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RESUMEN

El videojuego es la digitalizacién natural que ha vivido la esfera social del juego,
convirtiéndose en el pasatiempo favorito de muchos adolescentes. Por su globalizacion
a través de internet, ha promovido el contacto de personas de diferentes paises que
han tenido que utilizar una lengua extranjera para comunicarse, circunstancias atin mas
pronunciadas en el caso de los eSports. En este articulo exponemos una revisién teérica
de tres grandes campos que se anan en este contexto de aprendizaje: educacidn, lin-
giiistica y videojuegos. Con el objetivo de conocer qué se habia escrito de aprendizaje de
lengua extranjera en eSports se hizo una primera buiisqueda de la que no se obtuvieron
resultados, por lo que se decidié optar por una revision narrativa en la que integrara-
mos investigaciones anteriores sobre aprendizaje general con (video)juegos y eSports
y aprendizaje de lenguas extranjeras con (video)juegos. Esto nos permitié explorar a
través de estos tres nticleos las posibilidades educativas de los eSports en el aprendizaje
de una lengua extranjera. Los resultados principales parecen indicar que el contexto
practico y dindmico y su narrativa interactiva hacen de los videojuegos y los eSports un
espacio potencial de aprendizaje.

Foreign language learning within esports: a theoretical revision

ABSTRACT

In the article the results of an exploratory study regarding tutoring in graduate of
the National Pedagogic University (UPN) are described. Four levels of analysis (dis-
cursive, regulatory, operational and daily), which identify the scope and challenges of
mentoring teachers in educational development formation of used. Among the results
highlight the identification of inconsistencies between the discursive, regulatory, op-
erational and daily levels of mentoring. The existence of contradictory discourses are
identified, with a lack of support and recognition of mentoring; no definition of the tu-
tor profile; confusion between the notions of tutor and advisor; and lack of mechanisms
for training to perform their tasks tutor. As for the conclusions tutoring is identified as
a key factor to potentiate the learning of students; however, attention to the aspect of
school performance is limited.
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Introduccion

Podriamos hablar del videojuego' como una digitalizacion
del juego analégico, proceso también experimentado por otras
esferas de las relaciones humanas (Cabafies, 2019; Postigo-Fuen-
tes 2020), ya que a través de estos se construyen relaciones socia-
les virtuales e interacciones mas o menos ladicas con la pantalla
(Fernandez-Navas, 2015; Pérez Goémez, 2012). De esta manera,
han llegado a convertirse en uno de los pasatiempos favoritos
de los jovenes en la actualidad (Fanjul-Peyré, Gonzalez-Onate,
& Pefia-Hernandez, 2019). La industria de los videojuegos ha vi-
vido un crecimiento abrumador en los tltimos afios que no ha
pasado inadvertido por investigadores y académicos. Esto se ha
visto particularmente en los eSports (Heaven, 2014; Hewitt, 2014;
Hope, 2014), que siguiendo a McCutcheon, Hitchens, & Drachen
(2018, p. 532) podriamos definir como:

Los eSports, en general, se consideran como un enfoque
competitivo de los videojuegos. Por ejemplo, Hamilton et al.
(2012) definio los eSports como “jugar a un nivel alto y visionar
juegos digitales”. Otros autores también coinciden en la defini-
cion simple de los eSports como videojuegos competitivos?.

Por lo tanto, a nivel educativo, una gran parte de las venta-
jas que ofrecen son aquellas que encontramos en competiciones
deportivas. En los eSports, donde los jugadores tratan de dar lo
mejor de si mismos para contribuir en la victoria de sus equi-
pos (Marcano-Larez, 2014), se llegan a trabajar valores como el
trabajo en equipo, la solidaridad, la colaboracién o el esfuerzo.
Incluso su fuerte componente estratégico atrae a personas que
no solo participan en un equipo, sino que también son capaces
de liderarlos (Sedefo, 2010). Pero ademas, en la narracién misma
del videojuego, podemos trabajar contenidos contemplados en
el temario, como podria ser la Historia (Vizcaino-Verdu, Contre-
ras-Pulido, & Guzman-Franco, 2018).

