2017). Genially ofrece la posibilidad
de exportar el contenido en multiples formatos, desde PDFs, HTML, MP4, y contenido que se
puede embeber. Cabe mencionar que la plantilla para producir el Breakout, fue tomada de la
pagina web de Sandbox. SandBox es una pagina web con recursos educativos gratuitos que

permite crear y personalizar juegos facilmente!'>.
3.3.2 Vyond

Vyond (antes Goanimate) es un software para crear videos animados. Esta herramienta es muy
facil de usar ya que no se necesita tener conocimientos previos de disefio o animacion. Solo se
tiene que arrastrar y soltar los elementos y fondos que se desean utilizar y animarlos de la
manera que uno quiera. Se puede elegir una plantilla de video en blanco o predisefiada y luego
editarla de acuerdo con las necesidades del usuario. Se puede disefiar los personajes del video
con ayuda de elementos predisefiados que se pueden ensamblar y posteriormente darle la
animacion preferible e incluso es posible la sincronizar automaticamente los labios del
personaje con sus clips de voz en off. Vyond tiene muchos caracteres, escenarios, accesorios,
graficos, textos, musica, efectos de sonido y més que puede usar directamente en los videos. Es
posible publicar los videos generados en Vyond, directamente en cualquier canal para compartir

videos, como por ejemplo YouTube y Vimeo (Vyond, s.f.).
3.3.3 Interactrapp

Interactrapp es una plataforma para crear videos interactivos de manera muy facil porque tiene
una interfaz muy amigable y no requiere conocimientos de programacion. Primero se empieza
creando un mapa, donde se pueda tener un panorama de cémo la historia se ramifica. Estas

ramificaciones, llamadas también nodos, tendran un contenido multimedia con una narrativa
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que son parte de una historia y se conectan con otros nodos. Todas las conexiones permiten ver
el contenido y los distintos recorridos que se pueden realizar. Modificar y afiadir contenido,
como por ejemplo videos, fotos o textos, se puede hacer de una manera muy sencilla.

Interactrapp es una plataforma donde se puede trabajar 100% en linea (Interactrapp, s.f.).
3.4 Elementos del juego

Como ya se menciond, los juegos serios incluyen elementos de jugabilidad, pero tienen un
proposito distinto al ludico, en nuestro caso ese proposito es la ensefianza. El objetivo especifico
del juego tiene que estar totalmente claro antes de empezar a disefiarlo. En este trabajo, el
objetivo de esta propuesta es incrementar la motivacion, por lo que debe contener elementos
que atraigan a los alumnos, que cree un interés y que haga que no se aburran en el momento de
su uso. De acuerdo con lo revisado sobre la motivacion, dichos elementos implican un cierto
reto, lo que conlleva a que los alumnos tengan que hacer un esfuerzo, que ademas de causar
interés por el juego, haga que los alumnos adquieran un mayor nivel de competencia. Vo (2020)
y Duran-Péez (2019) hicieron una revision sistematica de los elementos del juego que
incrementan la motivacion. Segun Vo (2020, p.42), la gamificacion sera exitosa si se entiende
la mecénica de juego y como esta puede motivar y Duran-Paez (2019, p. 9) encontrd que los
elementos mas relevantes son los que motivan la competencia entre los alumnos y la
comunicacion entre ellos. Tomando como referencia el framework!® MDA, propuesto por
Hunicke, LeBlanc y Zubek (2004), el cual es un método que se utiliza para analizar y
comprender los juegos. El framework MDA divide al juego en tres elementos o capas: la
mecanica, la dindmica y la estética. La mecénica describe los componentes singulares de un
juego a nivel de la representacion de datos y algoritmos, mecanismos de control y
comportamiento. La combinacién de estos elementos permite instaurar dinamicas de juegos.
Una forma de influenciar en el comportamiento es haciendo visible el progreso que el usuario
tiene en el juego, mostrando, por ejemplo, barra de vidas, puntos e insignias. La dindmica
describe lo que experimenta el usuario y como éste evoluciona, positiva o negativamente
durante el juego. La estética de los juegos esta relacionada con las emociones y las experiencias
que el juego desea que el usuario tenga al momento de utilizarlo.

Tanto en la revision sistematica de Vo (2020), como en la de Duran-Paez (2019), se encontrod
que los elementos mencionados en la mayoria de la literatura son: las recompensas, las barras

de progreso y las tablas de clasificacion. Mi propuesta no tiene incluida una tabla de

16 tilizamos el término en inglés debido a que también se usa en la literatura en espafiol.
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clasificacion, debido a que, por falta de conocimientos técnicos, aun no se ha podido
implementar interacciones sociales dentro del juego. Un elemento que es importante mencionar
es el avatar. De acuerdo con Charsky (2010, p. 185) el alumno puede desarrollar empatia por
su avatar y una sensacion de orgullo en sus logros; ya que el alumno eligi6 este avatar, eleccion
expresiva, que quizas no tenga un efecto muy grande en el aprendizaje, pero si en la motivacion

del alumno.

3.4.1 Recompensas: Los digitos y los tesoros

Los tesoros, pero sobre todo los digitos, son las principales recompensas en el Breakout. Los
alumnos deben esforzarse para obtener todos los digitos disponibles. Los juegos que se utilizan
son relativamente faciles, pero no demasiado; para que los alumnos tengan una sensacion de
dominio y llegar al estado de flujo nombrado en el capitulo de la motivacion, lo que puede
alentar a usar este tipo de juegos con mas frecuencia. El hecho de obtener un digito y un tesoro
es una representacion visual de las recompensas, ademas de una forma de retroalimentacion
inmediata a las respuestas correctas dadas por los alumnos, lo que puede motivar a los alumnos
a continuar con la tarea para lograr mas digitos y tesoros. Estas recompensas se basan
principalmente en la motivacion extrinseca, perspectiva conductista, en la cual la motivacion
reside en el deseo de recibir refuerzos positivos; pero también pueden aumentar la motivacioén
intrinseca, perspectiva cognitivista, ya que estos refuerzos positivos estimulan al alumno a
seguir explorando el juego, aumentar su conocimiento y fortalecer su ego. De acuerdo con
Maslow (2013), el lograr cada tarea en el juego cubriria la motivacion basica de supervivencia,
y si son lo suficientemente desafiantes como para subir a niveles superiores serian las

necesidades de estima y autorrealizacion las que se estarian satisfaciendo.

