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Abstract 

The overwhelming growth of the eSport industry in different countries and the 

possibility of playing online these videogames have allowed Spanish players to 

communicate with players from other countries that speak a different language, 

creating a new learning context. In this case study, we wanted to analyse how the 

process of language learning occurs in the eSport context through a qualitative 

research design. For that purpose, we used observations, analysis of the oral output 

during gaming, interviews with players and organization team in an amateur league 

and assessment of their communicative skills. The results show the importance of the 

communication in the interaction with the community and the team, the influence of 

the social context and inside the game and the intrinsic motivation due to the use value 

of learning in a pluricultural and competitive context. 
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Resumen 

El crecimiento abrumador de la industria de los eSports en diferentes países y la 

posibilidad de jugar a estos videojuegos en línea han permitido que jugadores 

españoles se comuniquen con jugadores de otros orígenes que hablen una lengua 

diferente a la de ellos, creando un nuevo contexto de aprendizaje. En este estudio de 

caso, hemos querido analizar cómo son los procesos de aprendizaje de una lengua 

extranjera en los eSports a través del diseño de una investigación con un enfoque 

cualitativo. Para ello se han llevado a cabo tres observaciones y análisis de los 

discursos en partidas, entrevistas a jugadores y equipo de organización de una liga 

amateur de videojuegos y evaluación de destrezas comunicativas. Los resultados 

obtenidos exponen la importancia de la comunicación en interacción con la 

comunidad y el equipo, la influencia del contexto social y de dentro del juego y la 

generación de la motivación intrínseca por el valor de uso del aprendizaje en un 

contexto de pluriculturalidad y competición. 

Palabras clave: videojuegos, aprendizaje de lenguas, lengua extranjera, educación, 

esports 
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ntes de comenzar a asistir a clase, paralelamente, el alumnado está 

expuesto a toda la información que pueda interesarle sea cual sea el 

idioma de origen gracias a internet (Fernández, 2006). Como 

profesionales de la educación no podemos pasar por alto esta situación que 

nos invita, ahora más que nunca, a volcar la mirada hacia el aprendizaje 

informal, que se muestra más flexible y próximo a las nuevas formas 

culturales de aprender (Pozo, 2016) ya que ofrece contextos complejos, 

inciertos y multidimensionales que permiten aprender indagando y 

experimentando, en lugar de un aprendizaje lineal, carente de estímulos, que 

a menudo seguimos encontrando en la escuela, cuya principal fuente de 

acceso al conocimiento parece seguir siendo la lectura (Fernández Navas, 

2015) y donde se sigue manteniendo de forma generalizada la visión del 

aprendizaje como memorización y reproducción de contenidos.  

No debe extrañarnos entonces que la llegada del juego a la escuela haya 

pasado por lo que Pérez Gómez (2000) denomina cultura institucional cuyo 

efecto es tal, que cualquier herramienta o estrategia, por potente que sea, que 

se incorpora a la institución, acaba acomodándose al funcionamiento 

tradicional de esta, como ocurriera con las TIC (Sola & Murillo, 2011). Así, 

hemos visto cómo se han integrado en la escuela prácticas como la 

gamificación, el Aprendizaje Basado en Juego o los Serious Games, que 

siguen esta cultura institucional y quedan respaldados por investigaciones 

que perpetúan su legitimidad mostrando mejora de rendimiento académico 

sin indagar en si estas prácticas han ayudado a transformar y mejorar los 

procesos de aprendizaje transformándolos en prácticas reales de innovación 

educativa (Fernández Navas, 2016). Cuando nos centramos en estas prácticas 

relacionadas con el aprendizaje de lenguas extranjeras, a menudo 

encontramos resultados que exponen una mejora del aprendizaje relacionada 

con la adquisición de vocabulario o la obtención de una mayor puntuación, 

que da a entender que el aprendizaje de una lengua extranjera se puede dividir 

de manera taxonómica, cuando a menudo es difícil -si no imposible- poder 

separarlo en niveles estancos (Postigo-Fuentes & Fernández-Navas, 2019), 

lo que lleva a perder el objetivo comunicativo de una lengua y la importancia 

del contexto en su aprendizaje.  

A esto se le suma el crecimiento abrumador que ha vivido la industria de 

los videojuegos en los últimos años, que no ha dejado indiferente a 

investigadores y académicos. Al fin y al cabo, el videojuego es la 

A 



 Qualitative Research in Education, 9(2) 131 

 

 

digitalización que ha vivido el juego analógico, proceso por el que han 

pasado ya otras muchas esferas de las relaciones humanas (Cabañes, 2019). 