En el &mbito de los eSports, ademas, cobra particular impor-
tancia el idioma extranjero inglés, en el que buena parte de los
videojuegos se desarrollan. Asimismo, cuando hablamos a nivel
competitivo, no solo consideramos la interfaz del juego en si. Por
un lado, encontramos los llamados metatextos (foros, entrevis-
tas, noticias, etc.), a los que los jugadores recurren para estudiar
estrategias nuevas o estar al tanto de las ultimas novedades y las
fuentes angloparlantes son las primeras en actualizarse. Por otro,
la organizacion de eventos y competiciones, al poder emitirse en
streaming, acostumbran a ser internacionales, por lo que tienen
lugar en inglés. A esto se le suman las descripciones de partidas
de los comentaristas o casters, como se les denomina en la jerga.
Ademas, cuanto mayor sea el nivel al que se compita, mayores
posibilidades de jugar en un equipo internacional.

Tras observar las posibilidades educativas de los eSports, se
decidi6 llevar a cabo una revision tedrica por la dificultad que
entrafiaba aunar los tres grandes nticleos en los que se encuadra
esta investigacion: aprendizaje y juego; aprendizaje y videojue-
go; y aprendizaje de lenguas extranjeras con videojuegos. La di-
ficultad se encuentra, por un lado, en la amplitud de investiga-
ciones a lo largo del tiempo en educacion, lingiiistica y, aunque
mas reciente, cada vez mas estudiada, los videojuegos; por otro,

! En este articulo vamos a hablar de juego y videojuego indistintamente, por
entender que el videojuego es la evolucion digital natural que ha vivido la esfera
del juego (Postigo-Fuentes, 2020).

?>  Un traductor profesional lo ha traducido del original: “eSports are
considered to be, in general, a competitive approach to computer games. For
example, Hamilton et al. (2012) defined eSports to be “the high-level play and
spectating of digital games”. Several other authors and theses agree in general
terms with the simple definition of eSports as competitive computer games”

en encontrar los puntos en comun sobre el que construir conoci-
miento sobre el aprendizaje de la LE en los eSports. En este arti-
culo, tratamos de prestar brevemente los resultados principales
de esta revision tedrica.

Método

Con el objetivo de conocer investigaciones anteriores del
aprendizaje de lenguas extranjeras en eSports se hizo una pri-
mera busqueda en 2019 en diversas bases de datos de la que no
se obtuvieron resultados. Por este motivo se decidié cambiar la
estrategia de busqueda y generar una revisién tedrica que inte-
grar las investigaciones anteriores que si habia relacionadas con
el tema objeto de estudio. Para ello, la revisiéon que mas conve-
nia era la narrativa (Vestena-Zillmer & Diaz-Medina, 2018) para
construir un conocimiento nuevo desde la integracion de tres
ambitos que si se habian investigado (ver Figura 1), pero, por un
lado, no se habian investigado antes en conjunto y, por otro, no
se habian investigado con el mismo nivel de profundidad; por
ejemplo, la investigacion de aprendizaje de LE en videojuegos
se ha comenzado a estudiar mas recientemente, por lo que hay
menos investigaciones dedicadas a ello.

Figura 1. Niicleos tedricos de la revision narrativa

Las bases de datos utilizadas han sido Scopus y ERIC; tam-
bién se han usado redes sociales académicas como Academia.
edu y ResearchGate y las revistas de referencia en educacion en
cada uno de los tres &mbitos que se unen: aprendizaje, aprendi-
zaje de LE y videojuegos. Ademas, si se encontraban articulos
de calidad, se acudia a la bibliografia de los mismos, de manera
que se pudiera encontrar a autores y sus investigaciones clave en
este ambito. La busqueda tuvo lugar desde enero de 2019 hasta
finales de ese mismo afio.

En definitiva, esta revision permitié comprender mejor este
contexto y explorar a través de estos tres ntcleos las posibilida-
des educativas de los eSports en el aprendizaje de una lengua
extranjera.