3.4.2 La barra de progreso

A medida que el alumno va completando las diferentes actividades, se muestra una barra
porcentual de progreso que le hace saber qué tan cerca (o lejos) estd de finalizar el juego y le
da una idea de cudntos desafios ha logrado superar. Esto puede contribuir a aumentar la
motivacion del alumno ya que, segun Maslow (2013) la necesidad de autorrealizacion y la
percepciodn del progreso se hace evidente. El alumno siente que su avance hacia un logro mayor,
que es el completar el juego, se ve reflejado en lograr resolver tareas menores. Ademas, muestra
que las decisiones que toma tienen significado. Para entender la importancia de la barra de
progreso, podemos tomar el ejemplo de LinkedIn. LinkedIn es una red social para empresas y

personas que buscan tanto trabajo como empleados, y hace un tiempo atras decidid incorporar
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una barra de progreso que muestra el progreso de sus usuarios a la hora de completar su perfil,
lo que conllevé a un incremento del 20% de los usuarios que completaron su perfil (Chou, 2015,
p. 111). Segin Chou (2015, p. 111) esto se debe a que nuestro cerebro odia dejar tareas
incompletas y una barra de progreso es un recordatorio de que se debe completar las tareas que

aun estan pendientes.

4. Evaluacion

Este capitulo describe el método utilizado para evaluar la propuesta de juego, el proceso de la

evaluacion y los resultados.
4.1 Método de investigacion

Este proyecto tiene como meta analizar el uso de un juego serio para motivar a los alumnos a
aprender espafiol. Tomando en cuenta este punto, se utilizd principalmente una investigacion
de indole cuantitativa, sin embargo, se utiliz6 también una herramienta cualitativa: el
cuestionario con preguntas abiertas. Por ello, la metodologia por la que se ha optado puede
considerarse una metodologia de cardcter mixto, ya que implica la recoleccion y el andlisis de

datos cuantitativos y cualitativos

4.1.1 Enfoque cuantitativo

De acuerdo con Fernandez, Baptista y Herndndez (2014) en el enfoque cuantitativo los temas a
investigar tienen que estar especificados y delimitados desde el inicio de la investigacion. La
revision de la literatura es central para establecer la teoria, las variables e hipdtesis de la
investigacion y el comprobar las hipotesis es fundamental debido a que estas se establecen para
aceptarlas o rechazarlas y tienen una funcién esencialmente orientadora en la investigacion. En
este enfoque se emplean pruebas y analisis de causa-efecto, y permite al investigador medir y
analizar datos. Se debe resaltar que el proceso de investigacion es secuencial y deductivo. La
recoleccion y analisis de datos se deben hacer basados en la hipotesis planteada previamente en
el estudio, siendo estos datos cuantitativos, validos y confiables porque son de caracter
numérico. La evaluacion de estos datos analiza una realidad objetiva a partir de mediciones
numéricas y analisis estadisticos para determinar predicciones o patrones de comportamiento
del fendémeno o problema planteado. Para la presentacion de resultados se usa generalmente
tablas, diagramas y modelos estadisticos en un formato de presentacion estandar y en lo que se
refiere a los reportes de resultados, se utiliza un tono objetivo impersonal y no emotivo.

Al término de la investigacion se deberia lograr generalizar los resultados de una muestra para

una poblacion y para que esto sea posible, es de esperar que esta muestra pueda ser



representativa de dicha poblacion y haya la posibilidad de elaborar réplicas con dicha
investigacion.
4.1.2 Enfoque cualitativo

Fernandez, Baptista y Herndndez (2014) y McKay (2006) sostienen que, en el enfoque
cualitativo, los temas a investigar no estan delimitados y estos pueden modificarse en el
transcurso de la investigacion. La revision de la literatura es referencial y el establecimiento de
la teoria, las variables e hipdtesis surgen durante la investigacion o al final de esta. El enfoque
cualitativo busca analizar las percepciones sociales, es decir lo que las personas piensan y sus
interpretaciones de la realidad. El proceso de investigacion es inductivo, analitico y no
secuencial. Los datos recolectados en el estudio tratan de proveer una comprension de los
significados y experiencias de las personas, los datos no son numéricos sino textuales,
simbolicos, en audio y/o video y estan basados en casos o personas y sus manifestaciones. El
andlisis consiste en describir informacion y desarrollar temas. Al término de la investigacion
no se busca generalizar los resultados, sino que estos son solo representativos para el tema

estudiado y las personas que participaron en el estudio.

4.1.3 Enfoque mixto

Hacer investigacion mixta no significa remplazar ni a la investigacion cuantitativa ni a la
investigacion cualitativa, sino que usando y combinando las fortalezas de ambos tipos de
investigacion se puede minimizar sus debilidades potenciales. Los métodos mixtos representan
un conjunto de procesos sistematicos, empiricos y criticos de investigacion e implican la
recoleccion y el analisis de datos cuantitativos y cualitativos. El enfoque mixto establece que la
realidad es objetiva y subjetiva. Objetiva porque existen objetos y personas que son tangibles,
subjetiva porque las personas entienden o experimentan las cosas de diferentes maneras. Las
técnicas de investigacion son mucho mas amplias ya que permite utilizar las técnicas del
enfoque cuantitativo, por ejemplo, una encuesta o una observacion estructurada; y las técnicas
del enfoque cualitativo, que puede ser una entrevista. Este enfoque permite triangular la
informacion que se obtiene de las técnicas cuantitativas, para luego ser comparadas con la
informacion que se recopila con las técnicas cualitativas (Fernandez, Baptista y Hernandez,
2014)

Para estructurar esta tesis, se tomd como referencia el proceso cuantitativo de la investigacion
propuesto por Fernandez, Baptista y Hernandez (2014), el cual es un proceso estructurado y por

fases. Se eligid esta estructura porque es el enfoque cualitativo el que tuvo la prioridad en esta
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investigacion, ya que la integracion del método cualitativo solo se hizo a partir de la fase 6. Las

fases que se siguieron fueron:

e Lafase 1: Laidea de la investigacion.

e La fase 2: El planteamiento del problema con una mayor precision de la idea de
investigacion que se constituye en una interrogante a responder.

e La fase 3: Consiste en la revision de la literatura y el campo de conocimiento del tema
de investigacion y se desarrolla el marco teorico.

e La fase 4: Se realiza una visualizacion del alcance del estudio, es decir si el estudio va
a ser de caracter cuantitativo descriptivo, exploratorio, explicativo, entre otros.

e La fase 5: Se hace la elaboracion de la hipotesis y la definicion de las variables de
investigacion.

e En la fase 6: Se hace el disefio del marco metodologico y se desarrolla el disefio de
investigacion.

e La fase 7: Se define y selecciona la muestra de investigacion.

e La fase 8: Se hace la recoleccion de los datos.

e La fase 9: Se hace el analisis de los datos.

e La fase 10: Se hace la elaboracion del reporte de los resultados de investigacion.
4.2 Herramientas

Las herramientas utilizadas fueron la encuesta y la observacion. La encuesta, en forma de
cuestionario escrito, ayuda a extraer informacién sobre diferentes temas como habitos,
preferencias e impresiones de los alumnos (McKay, 2006, p.36). Se uso6 dos tipos de
cuestionarios: 1) con preguntas cerradas definitivas, con el fin de obtener o validar informaciéon
inmediata, 2) con preguntas abiertas de clarificacion, que buscan ahondar un poco més en una

respuesta anterior para eliminar cualquier tipo de duda (McKay, 2006, p.37).