Sabemos, además, que se ha convertido en uno de los pasatiempos favoritos 

de los jóvenes en la actualidad (Fanjul-Peyró et al., 2019) que los lleva a 

construir relaciones sociales virtuales e interacciones más o menos lúdicas 

con la pantalla (Fernández Navas, 2015; Pérez Gómez, 2012). Este 

crecimiento se ha visto especialmente reflejado en los eSports (Heaven, 

2014; Hewitt, 2014; Hope, 2014), que podríamos definir como  
 

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. 

(McCutcheon et al., 2018, p. 532)  

 

El componente estratégico de estos juegos atrae a personas que, además 

de ser capaces de trabajar en equipo, son capaces de liderarlos (Sedeño, 

2010). Como ocurre en otros deportes, a través de los eSports se trabajan 

valores como la solidaridad, el esfuerzo, el trabajo en equipo o la 

colaboración, puesto que los jugadores necesitan dar la mejor versión de sí 

mismos para poder contribuir en la victoria de su equipo (Marcano Lárez, 

2014). Otra de las características claves de los eSports es su fuerte 

comunidad, debido a que en sus inicios no contaba con el apoyo económico 

de grandes empresas (Fanjul-Peyró et al., 2019), y el avance tecnológico, que 

han permitido la retransmisión online de los eventos (Olsen, 2015). 

Una gran parte de los videojuegos se desarrollan en inglés. En los 

videojuegos a nivel competitivo cobran especial importancia los metatextos, 

para estudiar estrategias nuevas (los foros angloparlantes son aquellos que 

actualizan antes las novedades que puedan aparecer en este campo); los 

eventos y la organización de torneos, a menudo internacionales; el nivel al 

que se compita: cuanto mayor es el nivel, más posibilidad habrá de jugar en 

un equipo internacional; y que los comentaristas (o casters, como se les 

denomina en la jerga) describan las partidas en esta lengua. Estos factores 

han hecho del inglés la lengua franca en el mundo de los videojuegos. Esta 
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circunstancia ha llevado a los jugadores a entrar en contacto en una situación 

informal con una lengua extranjera. 

Es necesario entender que existen principios para fomentar aprendizajes 

de gran calidad dentro de los videojuegos (Gee & Hayes, 2010; Sundqvist & 

Sylvén, 2016; Whymaps, 2017), especialmente en los más modernos donde 

las posibilidades de toma de decisiones del jugador dentro de la narrativa del 

juego se han multiplicado de forma exponencial en relación con los 

videojuegos más antiguos. Entre estos principios es necesario destacar: 

• La inmersión del jugador en una narrativa propia dónde el mismo 

puede tomar decisiones que afectan a la historia en función de sus 

intereses y conocimientos (Zagalo, 2010). Esto se relaciona con la 

motivación intrínseca del jugador/a, tan importante para generar un 

aprendizaje de calidad (Abeysekera & Dawson, 2015; Beachboard et 

al., 2011; Niemiec & Ryan, 2009; Pérez Gómez, 2000, 2012; Ryan, 

Stiller & Lynch, 1994). 

• La asunción de roles diferentes en los diferentes contextos que ofrece 

la narrativa del juego.  

• La posibilidad de realizar una práctica en el juego, en un entorno 

seguro en el que el jugador puede equivocarse tantas veces como 

quiera y aprender de sus errores, lo que posibilita el aprendizaje por 

ensayo-error (González Tardón, 2014). 

• La adecuación de su práctica a las diferentes situaciones y contextos 

que ofrece la narrativa del juego. 

• El enfoque de los videojuegos basado en la resolución de problemas 

con total libertad y con todos los medios a su alcance. 

• El desarrollo de la metacognición a través de la propia evolución del 

jugador, de su avatar y del avance en la narrativa del juego, elemento 

clave para el desarrollo de la autonomía.  

• El desarrollo de las habilidades y conocimientos necesarios para 

completar con éxito la historia del juego -y que en muchas ocasiones 

obliga a recurrir a contenidos transversales y a conocimientos sobre 

diferentes disciplinas académicas como la historia, geografía, etc. 

(Begg et al., 2005; Ramírez García, 2012) que permite darle un valor 

de uso al conocimiento académico (Pérez et al., 2009). 

Estos principios de aprendizaje se relacionan, como se puede intuir, 

íntimamente con las tres dimensiones del aprendizaje a través de las que el 
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Marco Común Europeo de Referencia de las Lenguas se desarrolla, ya que 

se tiene en cuenta al aprendiz como agente social, como hablante intercultural 

y como aprendiente autónomo. Así, muchos investigadores y académicos han 

investigado cómo se aprenden lenguas extranjeras cuando se juega a 

videojuegos (Chen, 2014; Chik, 2014; Gee, 2007; Godwin-Jones, 2014; 

Reinders, 2014; Reinhardt & Sykes, 2014a, 2014b; Sundqvist & Sylvén, 

2012, 2016).  