Aprendizaje relevante en los (video) juegos

En este apartado se ofrecen unas pautas generales sobre
aprendizaje en los (video)juego! que ayudaran a entender pos-
teriormente cdmo sucede este en los eSports. El juego funciona
como contexto que permite el aprendizaje relevante (Pérez-Go-
mez, 2019). Este se construye a través de procesos de negocia-
cién en un contexto particular que cuenta ya con un sistema de
creencias, comportamientos, reglas y significados. El jugador lle-
ga al contexto de juego con su memoria semantica experiencial
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(Pérez-Gomez, 1991) que se ha ido formando con experiencias
previas. Cuando esta entra en conflicto con un problema y el
conocimiento previo no es suficiente para resolverlo, entonces
se produce un conflicto cognitivo y con él, la oportunidad de
construir aprendizajes relevantes (Pérez-Gémez, Soto, Sola, &
Servan, 2009).

Desde un punto de vista educativo, el potencial de los jue-
gos reside en la generacion continua de estos conflictos en el
que el conocimiento académico podria ser util para resolver
estos problemas. De esta manera, los conceptos abstractos que
normalmente se ven en la escuela adquiririan un valor de uso
a través de la practica al poder usarse para solucionar plan-
tear problemas auténticos, complejos e interdisciplinares que
el juego plantea (Torres, 2006). Al sentir que se esta apren-
diendo, se genera en el jugador una motivacion intrinseca que
lo impulsa a continuar en este proceso (Pérez-Gémez et al.,
2009) y cuya importancia en el aprendizaje de calidad parece
ser apoyada por una gran parte de las investigaciones en edu-
cacion (Abeysekera & Dawson, 2015; Beachboard, Beachboard
& Adkison, 2011; Niemiec & Ryan, 2009; Pérez-Gomez, 2012;
Ryan, Stiller, & Lynch, 1994). De esta forma, lo que se aprende
en los juegos esta contextualizado y se construye mediante las
interacciones con otros jugadores y con el juego en si mismo.
Este aprendizaje esta limitado (y estimulado) por las reglas
del juego en si, que no son necesariamente aquellas preesta-
blecidas, sino que también pueden generarse en los procesos
de negociacion mencionados (Vigotsky, 2009). En estas inte-
racciones se genera la cultura del juego donde los conceptos
negociados cobran significado (Bruner, 2006), ya que hay una
voluntad de acercarnos a una base comun a través de nuestras
acciones e intenciones dentro del juego (Grice, 1991). Estos
significados negociados son los que llevan a generar el sen-
timiento de comunidad perteneciente a la cultura del juego,
cuya fuerte comunidad es una de las caracteristicas esenciales
de los eSports (Fanjul-Peyrd et al., 2019). Este proceso no es
unilateral, puesto que estas negociaciones, a su vez, modifican
la experiencia de juego en si, por lo que también el contexto
se encuentra en constante cambio y reconstrucciéon (Bruner,
2006; Pérez-Goémez, 2000; Vigotsky, 2009). En este sentido
podriamos considerar el aprendizaje relevante en los juegos
como un acto de reinvencidén continuo en el que “aprender
es siempre jugarse la identidad” (Pozo, 2008 en Pérez-Gémez
et al.,, 2009, p. 10).

Entenderemos que el jugador es, entonces, un aprendiz au-
ténomo que utiliza su memoria semantica experiencial para
asimilar y construir nuevo conocimiento, del que solo com-
prendera los contenidos relacionados con aprendizaje cons-
truido anteriormente (Pérez-Gomez et al., 2009; Schmenk, 2010;
Wolff, 2003), por lo que aprender es un proceso subjetivo y per-
sonal fundamentado en las representaciones individuales en
la que informacién nueva y anterior conectan (Burbat, 2016, p.
41). Esto es muy similar a lo que entendia Bruner como narrati-
va (2006), a través de la que definia el juego como espacio para
estructurar y organizar una memoria cultural conjunta a través
de las negociaciones de las memorias semanticas experiencia-
les de sus participantes. De esta manera, cuando interactuamos
desde nuestros propios sistemas de creencias y valores con el
sistema de creencias y valores que se proponen en el juego y
con el de los otros jugadores, se forma una cultura en constante
estado de produccién y transformacion por la participacion de
los miembros que la componen (Edwards & Mercer, 1988; Pé-
rez-Gdémez, 1991).