Un modelo muy utilizado para medir la motivacion de los alumnos es el modelo ARCS,
propuesto por Keller (2009, p. 44), que se basa en una extensa revision de la literatura
motivacional, que condujo a la agrupacién de cuatro componentes motivacionales: (A)ttencion,
(R)elevance, (C)onfidence y (S)atisfaction'’. Keller (2009, p. 44-45) establece que, para
motivar a los alumnos, es necesario que los profesores logren que: 1) La experiencia de

aprendizaje capte la atencion del alumno de forma perceptual, haciendo uso de la sorpresa o

17 Atencidn, Relevancia, Confianza y Satisfaccion.



incertidumbre y de forma inquisitiva, usando preguntas o planteando problemas. 2) Los
alumnos entiendan la relevancia de lo que estan aprendiendo. La experiencia de aprendizaje
debe llegar a un balance entre lo que el profesor quiere ensefiar y lo que los alumnos quieren
aprender. 3) La experiencia de aprendizaje provoque confianza en la capacidad de aprender del
alumno, generando expectativas positivas para el éxito e influir en su perseverancia para
alcanzar sus objetivos. Si el profesor establece requisitos claros en una tarea el alumno sabra
cuales son sus probabilidades de éxito y/o fallo para aprenderla. 4) El proceso o los resultados
de la experiencia de aprendizaje se sientan satisfactorios para el alumno. El profesor debe
proporcionar oportunidades al alumno de emplear sus habilidades para lograr resolver
diferentes tipos de problemas o retos y reforzar estos éxitos con recompensas. Todos los

alumnos deben saber que son evaluados bajo los mismos estandares.

Tomando como base tedrica los conceptos y teorias motivacionales del modelo ARCS, Keller
(2009, pp. 277-286) disefi6 la encuesta (I)nstructional (M)aterials (M)otivation (S)urvey '® para
medir si se cumplen los cuatro objetivos nombrados anteriormente. La IMMS consta de 36
preguntas y dado que no hay normas para esta encuesta, no hay numeros establecidos para
indicar puntajes bajos o altos. Una version reducida, traducida y adaptada del IMMS es la que
se utilizo6 en este estudio (apéndice 2), ademads del cuestionario con preguntas abiertas (apéndice

3).

También se utilizo en este estudio, la observacion como técnica de apoyo para obtener la mayor
cantidad posible de datos que no puedan ser captados en los cuestionarios. La observacion
cientifica significa observar un objetivo claro, definido y preciso (Quintana, 2008). En este
estudio la observacion no fue participativa, es decir, el profesor no intervino en el momento en
que los alumnos hicieron uso de la propuesta, excepto cuando las preguntas realizadas no eran

relevantes a la actividad.

Es importante mencionar que se eligieron tres herramientas, para comparar y contrastar los

resultados, lo que da més fiabilidad'"? al proyecto.

18 Encuesta para evaluar las caracteristicas motivacionales de los materiales de instruccién

Y Existen distintos métodos para determinar el grado de fiabilidad, pero todos tienen en comun el hecho de
comparar los resultados de la prueba, bien con otra, bien consigo misma, y expresar numéricamente, mediante
el llamado coeficiente de fiabilidad, el grado en que esos dos conjuntos de resultados son coincidentes. Cuanto
mas alto es dicho coeficiente, es decir, cuanto mayor es el grado de coincidencia entre los dos grupos de
resultados, mas fiable resulta la prueba (AA. VV., 2008d).



4.3 Resultados y analisis de datos

La muestra de estudio estuvo conformada por veinte alumnos del primer afio de bachillerato,
nivel 2 del instituto Roald Amundsen. Para llevar a cabo este estudio, primero se invit6 a los
alumnos a participar en este proyecto, proporcionandoles la informacion necesaria sobre el tema
y el propdsito. Ademas, se les informd que sus respuestas serian totalmente anonimas (apéndice
5). Posteriormente, los alumnos probaron la propuesta de juego. Esta actividad se llevé a cabo
en dos partes, el primer dia trabajaron con el video interactivo y el segundo dia trabajaron con
el Breakout. Finalmente, los alumnos contestaron el cuestionario con preguntas cerradas y luego

el cuestionario con preguntas abiertas.

En el cuestionario con preguntas cerradas, basada en la IMMS, se utilizo la escala de Likert,
que es una escala de calificacion en la cual los alumnos pueden expresar su nivel de acuerdo o
desacuerdo con un enunciado: Muy de acuerdo, de acuerdo, ni de acuerdo ni en desacuerdo, en
desacuerdo, muy en desacuerdo. Las puntuaciones por cada respuesta van desde 1 (muy en
desacuerdo) a 5 (muy de acuerdo). Las puntuaciones mas altas indican una mayor motivacion.
Cabe resaltar que, a las preguntas redactadas de forma negativa, se les dio una puntuacion
inversa, por lo que 1 equivale a5,2a4,4a2y5 al. Para medir la consistencia interna, es
decir, qué tan bien este cuestionario mide realmente lo que desea medir, se utilizé el Alfa de
Cronbach. Cuanto mayor es la consistencia interna, es decir cuando los resultados estan mas
cercanos a 1, mayor es la confiabilidad en la encuesta. El alfa de Cronbach oscila entre 0 y 1
(Nunnally, 1978). El nivel aceptable de fiabilidad depende de cémo se utilicen los resultados.
En las primeras etapas de una investigacion, se ahorra tiempo y energia al trabajar con
instrumentos que solo tienen una confiabilidad modesta, por lo que es suficiente una

confiabilidad de 0,70 o superior (Nunnally, 1978, p. 245).

A continuacion, se presentan los resultados con las respuestas obtenidas. Primero las preguntas

basadas en la IMMS. Luego las de indole personal de los alumnos.
4.3.1 Cuestionario con preguntas cerradas

En el apéndice 4 se pueden ver, en detalle, las respuestas de los alumnos y los calculos del alfa
de Cronbach. En la tabla 1 se muestran los resultados que indican una confiabilidad modesta,
pero aceptable, del alfa de Cronbach en tres de los cuatro factores de la IMMS: 0,7701 para
atencion, 0,7071 para satisfaccion y 0,7058 para relevancia. El factor confianza dio un resultado
de 0,6855; el cual esta ligeramente por debajo de lo que se puede considerar como aceptable,

pero no tanto como para no considerarlo valido porque si se elimina una de las respuestas, por
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ejemplo, el del alumno 4, el factor confianza hubiera dado un resultado de 0,7387. Esto indica
que, para nuestro propdsito, el modelo IMMS es valido para hacer inferencias sobre la

motivacion de los alumnos que participaron en el estudio.

