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INTRODUCCION

En este mundo globalizado en el que nos encontramos en pleno siglo XXI, las TIC (tecnologias de la
informacion y la comunicacién) se han convertido en un gran recurso de la educacion e incluso en una parte
inseparable de ella en muchos paises (UNESCO, 2020). No obstante, las buenas practicas y el buen uso de
las TIC no son tan evidentes como uno podria pensar. De hecho, esto se vio reflejado en los numerosos
obstaculos que surgieron durante la cuarentena por la COVID-19. Por tanto, queda claro que conviene seguir
explorando este ambito y formando personas con habilidades tecnolégicas, no solo para saber usar una
herramienta, sino para usarlas con un propésito definido (Rincén Leal, et al. 2021).

Como decimos, la pandemia del COVID-19 abrié nuevos espacios educativos que incluyeron el uso de
plataformas, que de manera indiscriminada y sin una metodologia establecida, pasaron a ser primordiales
en la formacion de millones de estudiantes. Dichos espacios empezaron a ser usados en la educacion de
manera prematura y sin la planificacion adecuada. Como lo mencionan Garcia-Pefialvo & Corell (2020), en
el ambito universitario, por ejemplo, se pusieron de manifiesto nuevos desafios para el profesorado, tanto
para los reacios a incluir las TIC en la educacion, como para los entusiastas por seguir aprendiendo y
actualizando los modelos de ensefianza-aprendizaje. Sin embargo, en el intento de que estos espacios
virtuales se adecuasen a las nuevas exigencias y circunstancias, en ocasiones se volvié evidente una falta
de formacién, de habilidad y de conocimiento pedagdgico por parte del profesorado y de los estudiantes
para su uso.

Por otra parte, hay que reconocer que los procesos de transformacion digital trajeron consigo un gran avance
en muchos paises (Garcia-Pefalvo & Corell, 2020). Todo ello a pesar de que muchos paises no cuentan
con la infraestructura necesaria para aplicar modelos educativos con una conexion estable para todos sus
habitantes, lo que dificulta los procesos de ensefanza-aprendizaje. No podemos negar que, a pesar de todo,
ha habido un gran progreso y se han abierto nuevas ramas para la investigacion educativa.

Si trasladamos todo lo anterior a la ensefianza de las lenguas extranjeras concretamente, podemos observar
que en los ultimos afos las TIC se vienen utilizando en la ensefianza de idiomas de manera provechosa,
pero aun hay mucho potencial que ofrecer en diferentes acercamientos pedagdgicos como lo son la
gamificacion, el aprendizaje basado en el juego y la realidad virtual (Bilyalova, 2017).

Este proyecto educativo se enmarcara en el ambito de los recursos gamificados y el aprendizaje basado en
el juego usando una metodologia blended learning, es decir, una metodologia hibrida, que combina la
presencialidad con la virtualidad. Todo esto con el objetivo de incentivar y motivar el aprendizaje del inglés
como lengua extranjera o de fortalecer conocimientos previos, es decir, mejorar, ampliar y optimizar las
cuatro habilidades linguisticas (hablar, escuchar, escribir y leer).

Como lo menciona en su analisis Zhonggen (2019), los serious games 0 juegos serios con propositos
académicos se han empleado ya con diversos fines, como la practica de operaciones quirurgicas virtuales
en la medicina, por ejemplo. Llegados a este punto, cabe aclarar que los serious games son juegos con las
dinamicas y formatos de lo que conocemos como un juego; no debemos confundirlo con la gamificacion,
que consiste en el uso de recursos que utilizan diferentes estrategias de los juegos con propdsitos de
formacion a diferentes niveles (Grande de Prado, 2018).

Centrandonos en los serious games, su uso ha mostrado ventajas, y como es evidente, algunas
posibilidades de mejora, y es que hay que tener en cuenta que su creacién depende de disefios
multidisciplinares: combina la ingenieria, el disefio grafico, la pedagogia, etc. En el ambito linguistico existen
algunos estudios como el presentado por Mulder, et al (2021) donde se trabajan habilidades de lectura y
escritura a través de los videojuegos, y en el cual se reflejan mejorias y aspectos que fortalecen el
aprendizaje del inglés como segunda lengua. Sin embargo, aun faltan por explorar numerosas posibilidades,
como la que aqui proponemos: crear un mundo en el que seguir misiones en otros idiomas y abrir campos
usando como base el MCER (Marco Comun Europeo de Referencia para la ensefanza de lenguas
extranjeras) que ofreceria un espacio dinamico de aprendizaje donde la interaccion y la exposicion a
situaciones reales en espacios virtuales permitirian practicar todas las habilidades del idioma (Ishaq, Rosdi,
Zin, & Abid, 2022). Asi se haria posible el aprendizaje en contexto para aquellos que no tienen la posibilidad
de practicar en situaciones que exijan ese lenguaje especifico. Es decir, con este proyecto se posibilitara el
aprendizaje de la lengua extranjera en situaciones comunicativas que pueden ser transportadas a la vida
real: una reserva en un bar, pedir comida, escuchar indicaciones en la calle, etc. E incluso podria verse



beneficiada la produccién académica en la lengua extranjera. Ademas, todo esto incluye las competencias
lingUisticas desde su punto pragmatico, linglistico y sociolinglistico (MCER, pag 13-14).