Principios de aprendizaje de los videojuegos y los eSports

Ya reflexionaba Trujillo (2018) sobre como en la actualidad
no deberia ponerse ya en duda la necesidad de ordenadores y
juegos en el aprendizaje. Los videojuegos ofrecen un recurso ili-
mitado de posibilidades educativas cuyo potencial se multiplica
gracias a internet (Chen, 2014). El desarrollo conjunto que hemos
vivido de tecnologia y videojuegos hace que cada vez puedan
presentar historias mas complejas que componen una cultura
con sus propias normas a través de las que los participantes en
ella interactian (Cabaries, 2019). A lo largo de la historia de los
videojuegos han aparecido diferentes maneras de clasificarlos®.
Sin embargo, dada la investigacion en la que se enmarca este es-
tudio se ha decidido que la mas conveniente es la ofrecida por la
Asociacion Espafiola de videojuegos (2018), por clasificarse por
el conjunto de reglas en las que se basa y por tener estas la impor-
tancia ya descrita en el aprendizaje relevante.

Como se planteaba, el videojuego funciona a modo de narra-
tiva. Cuando contamos a través de la narrativa del juego nuestra
manera de ver el mundo, contribuimos al significado total del
juego, que modifica, a su vez, nuestra propia experiencia. Estas
narrativas son tan ricas como variadas, siendo las experiencias
situacionales del juego, de manera que el juego permite sumer-
girnos en diferentes situaciones que hacen tambalear nuestras
estructuras cognitivas yconstruyendo, asi, nuevo conocimiento
integrandolo a través de su uso. Al fin y al cabo, el videojuego
funciona, igual que otras artes, como una comunicacién com-
pleta en la que nos encontramos sus elementos habituales y que
podemos analizar bajo el esquema basico de comunicacién de
Shannon y Weaver (1949).

Como se ha visto, un factor clave para el aprendizaje es
la motivaciéon intrinseca. Al disefiar videojuegos se tienen en
cuenta tres teorias de la motivacién (Barbosa, Soto, & Postigo,
2016). Por un lado, dos focalizadas en la motivacion extrinseca:
la teoria del comportamiento de Fogg (2008) y la teoria de flujo
(Csikszentmihalyi, 2008; Prieto Martin, 2013; Schell, 2008), con
escasa relevancia en nuestro este marco de analisis. Por otro, se
encuentra la teoria de la autodeterminacién (Ryan & Deci, 2000),
cuyo propdsito es explicar los efectos de la motivacion intrinseca
en el uso de videojuegos, exponiendo que las necesidades mas
influyentes en su regulaciéon y mantenimiento son la competen-
cia, entendida como la experimentacion del dominio de nuestras
habilidades y la sensacién de control; la autonomia, es decir, la
capacidad de elegir el qué y cdmo lo queremos hacer, y las rela-
ciones, que posibilitan la interactuacién y colaboracion con los
demas. La autonomia y la responsabilidad conforman dos pila-
res fundamentales para que se construya el aprendizaje relevan-
te, explicito y comprensivo (Pérez-Gomez et al., 2009) y, como se
vera, particularmente en el aprendizaje de LE.