0,78
0,76
0,74
0,72

0,7
0,68
0,66 I
0,64

Confianza Atencion Satisfaccion Relevancia

Tabla 1: Resultado del cuestionario basado en la encuesta IMMS

La puntuacion promedio de todas las respuestas fue 3,91. Para el factor confianza fue 3,92, para
el factor atencion fue 3,875, para el factor satisfaccion fue 4,0375 y para el factor relevancia
fue 3,85 (tablas 1, 2, 3 y 4), lo que da un indicio de que la mayoria de los alumnos estuvo de
acuerdo con las preguntas, si tomamos en cuenta que el mayor puntaje que se podia alcanzar
por cada respuesta era 5. Las preguntas con menor puntuacion fueron aquellas redactadas de
forma negativa, nimero 9 y 18. El bajo puntaje puede tener varias explicaciones y una de ellas
puede ser que, como la mayoria de las preguntas fueron redactadas de forma positiva, muchos
alumnos no se percataron de que, si estaban de acuerdo con estas preguntas, debian darle un

puntaje bajo (“en desacuerdo” o “muy en desacuerdo”).
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Tabla 3: Promedio de puntaje del factor Satisfaccion .

Con respecto al factor confianza (tabla 5), 11 de 20 alumnos tuvieron la impresion de que seria
facil trabajar con el juego cuando lo vieron por primera vez. Diecisiete de 20 alumnos se

sintieron seguros de saber que temas aprenderian en este juego, después de haber leido la
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Tabla 4: Promedio de puntaje del factor Relevancia.

informacion introductoria, 16 alumnos estuvieron seguros de poder aprender el contenido

mientras estuvieron trabajando con el juego, a pesar de que 14 pensaron que las tareas de este

juego eran dificiles. Doce alumnos estuvieron seguros de poder aprobar una evaluacioén sobre

este tema, después de haber trabajado por un tiempo con el juego.
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Tabla 5: Cantidad de alumnos que estuvieron muy de acuerdo o de

acuerdo con las preguntas relacionadas con el factor confianza



Referente al factor atencion (tabla 6), 17 alumnos pensaron que el juego era llamativo y que la
forma en que la informacion y las tareas estaban organizadas, ademas de la variedad de videos,
textos, imagenes, ayudaron a mantener su atencion. Diecis€is alumnos opinaron que el juego
tenia elementos que estimularon su curiosidad, pero 4 opinaron que la cantidad de repeticion
en el juego los aburri6 algunas veces. Quince alumnos consideraron que aprendieron cosas que

fueron sorprendentes o inesperadas.
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PREGUNTAS Tabla 6: Cantidad de alumnos que estuvieron muy de acuerdo o de
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Respecto al factor satisfaccion (tabla 7), 18 alumnos sostuvieron que completar las tareas en el
juego les dio una sensacion satisfactoria de logro, a la mitad del grupo le gusté mucho el juego,
tanto que querian aprender mas sobre el tema. Quince alumnos sintieron que su esfuerzo fue
recompensado cuando recibieron comentarios/nimeros/premios después de trabajar con las

tareas. Casi todos, 19 alumnos, se sintieron bien completando las tareas.

PREGUNTA 15 IR i g
Tabla 7: Cantidad de alumnos que estuvieron muy de acuerdo o de

PREGUNTA 14 Wi ) o
acuerdo con las preguntas relacionadas con el factor satisfaccion.

PREGUNTA 13 NI
PREGUNTA 12 NI B
0 5 10 15 20

Sobre el factor relevancia, para 17 alumnos fue importante completar de manera exitosa la
leccion y 12 alumnos sostuvieron que el contenido del material fue relevante para sus intereses;
pero la misma cantidad asegura que no fue relevante para aprender algo nuevo, debido a que ya
sabian la mayor parte de este tema. Por otro lado, 13 alumnos podrian relacionar el contenido
del juego con cosas que han visto, hecho o pensado en su propia vida y 16 opinaron que el

contenido de esta leccion les sera 1til en el futuro.
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4.3.2 Resultados del cuestionario con preguntas abiertas

Las preguntas sobre la experiencia de los alumnos después de trabajar con el juego apelaban a

las opiniones de los alumnos y, por lo tanto, era de esperar una amplia variedad de respuestas.

. Puedes decir algunas palabras sobre qué sentiste / piensas acerca de la historia que fue
presentada en el video, en la que conociste a un grupo de amigos que iban a comer en un

restaurante?

Muchos de los alumnos respondieron que fue una buena historia. Algunos opinaron que fue
relevante para ellos, ya que se podian identificar con esta y que podria ser una situacion real
que ellos mismo podrian experimentar. Un alumno escribié que identificarse con la historia lo
motivd y para otro, esto hizo que la leccion se hiciera mas interesante. Palabras como “bien” y
“divertida” fueron utilizadas con frecuencia. Un alumno opind que la historia fue facil de
entender porque se daba en contexto, otro porque se utilizaron expresiones que ya sabia y uno
mas porque los personajes hablaban pausadamente y muy claro. Un alumno dijo que el video

estuvo bien presentado.

Si comparamos estas respuestas con el promedio obtenido en el cuestionario con preguntas
cerradas, el factor relevancia fue de 3,85; lo que indica que los alumnos confirman con sus
respuestas que consideran la historia presentada en el video como relevante en el presente o en

el futuro.

Cuando se observo como trabajaban los alumnos, se notd que solo unos cuantos alumnos
comprendieron desde el principio que tenian la opcion de elegir el curso de la historia o hacer
una eleccion de la o las respuestas a una pregunta determinada. Cuando no se hacia una
eleccion, el video solo se detenia y hubo dos alumnos que no entendian el por qué esto sucedia,
y pensaron que algo andaba mal con el video. Este grupo recibi6 ayuda de un grupo vecino que
les explico lo que debian hacer. Ninguno de los alumnos comentd por escrito sobre la
posibilidad de hacer estas elecciones, pero oralmente discutieron sobre lo que sucederia si

hicieran una u otra eleccion. Esto concuerda un poco con las afirmaciones sobre la generacion
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Z hechas por Seemiller y Grace (2016) y Swanzen (2018), quienes afirman que la generacion
Z prefieren clases logicas-experimentales, donde puedan probar que la informacion que se da
en la clase tenga algin sentido, poniéndola en practica y analizando los errores, para

posteriormente aplicarla en un problema real.

. Puedes decir algunas palabras sobre qué sentiste / piensas acerca de los ejercicios de los

temas de gramatica que se presentaron en el video?

Las respuestas a esta pregunta fueron muy variadas. La mayoria opind que la propuesta tenia
buenos ejercicios con diferentes grados de dificultad. Un par de alumnos usaron la palabra
«educativosy y uno utilizo la palabra «estresante» debido a que en algunos ejercicios habia un
limite de tiempo para responderlos. Otra respuesta fue que era una manera diferente de trabajar
con gramatica y que uno podia probar dar la respuesta correcta primero y luego ver las
soluciones. Unos pocos alumnos mencionaron que aprendieron trabajando con estos ejercicios.
Un alumno respondié que fue una manera positiva de aprender y trabajar con gramadtica,
mientras que para otros fue una repeticion de temas conocidos. Para uno fue importante
aprender los verbos y la gramatica, y la forma como el video estuvo disefiado ayudé al

aprendizaje.