De este modo, podemos ver que se ayudaria a homogeneizar el acceso al aprendizaje para la poblacion
desfavorecida, pero no solo esto, debido a la globalizacion y a la gran apertura de informacién en la que
vivimos, se ha vuelto necesario aprender una lengua extranjera, no solo para insertarse en el mercado
laboral o ser mas competitivo, sino también para tener fuentes de informacion mas amplias. Este proyecto
representara un avance en la ensefanza del siglo XXI y permitira facilitar a muchos estudiantes el
aprendizaje, para que puedan abrirseles las puertas que hasta ahora han estado mas lejanas y, en definitiva,
sea posible llevar a cabo comparaciones y analisis mas profundos a partir de un mayor numero de fuentes,
ya sean noticias, articulos académicos o demas literatura, para llevar las vidas que ellos mismo decidan y
asi conformar una sociedad mas fuerte.

HIPOTESIS

El uso de los serious games, el aprendizaje basado en el juego y la gamificacion influiran en el aprendizaje
de inglés como lengua extranjera de los estudiantes universitarios.

OBJETIVOS

1.1 Objetivos generales:
1. Comprobar si el uso de los serious games, el aprendizaje basado en juegos y la gamificacion
influyen en el aprendizaje de inglés como lengua extranjera en los estudiantes del siglo XXI.

1.2 Objetivos especificos:

1. Disefar tres cursos para la ensefanza-aprendizaje de las lenguas extranjeras a través de
una metodologia blended-learning mediada por los serious games y la gamificacion.

2. Ejecutar el curso de ensefianza-aprendizaje de las lenguas extranjeras.

3. Analizar la propuesta académica y su impacto en la ensefianza del inglés como lengua
extranjera.

METODOLOGIA

Este proyecto se realizara bajo una modalidad cuasi experimental con tres grupos experimentales, por lo
cual, permite que se lleve a cabo un proceso riguroso con la creacién de los 3 grupos experimentales, y asi
poder, obtener resultados para la hipétesis planteada (Hernandez Sampieri et al, 2010, p. 4).

Ademas, para este proyecto se diseiid un estudio cuasiexperimental pretesto-postest con tres grupos
experimentales (Campbell & Stanley, 1993). Para tener un mayor control sobre la variable de los grupos se
crearan de manera no aleatoria y se controlaran las variables curso y titulacion.

La poblacion o grupos a crear son los siguientes:

e Un grupo completamente virtual con una metodologia de gamificacion y aprendizaje basado en el
juego.

e Un grupo que recibira el curso de manera hibrida (Blended learning) que como su nombre indica
recibira formacion presencial y online mediada por las TIC. De igual manera, se llevara a cabo a
través del aprendizaje basado en el juego y la gamificacion.

e Un grupo que recibira el curso de manera presencial tradicional sin el aprendizaje basado en el juego
y sin gamificacién, pero con las ultimas tendencias pedagdgicas en la ensefanza de lenguas
extranjeras como CLIL y el enfoque comunicativo.



POBLACION

Este proyecto se llevara a cabo con futuros profesionales de la educacion, estudiantes de la facultad de
educacién de la Universidad de Salamanca, los cuales haran parte de los 3 grupos mencionados
anteriormente.

MEDIOS Y RECURSOS

Este trabajo se desarrollara en el programa de Doctorado Formacién en la Sociedad del Conocimiento
(Garcia-Penalvo, 2014, 2017, 2021), siendo su portal https://knowledgesociety.usal.es la principal
herramienta de comunicacion y visibilidad de los avances. En este portal se podran ver las publicaciones y
los avances en términos de productos De igual manera, el portal es el lugar donde podemos encontrar apoyo
necesario como comunidad y el espacio para compartir no solo nuestras publicaciones, sino también para
encontrar recursos proporcionados por el programa y todos sus miembros (Garcia-Pefialvo, Rodriguez-
Conde, Verdugo-Castro, & Garcia-Holgado, 2019).

Finalmente, esta investigacion cumplira con el codigo de investigacion de British Educational Research
Association conocida como BERA, la cual busca que la investigacion cumpla con la calidad, una capacidad
de investigacion que demuestre transparencia y responsabilidades del investigador con la educaciéon (BERA,
2019).

PLANIFICACION TEMPORAL AJUSTADA A TRES ANOS

1.PRIMER ANO
MESES OCT-DIC ENE-ABRIL MAY-JUL AGO-OCT
ACTIVIDAD Fundamentacion
tedrica
Revision

Sistematica de la
Literatura (Garcia-
Pefalvo, 2002)

ACTIVIDAD Disefio de
proyecto de
investigacion

ACTIVIDAD Analisis curricular y
metodoldgico.

ACTIVIDAD Eleccion, disefio de | Eleccion, disefio de
recursos y material a | recursos y material
utilizar en el aula de | a utilizar en el aula
clase. de clase.

2. SEGUNDO ANO

MESES OCT-DIC ENE-MAR MAY-SEP

ACTIVIDADES | e Pre-test.

e Puesta en practica del
proyecto educativo. 6
semanas.

e Post-test.




ACTIVIDAD e Recogida de datos
(entrevistas y
pruebas).
ACTIVIDAD e Analisis de datos.
3. Tercer aio
MESES OCT-DIC ENE-MAR May-JUN
ACTIVIDAD Analisis de datos
ACTIVIDAD Publicacion de datos

(posibles publicaciones 'y
participacion en congresos)

ACTIVIDAD Comunicacion y presentacion
cientifica (posibles
publicaciones y participacién en
congresos)
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