Sampedro-Requena (2012) en su revisiéon de educaciéon en
videojuegos, relaciona el disefio de estos con diversas teorias
psicoldgicas aun vigentes o influyentes en la actualidad, resca-
tando la clasificacion de Pérez-Gomez y Sacristan (1992). De esta

* Por juegos de habilidad y accién, de habilidad perceptivo-motriz, de estra-
tegia y de habilidad cognitiva (Crawford 1982 en Vizcaino-Verdu et al., 2018); en 8
categorias: de accion, lucha, simulaciones, aventura, rol, estrategia, deporte y 1ogica
(Herz, 1997) a las que posteriormente Cortés-Gomez (2010) ha afiadido juegos onli-
ne, juegos de tablero, juegos musicales y arcade; de acuerdo a si son competitivos o
cooperativos y en turno o simultaneos (Pape, Dietz, & Tandler, 2004), por un lado,
y por otro, de acuerdo a cdmo muestra su contenido interactivo (Yacci, 2004) (ideas
que también tomamos en el desarrollo de la narrativa, pero cuyas clasificaciones
no tomamos por su caracter taxativo); de acuerdo a su contenido y, por tltimo, por
edades, como hacen la Entertainment Software Rating Board (2019), la Computer
Entertainment Rating Organization (2019) y la Pan European Game Information
(PEGI) (2019).
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forma, analiza las caracteristicas mas significativas de las etapas
bioldgicas de Piaget (1970) y la de los videojuegos recomendados
para cada edad. En este andlisis, se puede identificar en los diver-
sos videojuegos el reflejo de las habilidades o capacidades cog-
nitivas y bioldgicas que el sujeto desarrollaria en cada momento.

Francis (2007) también hizo una comparativa de diferen-
tes teorias con el juego. Desde un punto de vista conductista,
declaraba que un feedback inmediato y el refuerzo positivo tie-
nen incidencia en el aprendizaje, al igual que el sentimiento
de castigo cuando el jugador falla. Aunque su idea de base
es interesante, en realidad se sabe que un cambio en la res-
puesta no es indicio de aprendizaje (Alcaraz, 2014; Pérez- Go-
mez, 1992), asi que este feedback tendria mas bien una funcion
evaluativa. Incluso desde perspectivas diferentes a la recogida
en este estudio, se destacan los beneficios de los videojuegos
también.

Desde el punto de vista del aprendizaje relevante, el dise-
fiador de videojuegos seria un disenador de experiencia. Se
entenderia el videojuego como una nueva cultura, un contex-
to, en el que se construye el aprendizaje a través de interaccio-
nes con el entorno en un proceso de negociacién continuo con
los miembros de la comunidad que lo componen (Pérez-Goé-
mez, 1991). Este entorno tiene sus cédigos propios de compor-
tamiento y reglas alrededor de las cuales el jugador desarrolla
su propia identidad (Muros, 2011). Aranda y Sanchez-Nava-
rro (2009) afiadirian que son sistemas basados en reglas en los
que se toman decisiones y se comprende conforme se van des-
cubriendo estas reglas, decidiendo si se cumplen o no, lo que
conforma de por si un proceso constante de negociacién con
los elementos del entorno, como la narrativa y el escenario,
entre otros, que a su vez lo recrea. La herramienta principal
con la que cuenta el disefiador para este fin es la narrativa y
los elementos en los que se apoya para transmitir historias,
emociones y conceptos. Ademas, esta narrativa tiene la pecu-
liaridad de ser hipervincular, lo que se asemeja al contexto
social real (Fernandez-Navas, 2015).

Estas reglas fisicas que limitan y estimulan las interacciones
son tan variadas como sean las situaciones que ofrezca, pero
también las posibilidades fisicas que el juego establezca, entre
las que se podrian ver las limitaciones de accién, movimiento,
exploracién de escenarios, etc.