En el cuestionario con preguntas cerradas, fueron 14 alumnos los que eligieron la opcidon que
decia que las tareas de este juego eran dificiles, pero aqui se puede ver que la mayoria opina
que hubo un balance en el grado de dificultad. Cabe recalcar que hay otros ejercicios en el

transcurso del juego (Breakout), asi que quizas esta parte no fue la mas dificil para ellos.

Se pudo observar que muchos de los grupos expresaban su satisfaccion cuando respondian
correctamente. Como se vio anteriormente, el aprendizaje, segun las teorias conductistas, se da
a cabo cuando el comportamiento (que se considera) positivo del alumno se refuerza con un
premio, que hace visible una progresion. Este comportamiento se relaciona con la motivacion
extrinseca que, de acuerdo con Arnold y Brown (2006, p.268) es aquella en que el
comportamiento de una persona es motivado por el deseo de obtener algo, una recompensa, o

evitar un resultado desfavorable.

Puedes decir algunas palabras sobre que sentiste / piensa acerca del Escape Room /

Breakout?

Las opiniones acerca del Escape Room/Breakout fueron un poco mas homogéneas. La mayoria
estuvo de acuerdo con que fue una buena actividad, ademés de divertida. Algunos afiadieron

que aprendieron de una forma diferente, creativa y divertida, unos pocos opinaron que fue una
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buena lectura. Para un alumno, esta fue la mejor parte de la actividad ya que uno se sentia
atrapado por el juego, por su dindmica y sus ejercicios; otro opind que fue positivo trabajar con
algo que era diferente a lo que se estaba acostumbrado usar en clases. Para algunos, la parte
negativa fue que recibieron mensajes generales y no especificos de lo que habian respondido
incorrectamente y a un alumno no le parecio bien que tuviera que regresar al principio de un
gjercicio si respondia mal una parte de este. El que los alumnos tuvieran que terminar el juego
en un tiempo limitado, hizo que un alumno opinara que fue estresante, pero para otros fue
divertido trabajar contra el tiempo. Uno escribié que el tiempo no se pudo detener cuando tomo

una pausa.

De acuerdo con las respuestas, el Breakout pudo captar la atencion de los alumnos. Esto se
habia visto ya en el promedio del factor atencion, que fue de 3,875, donde 17 alumnos opinaron
que el juego era llamativo y que la forma en que la informacion y las tareas estaban organizadas,
ademas de la variedad de videos, textos, imagenes, ayudaron a mantener su atencion y 15

alumnos consideraron que aprendieron cosas que fueron sorprendentes o inesperadas.

Un alumno escribi6 “atrapado en el juego”, lo que se podria relacionar con entrar en un estado
optimo de experiencia llamada flujo, mencionado por Csikszentmihalyi (2009), en la que el
alumno esta tan involucrado con la actividad que nada més parece importar. Segiin Arnold y

Brown (20006) este estado tiene una relacion directa con la motivacion intrinseca

Si el Breakout logro captar la atencion de los alumnos, esto puede aumentar la probabilidad de
aprendizaje, ya que de acuerdo con lo mencionado por Mora (2014), el aprendizaje no es
posible, a no ser que un tema despierte la curiosidad en la persona, ademas de parecerle

interesante y novedoso. Solo asi se puede lograr la atencion a lo que se va a aprender.

(Hay algo que hubieras cambiado en esta propuesta? ;Por qué harias estos cambios?
A esta pregunta, muchos alumnos respondieron que no harian ningin cambio y que esta
funciond bien. Pero hubo uno que expresd que queria otros tipos de juegos dentro de la
propuesta. Otro queria un traductor en el juego para traducir las palabras que no sabia. Un par
de alumnos expresaron que el juego debid estar organizado de una manera mas clara ya que
fue, algunas veces, dificil de entender que debian hacer. Un alumno sugiri6 incluir la posibilidad
de poner pausa para tener mas tiempo para pensar y lograr terminar el juego. Para algunos fue
dificil saber qué se respondid incorrectamente, puesto que algunas veces solo se recibia el
mensaje que algo era incorrecto, pero no concretamente cudl era el error. Un alumno tuvo

problemas técnicos, pero a pesar de eso disfrutd trabajando con la propuesta.
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Al parecer los alumnos estuvieron satisfechos cuando trabajaron con la propuesta. Esto
comprueba el promedio que se obtuvo en el factor satisfaccion: 4,0375. Ademas, que solo un
par de alumnos expresaran que la informacion y las tareas debieron estar organizadas de una
manera mas clara, confirma lo que la mayoria expres6; y esto fue que la forma en que la

informacion y las tareas estaban organizadas si ayudaron a mantener su atencion.

Se debe mencionar que la mayoria de las actividades digitales requieren una conexion a internet.
Durante la puesta en practica de esta propuesta, se observo que dos alumnos tenian otras
ventanas abiertas al mismo tiempo que trabajaban con la propuesta, lo que segiin Seemiller &
Grace (2016) puede ser porque los jovenes de la generacion Z pueden hacer diferentes tareas al
mismo tiempo o que quizas no puedan ni concentrarse ni poner atenciéon en una sola tarea. La
impresion que se tuvo durante las observaciones fue que la propuesta no logré captar la atencion
de estos alumnos y por ello, no podian concentrarse en esta sola tarea. Esta corta capacidad de
concentracion por parte de los alumnos quizas pueda explicarse con lo afirmado por Swanzen
(2018) sobre la generacion Z acerca de la falta de préctica de leer libros o articulos largos.
Quizéas aqui también se deba incluir videos, actividades o juegos que contienen una cierta

cantidad de textos que algunos alumnos puedan considerarlos como largos.
Si trabajaste en grupo, explica tu experiencia.

A casi todo el grupo le parecid positivo, divertido y agradable trabajar en parejas debido a que
fue una buena forma de conocerse, aprender el uno del otro y recibir ayuda mutua si no podian
entender algo. Ademas, para la mayoria fue facil cooperar y discutir sobre las tareas. Un alumno
menciond que no hubiera logrado resolver todas las actividades si no hubiese trabajado en
parejas, pero que esta cooperacion no ayudod a que “se volviera mas inteligente”, es decir, que
aprendiera mas sobre el tema. Al parecer, dos alumnos que trabajaron juntos tuvieron
dificultades de entender la actividad, pero ambos escribieron que fue una buena experiencia.

Solo un alumno respondi6 que estuvo bien, pero que quizés hubiera trabajado mejor solo.