Gonzalez-Tardén (2014) expone que en los videojuegos,
el 60% del tiempo estamos fallando”. Fallamos, pero el juego
lo refleja y nos permite volverlo a intentar hasta que mues-
tre lo contrario (de Freitas & Oliver, 2006). En este entorno
seguro podemos “perder” sin consecuencias directas en el
mundo real, convirtiéndose asi en la oportunidad perfecta
para poner en practica el conocimiento que hasta ahora se
habia construido, dandole un valor de uso a través de esta
practica. De esta manera se establecen metas atractivas para
plantear al jugador objetivos claros con la intencién de man-
tener el interés por seguir jugando. Estas metas se plantean
a través de retos a corto, medio y largo plazo y ofrecen un
feedback constante que permite evaluar su accién en el juego
y construir el aprendizaje necesario para realizar las acciones
con éxito. Ademas, facilita la observacion de este a través de
componentes de juego, haciendo consciente al jugador del
desarrollo de habilidades y competencias a lo largo del mis-
mo (Alfageme & Sanchez, 2002). De esta manera, los video-
juegos se convierten en un espacio favorable para aprender
a situar y construir significados a través de la experiencia
(Gee, 2004).

Aprendizaje de lengua extranjera en los eSports

Los principios de aprendizaje mencionados en el anterior
punto estan estrechamente entrelazados con las tres dimensio-
nes del aprendiz de LE a partir de las que el Marco Comun Eu-
ropeo de Referencia de las Lenguas (MCERL) se desarrolla (Pos-
tigo-Fuentes & Fernandez-Navas, 2019). Estas son agente social,
hablante intercultural y aprendiz auténomo.

Sylvén (2010) exponia la autonomia y la motivacion como
aspectos claves en el aprendizaje de LE en un contexto informal
de aprendizaje, como podrian ser los eSports. Sugeria que estos
aspectos se relacionaban intimamente con su conocimiento de
la lengua. De este modo, encontraba que quienes contaban con
un vocabulario mas extenso, estaban mas predispuestos a buscar
textos en la LE por su propio interés, lo que a su vez contribuia
en el aprendizaje.

La motivacién intrinseca que se genera para continuar apren-
diendo sobre temas que le interesan lleva, inevitablemente, al
desarrollo de la autonomia, puesto que es el aprendiz quien
busca los recursos para seguir aprendiendo. Asimismo, esta mo-
tivacion también desarrollaria el perfil como agente social, que
implica interés en el sistema de la LE para desenvolverse en si-
tuaciones que se puedan dar en una interaccion social en esta
lengua (Centro Virtual Cervantes, 2018), lo que, a su vez, lleva
al interés por las formas lingiiisticas, por interactuar en esa LE,
por generar una conciencia del propio proceso de aprendizaje y
poder utilizar distintas estrategias dependiendo de la tarea que
se esté realizando (Ellis, 1994 en Risueno-Martinez, Vazquez-Pé-
rez, Hidalgo-Navarrete, & Blanca-de la Paz, 2016). Estas carac-
teristicas del perfil de agente social implican el desarrollo de la
consciencia metalingiiistica, fundamental en la configuracion de
las creencias, identidades y actitudes lingiiisticas, factores deter-
minantes en el proceso de aprendizaje de una segunda lengua
(Moreno, 2000).

En este proceso, el aprendiz activa sus estructuras cogniti-
vas sobre el contenido que esta aprendiendo, pero también sobre
la LE en la que lo hace, por lo que este conocimiento también
se reestructura y reconstruye (Arnold, 2009; Chik & Breidbach,
2011; Lamb, 2004; Pearson, 2004; Purushotma, 2005; citados en
Sundqvist & Sylvén, 2016). Nos damos cuenta de qué sabemos
acerca de la LE y qué podemos hacer con ella, lo que contribuye a
nuestro conocimiento (Kim & Kim, 2018). Este proceso es el que
parece ocurrir en los eSports ya que, al interesar a todos los parti-
cipantes (organizadores, espectadores, jugadores, comentaristas,
etc.), estos quieren continuar aprendiendo sobre ellos y utilizan
el inglés como medio para ese aprendizaje.