Estas respuestas no concuerdan con lo que Seemiller y Grace (2016) y Swanzen (2018)
mencionaron acerca de la generacion Z, en la que dicen que esta generacion prefiere los
métodos de aprendizaje donde puedan estudiar solos y de manera independiente, o que disfrutan
trabajar con o “al lado de” otros, es decir que, un trabajo de grupo significa trabajar solos, pero
comunicdndose por internet. Mas bien concuerda con lo afirmado por Celestini (2020) acerca
de los juegos serios, el cual puede fomentar la colaboracién y brindar a los alumnos la

oportunidad de intercambiar informacion, formar sus propias opiniones y aprender unos de
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otros en un espacio informal y seguro, lo que, segun el conectivismo, aumenta el conocimiento

del alumno a través de la conexion.

,Crees que estas actividades te ayudan a estar mas motivado para aprender espafiol?

JPor qué?

La mayoria respondié que estas actividades si ayudan a estar mas motivados para aprender
espanol. La razon principal que dieron los alumnos fue porque eran divertidas, ademas de
contribuir a que las clases sean variadas, novedosas y efectivas. Otras razones positivas fueron
la satisfaccion de lograr resolver los ejercicios, trabajar en grupos y que era mas divertido que
solo leer. Un alumno menciond que le daba variacion al aprendizaje y para otro aprender
gramatica de ese modo lo hacia mas interesante y divertido. Otro alumno mencioné como
positivo “la sensacion de estar jugando™ y a otro que lo motivaba recibir recompensas. Aunque
también hubo un alumno que expres6 que solo lo motivé un poco la parte de los ejercicios, otro
que no lo motivo porque no le gustd esta actividad ya que era aburrida y que no sintié que
aprendio mucho de ella. Recalcé que fue aburrida no porque fuera facil, pero porque no entendio
la mayor parte. Uno expreso que le gusté el juego, pero que el espaiol es dificil y otro que no
le gust6 porque no le gustan los videojuegos, pero que seguramente a la mayoria si le gust6 esta

forma de aprendizaje porque a casi todos les gusta jugar videojuegos.

Analizando las respuestas, en muchas de ellas se utilizo la palabra “divertida” varias veces. Esta
palabra se puede conectar con lo que mencionaron Rodriguez, F., & Santiago, R. (2015) acerca
del neurotransmisor dopamina, la cual se libera cuando se juega videojuegos y que influye
directamente en la motivacion, en vista de que esta se libera cuando uno se divierte y la

diversion hace que se ponga mas atencion e interés en lo que se esta haciendo.

JSientes que aprendes mejor de la manera tradicional o usando juegos? (O una

combinacion? Explica.

Casi hubo unanimidad en que una combinacion de la manera tradicional y usando juegos es la
mejor manera de aprender. Las razones fueron porque se puede evaluar el conocimiento de
diferentes maneras, hace que se pueda repetir mas un mismo tema, contiene una parte divertida
y una parte que requiere trabajo duro, ademads da variacion a las clases y las hacen interesantes.
Dos alumnos escribieron que una combinacion los motiva mas. Un alumno opiné que para el
que necesita escribir en papel para recordar algo, se adecua mas un método tradicional y que

los juegos educativos pocas veces dan la oportunidad de trabajar con la competencia oral. Dos
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alumnos escribieron que solo querian aprender con el método tradicional, y uno escribio que le

gustaban otros juegos digitales como Kahoot y Quizlet.

Estas respuestas satisfacen uno de los objetivos nombrado en la nueva reforma educativa, que
es que los alumnos deben aprender a aprender a través de diferentes estrategias de aprendizaje
y a pensar y reflexionar en como aprenden realmente (Utdanningsdirektoratet, s.f.b.) en vista
de que las respuestas muestran una reflexion por parte de los alumnos de la manera o las

maneras que mas se adecuan a su forma de aprender.

Tiene algun comentario final sobre el uso de este tipo de actividades en la clase de

espaiol?

Hubo tres alumnos que no respondieron esta pregunta. La mayoria expresé que no harian
ningiin cambio y, en general, tuvo una actitud positiva hacia la propuesta. La mayoria de las
respuestas dadas fueron resimenes de las percepciones de los alumnos sobre la actividad. Un
alumno opind que la propuesta fue creativa y divertida, mientras que dos alumnos escribieron
que los motivo. La palabra que mas se menciond fue “divertida”, lo que para un alumno
conllevaba a querer aprender mas, y otro pensaba que era bueno que haya variedad. Dos
alumnos escribieron que les gustaban los videojuegos, y que por eso disfrutaron usar esta
propuesta. Un alumno opind que se usaron muchas palabras nuevas y avanzadas, ademas no
entendio la mayoria de los textos que, en su opinion, eran relativamente largos. Como tal, esta
seccion de comentarios finales generd una variedad de respuestas positivas a la actividad, sin

embargo, no proporcion6 informaciéon nueva.

En los resultados del cuestionario con preguntas cerradas, se vio que 16 alumnos estuvieron
seguros de poder aprender el contenido mientras trabajaban con la propuesta. De acuerdo con
Masgoret y Gardner (2003) el éxito en el aprendizaje de un segundo idioma esta positivamente

correlacionado con la actitud hacia la situacion de aprendizaje y la motivacion.

Cabe recordar que uno de los objetivos nombrados en la nueva reforma educativa fue el lograr
que los alumnos encuentren la motivacion, voluntad y la alegria de aprender en una situacion
de ensefianza. Para ello, se necesita un amplio repertorio de actividades y recursos de
aprendizaje dentro de un marco predecible (Utdanningsdirektoratet, s.f.c.). Las respuestas dadas

por la mayoria de los alumnos muestran que esta actividad logra cumplir este objetivo.
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5. Conclusiones

La hipotesis de este trabajo fue que los juegos digitales logran captar la atencion del alumnado,
lo que conlleva a un incremento de la motivacion hacia el curso de espafiol. Durante el proceso
de validacién de la propuesta, que tomd como referencia el modelo ARCS (Keller, 2009), los
resultados muestran una confiabilidad modesta, pero aceptable, que esta logra incrementar la
motivacion de los alumnos hacia el curso de espaiol, siendo el alfa de Cronbach en tres de los
cuatro factores de la IMMS: 0,7701 para atencién, 0,7071 para satisfaccion y 0,7058 para

relevancia. El factor confianza dio un resultado de 0,6855.

En lo que respecta al aprendizaje, este estudio no tenia como objetivo evaluar cuanto habian
aprendido los alumnos acerca del tema presentado, sino como los videos interactivos y juegos
digitales influyen en la motivacion de los alumnos de bachillerato hacia el curso de espafiol.
Sin embargo, se pregunto a los alumnos si los tipos de actividades parecidas a la propuesta de
este estudio ayudan a estar mas motivados para aprender espafiol. La mayoria respondid que si
ayudan. Pero al mismo tiempo, casi undnimemente, los alumnos opinaron que sienten que
aprenden mejor cuando se utiliza una combinacion de la manera tradicional de ensefianza y
usando juegos. Por lo que se puede concluir que, para los alumnos, la variacion en la ensefianza
es lo que hace que aprendan mejor y no el uso exclusivo de una herramienta o método de

ensenanza.