Al despertarse interés por la LE en si, se entra en contacto
con la cultura que la envuelve. De hecho, uno de los motivos
principales para aprender una LE seria la integracién en la co-
munidad de la cultura en la que esta lengua se habla (Gardner,
2001), caso particularmente vigente en los eSports. Esto lleva al
desarrollo de la dimensién como hablante intercultural, por la
que el jugador no solo aprende la LE, sino que acaba conociendo
los aspectos mas relevantes de la nueva cultura con la que entra
en contacto (Centro Virtual Cervantes, 2018). Es mas, como el in-
glés funciona aqui como lengua instrumental, puede poner al ju-
gador en contacto con otras culturas no necesariamente anglofo-
nas, dandole la posibilidad de aprovechar la diversidad cultural
como una fuente de enriquecimiento de la propia competencia
intercultural.

Esto es lo que se ha llamado hasta ahora procesos de nego-
ciacion. Cabe recordar que el contexto en si forma una cultu-
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ra con su propio sistema de reglas, creencias y conceptos que
esta en constante transformacion a través de la interaccion de
los participantes entre si y los participantes con el medio. En el
caso que nos ocupa, esta cultura seria la de los eSports y todos
sus participantes. Esta negociacion tiene un doble matiz cuando
tratamos la LE: la herramienta principal que teniamos en estos
procesos era la lengua, que se ve restringida en el proceso de
aprendizaje de si misma, llevando a un proceso de negociacion
que no se basa solo en el contenido, sino también en la forma. De
hecho, Long (1996) acentuaba la importancia de esta interaccién
y procesos de negociacién de significados en la LE, porque a tra-
vés de ellos el aprendiz e interlocutor modifican y reestructuran
su conocimiento en el momento en que detecten dificultades de
comunicacién que posiblemente se presenten en el momento de
comprensién y produccién de los mensajes.

Esto se encuentra muy vinculado con la idea del uso del error
como fuente de aprendizaje (Pérez-Gémez et al., 2009). El inter-
cambio con el medio es el causante de la reconstruccién de las es-
tructuras cognitivas y el error, por tanto, una fuente inestimable
en ese intercambio, ya que permite la aparicién de disonancias
cognitivas, causantes, en ultima instancia, de la reconstruccion
de estructuras cognitivas.

La idea del error, entendiéndolo como algo que no es correc-
to, estd unida a la del contexto, puesto que lo que puede ser erro-
neo en ciertas circunstancias, en otras es perfectamente aceptable
porque facilita la comunicaciéon. Por ejemplo, esto ocurre cuando
en los videojuegos no se utiliza una férmula gramaticalmente
correcta, pero que semanticamente tiene sentido debido a la cele-
ridad del contexto (Postigo-Fuentes & Fernandez-Navas, 2019).
El tratamiento del error en el aprendizaje de una lengua extran-
jera es siempre un tema controvertido (Ellis, 2009; Lasagabaster
& Doiz, 2018; Lasagabaster & Sierra, 2005). Cuando hablamos de
error en la lengua, entendemos que este siempre se mueve en la
triada clasica de la complejidad, la precision y la fluidez, (Hou-
sen & Kuinen, 2009), pero que esta fuertemente limitado por la
situacion lingiiistica.

Esta idea de aprendizaje de LE esta muy vinculada a teorias
ya clasicas que han relacionado la negociacion de significado con
el contexto, por su interés para la comprension de este proceso.
De este modo, en la teoria de los actos de habla (Austin, 1962),
se hace hincapié en la importancia de que ambos interlocutores
compartan su conjunto de convenciones para poder comunicar
diferentes tipos de significado (prometer, pedir, advertir, etc.).
Estas convenciones no estan sujetas meramente al contenido de
la oracién, sino que, en palabras de Bruner (2006, ) eran:

También [relativas] a unas precondiciones contextuales nece-
sarias, a la sinceridad del intercambio, y a las condiciones esen-
ciales que definen la naturaleza del acto de habla (por ejemplo,
para poder «prometer» hay que ser capaz de cumplir) . (p.72)

Esta teoria se vio enriquecida por lo que Grice (1991) postuld
como “principio de cooperacion” y que se basa, precisamente, en
que el fin de toda comunicacién tiene que basarse en un enten-
dimiento entre los interlocutores, y que este entendimiento esta
localizado en una cultura, a la que en este trabajo se ha llamado
“contexto”.