A la pregunta de si esta propuesta se puede utilizar para satisfacer los objetivos introducidos en
la reforma educativa del 2020, segln los resultados de los cuestionarios y las observaciones,
podemos ver que esta propuesta le da variacion a la ensefianza y cumple con los dos objetivos
que eran de interés en este estudio. El primero fue que los alumnos deben aprender a aprender
a través de diferentes estrategias de aprendizaje y a pensar y reflexionar en como aprenden
realmente (Utdanningsdirektoratet, s.f.b.) y el segundo fue el lograr que los alumnos encuentren
la motivacion, voluntad y la alegria de aprender en una situacion de ensefianza. Para ello, se
necesita un amplio repertorio de actividades y recursos de aprendizaje dentro de un marco

predecible (Utdanningsdirektoratet, s.f.c.).

Un punto muy importante que se debe mencionar es que esta propuesta pudo haber sido mejor
y si en un futuro se presentan algunas parecidas a la realizadas en este estudio, habria que
considerar algunos aspectos para que obtengan un mejor resultado. El primero es que la historia
presentada en el video se debe dividir en episodios, para permitir al usuario volver al episodio

donde se quedo la ultima vez y no tener que ver todo el video desde el principio. El segundo es
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que las instrucciones deben ser mas cortas y especificas, ya que se observd que una buena
cantidad de alumnos no entendieron que, en el video, debian hacer clic en la opcion que querian
elegir, a pesar de que en las instrucciones se escribid que debian hacer una eleccion en el
transcurso de un tiempo determinado. El tercero es informar de manera oral el concepto de la
actividad y cémo funciona. En las observaciones que se realizaron se not6 que no todos sabian
lo que era un Breakout y se asumid que los alumnos entenderian que tenian 30 minutos para
terminar el juego y, por lo tanto, cuando se empezaba el juego, no podian tomar una pausa ya
que el cronometro seguiria contando los minutos. Asumir esto fue incorrecto debido a que
algunos alumnos expresaron que deberia ser posible poner el cronometro en pausa, algo que
contradice todo el concepto de un Breakout. Ademas, ninguin alumno habia utilizado un video
interactivo del tipo que se utilizdo en la propuesta. El cuarto es que se deberia mencionar
estrategias de aprendizaje que les pueda ayudar a resolver las tareas. Por ejemplo, se debio
mencionar que lo importante era tratar de entender el contexto de los textos y no tratar de
comprender cada palabra. El quinto es con respecto al cuestionario, se debe hacer preguntas
mas especificas sobre los elementos del juego, como la barra de progreso o el avatar. De esta

manera se podrd analizar si estos elementos influyen o no en la motivacion de los alumnos.

Por ultimo, como una reflexion personal, antes de comenzar este trabajo, tenia la idea o la
esperanza de que a los alumnos les iba a gustar la propuesta, tanto asi que la usarian tanto dentro
como fuera del salon de clases. En conversaciones posteriores a este estudio, los alumnos
mencionaron que estuvo bien usar la propuesta en el salon de clases, pero no les atraia la idea
de utilizarla en su tiempo libre porque no se parece a los juegos que normalmente utilizan. Los
videojuegos mas populares son tridimensionales y a pesar de que traté¢ de utilizar unos meses
para aprender a disefiar este tipo de juego, utilizando la plataforma Core, no tenia los suficientes
conocimientos de programacion para lograr un buen resultado. Sigo creyendo que un juego bien
disefiado puede lograr incrementar la motivacion al curso de espafiol, pero para lograr un buen
producto se necesita un estudio profundo de los intereses de los jovenes y trabajar
cooperativamente con personas que tengan mas conocimientos sobre los videojuegos y sobre

los elementos del juego.
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Apéndices
Apéndice 1

Propuesta de juego.
Primera parte de la propuesta: Video interactivo

https://view.genial.ly/637284881fe026a00197a613b/interactive-content-video-master-

propuesta

RESTAURANTE. . .
1; .

Video interactivo

Segunda parte de la propuesta: Breakout.

https://view.genial.ly/63b4662999fc7b00188dddaf/interactive-content-breakout-propuesta-

master

RESTAURANTE. . .
e

Breakout
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Apéndice 2

Cuestionario con preguntas cerradas.

Version en espafiol.

Totalmente | De Ni de | En Totalmente
de acuerdo | acuerdo | acuerdo ni | desacuerdo | en
en desacuerdo
desacuerdo
Confianza
1. Cuando vi el juego por primera vez, tuve la
impresion de que seria facil trabajar en este.
2. Después de leer la informacion introductoria, me
senti seguro de que sabia qué temas iba a aprender
de este juego.
3. Cuando estaba trabajando en el juego, estaba seguro
de que podria aprender el contenido.
4. Las tareas en este juego fueron dificiles.
5. Después de un tiempo de trabajar con el juego,
estaba seguro de que podria aprobar una evaluacion
sobre este tema.
Atencion
6. Eljuego es llamativo.
7. La forma en que se organizan la informacion y las
tareas ayudo a mantener mi atencion.
8. El juego tiene eclementos que estimularon mi
curiosidad.
9. La cantidad de repeticion en el juego me aburrié
algunas veces (-).
10. Aprendi algunas cosas que fueron sorprendentes o
inesperadas.
11. La variedad de videos, textos, tareas, imagenes;
ayudo a mantener mi atencion.
Satisfaccion
12. Completar las tareas en el juego me dio una
sensacion satisfactoria de logro.




13. El juego me gusté mucho, tanto que quiero aprender

mas sobre este tema.

14. Me senti recompensado por mis esfuerzos cuando
recibi comentarios / numeros / premios después de

trabajar con las tareas.

15. Se sinti6 bien completar esta leccion.

Relevancia

16. Fue importante para mi completar, de manera

exitosa, esta leccion.

17. El contenido de este material es relevante para mis

intereses.

18. Esta leccidon no fue relevante para mis necesidades

porque ya sabia la mayor parte de esta(-)

19. Podria relacionar el contenido de este juego con
cosas que he visto, hecho o pensado en mi propia

vida.

20. El contenido de esta leccion me serd util en el futuro.




Version en noruego (proporcionada a los alumnos).

Sveert

enig

Enig

Verken
enig eller

uenig

Uenig

Sveert

uenig

Tillit

1. Da jeg forst sa pa spillet, hadde jeg inntrykk av at det ville

veere lett for meg a jobbe med det.

2. Etter & ha lest den innledende informasjonen, folte jeg meg

trygg pa at jeg visste hva jeg skulle leere av dette spillet.

3. Dajegjobbet med spillet, var jeg sikker pa at jeg kunne laere
innholdet.

4. Oppgavene i dette spillet var vanskelige.

5. Etter & ha jobbet med spillet en stund, var jeg sikker pa at

jeg ville veere i stand til & bestd en prove om temaet.

Oppmerksomhet

6. Spillet er igynefallende.

7. Maten informasjon og oppgaver er organisert pa, bidro til &

holde oppmerksomheten min oppe.

8. Spillet har elementer som stimulerte min nysgjerrighet.

9. Mengden repetisjon i spillet fikk meg til & kjede meg noen
ganger (-).

10. Jeg laerte noen ting som var overraskende eller uventet.

11. Variasjon /Mangfoldet av bla. videoer, tekster, oppgaver,

bilder; bidro til & holde oppmerksomheten min oppe.

Tilfredshet

12. A fullfore oppgavene i spillet ga meg en tilfredsstillende

folelse av prestasjon.

13. Jeg likte spillet s& godt at jeg ensker & leere mer om dette

emnet.

14. Jeg folte meg belonnet for min innsats da jeg fikk
tilbakemeldinger/tall/premier etter a4 ha jobbet med

oppgavene.

15. Det foltes godt & fullfore denne leksjonen.

Relevans

16. Det var viktig for meg a fullfere denne leksjonen pé en

vellykket méte.




17.

Innholdet i dette materialet er relevant for mine interesser.

18.

Denne leksjonen var ikke relevant for mine behov fordi jeg

allerede visste det meste (-)

19.

Jeg kunne relatere innholdet i dette spillet til ting jeg har
sett, gjort eller tenkt pa i mitt eget liv.

20.

Innholdet i denne leksjonen vil vere nyttig for meg i

fremtiden.




Apéndice 3

Cuestionario con preguntas abiertas.

Version en espafiol.

1.

(Puedes decir algunas palabras sobre que sentiste / piensas acerca de la historia que
fue presentada en el video, en la que conociste a un grupo de amigos que iban a
comer en un restaurante?

(Puedes decir algunas palabras sobre qué sentiste / piensas acerca de los ejercicios
de los temas de gramatica que se presentaron en el video?

(Puedes decir algunas palabras sobre que sentiste / piensa acerca del Escape
Room/Breakout?

(Hay algo que hubieras cambiado en el juego? ;Por qué harias estos cambios?

Si trabajaste en grupo, explica tu experiencia.

(Crees que estas actividades te ayudan a estar mas motivado para aprender espafiol?
Por qué?

(Sientes que aprendes mejor de la manera tradicional o usando juegos? ;O una
combinacion? Explica.

(Tiene algin comentario final sobre el uso de este tipo de actividades en la clase de

espaiol?
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Version en noruego.

1.

N kAW

Kan du si noen ord om hva du folte/synes om historien der du ble kjent med en
vennegruppe som skulle spise pé restaurant som ble presentert i videoen?

Kan du si noen ord om hva du folte/synes om grammatikken med oppgaver som ble
presentert i videoen?

Kan du si noen ord pa hva du felte/synes om Escape Room/Breakout?

Er det noe du hadde endret i opplegget? Hvorfor hadde du gjort disse endringene?

Om du jobbet 1 en gruppe, forklar din opplevelse.

Tror du at slike opplegg bidrar til at du blir mer motivert til & lere spansk? Hvorfor?
Foler du at du lerer best pa den tradisjonelle méten eller ved & bruke spill? Eller en
kombinasjon? Forklar.

Har du en siste kommentar angdende bruken av slike opplegg i spansktimen?
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Apéndice 4

Respuestas de los alumnos y los calculos del alfa de Cronbach.

Alumno

Tilfredshe

1 2 3 otal 12 4 15 | Totalt 20 otalt
1 4 3 4 2 4 4 3 4 i 9 3 2 4 4 20
2 = 4 4 g 4 3 4 5 4 4 17 3 4 4 4 19
3 5 4 5 22 4 4 4 3 4 [ 19 3 4 3 3 24
1 2 6 1 4 4 2 4 14 2 4 3 2 15
b] 4 4 18 4 4 4 4 3 4 13 3 4 4 4 21
6 4 4 19 4 3 3 3 16 4 2 3 7
7 4 4 23 4 4 3 4 4 12 4 4 4 g
] 3 17 4 4 4 3 4 14 4 4 4 4 20
9 4 2 16 4 4 3 4 3 4 13 3 4 3 4 17
10 3 3 23 3 3 4 3 3 4 17 4 4 3 3 21
11 4 23 4 3 3 3 18 3 i 3 3 23
12 3 22 ] 3 3 3 20 3 3 3 3 23
13 4 4 3 18 4 4 4 4 3 4 13 3 4 4 2 16
14 4 ] 2 19 3 4 4 3 3 4] 18 4 b 3 3 21
13 3 24 4 4 4 4 4 4 16 4 4 4 4 20
16 3 17 4 k] k] 4 4 4 16 3 3 2 3 15
17 3 18 4 4 3 4 13 3 4 4 18
18 4 19 4 3 4 i 19 3 3 4 17
19 4 2 16 4 4 3 3 3 2 3 4 4 4 18
20 4 4 4 9 3 3 4 4 | 16 4 3 4 4 19
08 704 4 2 045 | 067 | 094 3,08 0,79 167
= 4
IVi | 239
VT 5,08
Tilfredshet 07




Apéndice 5

Informasjon og samtykkeskjema.

Informasjon om deltakelse i forskningsprosjekt.

Effekter av interaktive videoer og breakout-spill i fremmedsprak-klasserommet, spansk.
Samtykke til deltakelse i prosjekt

I forbindelse med masteroppgaven min i1 spansk fremmedsprak i skolen ved Hegskolen i
Ostfold, ensker jeg & hente inn data vedrerende motivasjon i1 lering av fremmedsprak.
Masteroppgavens tema er bruk av spill for & gke motivasjon i fremmedspréklaering. Hensikten
med denne studien er & observere interaksjon i en gitt leksjonsaktivitet. Alle samtykkende

deltakere vil bidra til & skape grunnlaget for studien.

Jeg presiserer at alle opplysninger som kommer fram vil bli anonymisert, og at du ikke ma
oppgil personopplysninger som kan gjere at du kan identifiseres. Jeg har taushetsplikt og vil
ikke snakke med noen om hva ulike elever har sagt og/eller skrevet. Opplysninger behandles

konfidensielt og vil kun benyttes i denne oppgaven.

Videre vil jeg opplyse om at det er helt frivillig & delta i studien og at elevene nér som helst kan

trekke sitt samtykke uten & oppgi grunn.

Ettersom datainnsamlingen er anonym, vil det holde med muntlig samtykke fra elever og andre

deltakere. Alle deltakere er over 15 ér.
Oppegérd, 28.11.2022

Belu Smith-Meyer
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