A modo de conclusidn: posibilidades educativas de los eSports
A lo largo de este articulo se han intentado presentar las re-

visiones tedricas que se han hecho de los tres grandes campos
que se pretendian aunar -educacion, lingiiistica y videojuegos-

con el objetivo de presentar los principios de aprendizaje de una
LE en los videojuegos y, en particular, los eSports. Tras haberlos
presentado, nos gustaria sehalar qué posibilidades educativas
ofrecerian estos principios.

Los eSports son una forma competitiva del videojuego por
lo que, ademas de contemplar las posibilidades que ofrecen los
videojuegos, también incluyen las ventajas que ofrece cualquier
tipo de competicién deportiva. Es decir, a través de los eSports
pueden trabajarse valores como el trabajo en equipo, la colabo-
racion, valores de solidaridad, de esfuerzo, etc. Pongamos como
ejemplo el videojuego League of Legends como gran represen-
tante de eSports. Cuando observamos cualquier competicion, es
innegable la carga de trabajo a nivel que tiene lugar: toma de
decisiones, trabajo en equipo (son cinco jugadores por equipo en
el que cada uno tiene un rol diferente), el idioma, el pensamiento
estratégico y las habilidades comunicativas que son necesarias
para coordinarse entre jugadores que hablan diferentes idiomas,
entre muchas otras. Por todo ello, resulta un espacio particular-
mente interesante para trabajar determinadas competencias de
orden superior.

Esto sumado a lo que se ha comentado en este trabajo so-
bre las posibilidades que ofrece la narrativa de los videojuegos
en cuanto a vincular problemas practicos y conocimientos como
herramientas para resolverlos. Es decir, valor de uso del conoci-
miento (Santos, 2001). Esta cuestion plantea amplias posibilida-
des para un trabajo escolar con sentido de materias diferentes
de forma interconectadas o interdisciplinar (Torres, 2006), y que
merece la pena explorar con detenimiento.

Otra cuestion para la que los eSports representan una opor-
tunidad interesante es para la inclusién educativa. Una persona
con diversidad funcional no puede ser el protagonista de cual-
quier actividad deportiva, ya sea en la clase de educacion fisica
o en sus momentos de ocio, pero esa posibilidad aparece en los
eSports. Este aspecto ofrece un inmenso campo por explorar en
la inclusién educativa y las repercusiones en la autonomia y la
autodeterminacién que puedan tener.

No solo el trabajo de jugadores/as tiene posibilidades edu-
cativas, sino todo lo que rodea la competicion: desde los casters,
quienes tienen que desarrollar particularmente sus habilidades
de comunicacién, hasta toda la parte tecnoldgica, que puede
incluir la organizacion del streaming o la edicion de los videos.
La organizacion de una competicién requiere poner en practica
otras tantas destrezas, muy prometedoras para el aprendizaje.

En cuanto al aprendizaje de un idioma, como ya se ha visto,
el juego funciona casi como una experiencia de inmersion lin-
giiistica en la que la LE toma valor de uso y el jugador puede
entrar en contacto con otras culturas (Postigo-Fuentes & Fernan-
dez-Navas, 2019). Los eSports, en este caso, funcionarian como
una ventana que conecta diferentes personas que viven en sitios
diferentes y cuyo encuentro es gracias a internet y su herramien-
ta para la comunicacion es la LE.

En definitiva, tras el analisis tedrico realizado, parece que los
videojuegos podrian conformar un contexto favorable de apren-
dizaje, ya que funciona como pretexto para propiciar dialogos,
intercambios de opinidn y conocimientos gracias su narrativa y
posibilidades de interaccion. Los eSports, ademas, al tener un
formato competitivo ofrecen la oportunidad al jugador/a de po-
ner en practica su conocimiento de la lengua extranjera para co-
municarse con el resto de jugadores/as, dandole asi valor de uso
a este conocimiento. Sentir que este conocimiento es de utilidad
en la practica hard que desarrolle su motivaciéon para continuar
en este aprendizaje.
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