Atendiendo a todo este contexto, se lleva a cabo un estudio de caso para 

comprender cuáles son los procesos de aprendizaje de una lengua extranjera 

cuando se juega a eSports. Esta investigación podría ayudar a comprender a 

docentes y familias parte del potencial de aprendizaje existe en este contexto 

en concreto, ya que a menudo estos grupos se preocupan porque los jugadores 

con los que tienen relación inviertan gran parte de su tiempo de ocio en algo 

que, a su juicio, puede no ser productivo o incluso perjudicial.  

 

Metodología 

 

La metodología usada en este estudio se enmarca dentro de la investigación 

cualitativa en la modalidad de estudio de caso (Stake, 2010). Según Maxwell 

(2010, 2012, 2019), una diferencia clave entre los dos enfoques es la 

distinción entre «Variance theory» y «Process Theory» como dos 

aproximaciones a la explicación (Mohr, 1982). La investigación cuantitativa 

tiende a ver el mundo en términos de las variables, ve la explicación como 

una demostración de que existe una relación estadística entre diferentes 

variables. Los enfoques cualitativos, en contraste, tienden a ver el mundo en 

términos de personas, situaciones, eventos y los procesos que los conectan, 

la explicación se basa en un análisis de cómo algunas situaciones y eventos 

influyen en otros (Maxwell, 2012). Mientras los métodos cuantitativos basan 

sus diseños de investigación en una asociación causal de variables, en los 

métodos cualitativos se asume que dicha relación depende de reacciones e 

interpretaciones humanas (Alcaraz, 2014; Bruner, 1990; Erickson, 1986; 

Pérez Gómez, 2000) y, por tanto, la finalidad de los diseños de investigación 

debe ir centrada a comprender en profundidad esta interpretación de todos 

los implicados, no en la relación entre variables.  Bajo esta diferente forma 

de generar conocimiento, se puede decir que la metodología cuantitativa 
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tiene una lógica deductiva, mientras que en la investigación cualitativa 

prevalece una lógica inductiva (Maxwell, 2012, 2019).  

Así, el foco de investigación de este trabajo ha sido comprender en 

profundidad cómo se produce el aprendizaje de una segunda lengua a través 

de los eSports, que nos llevó a pensar las preguntas de investigación que 

pudieran ser de interés para indagar en este proceso de aprendizaje. 

Siguiendo esta lógica inductiva de la metodología cualitativa, se elaboraron 

preguntas de investigación concretas para el diseño inicial de investigación 

y que pueden verse en la Tabla 1, relacionadas con los focos de estudio que 

se plantearon en el diseño de la investigación (Maxwell, 2012).  

Es necesario aclarar aquí que, para ser coherentes con el enfoque de 

investigación, estas preguntas no podían plantearse como hipótesis a 

confirmar en el trabajo de campo, sino como una concreción del foco inicial 

que ayuda a los investigadores a focalizar el diseño de investigación y a cómo 

conducirlo (Agee, 2009; Miles & Huberman, 1994) cuya finalidad última es 

comprender en profundidad el proceso de aprendizaje de una segunda lengua 

a través de los eSports. 
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Tabla 1. 

Relación de los focos de interés en este estudio de caso con las preguntas de 

investigación en las que se concretaron para indagar en ellos. 

Foco de estudio Pregunta de investigación 

Consciencia de 

aprendizaje 

¿Perciben los jugadores que practican la LE o no son 

conscientes? 

¿Cómo perciben que es ese aprendizaje? 

¿Tienen consciencia de la relación entre esports y 

desarrollo de una LE? 

 

Motivación ¿Hay motivación para el aprendizaje de LE en los esports?

  

¿Qué tipo de motivación, intrínseca o extrínseca? 

¿Para qué les sirve la LE a los jugadores de esports? 

¿Hay valor de uso de esta LE o valor de cambio? ¿Quieren 

desarrollar su nivel en esta LE? ¿Por qué? 

¿Qué siente hacia el aprendizaje de inglés antes y después 

de jugar? 

¿Ha motivado esta práctica en los eSports a continuar 

aprendiendo? 

 

Comunicación ¿Cuánta comunicación en LE hay entre los jugadores?  

¿Cómo es esa comunicación?  

¿Es fluida?  

¿Qué tipo de vocabulario usan?  

¿Es una comunicación correcta o utilitaria? 

¿Cómo es la negociación de significados?  

¿Y la corrección de fallos? 

 

Comparación con 

aprendizaje escolar 

¿Cuál es la percepción del aprendizaje de inglés en 

contextos formales?  

¿Perciben que aprenden más jugando a videojuegos o en 

contextos formales?  

¿Sienten que este aprendizaje se retroalimenta con el de la 

escuela? 
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Siendo coherentes con la metodología propuesta, el proceso de selección 

de participantes para esta investigación se ha realizado mediante muestreo 

teórico (Flick, 2007; Maxwell, 2012), es decir, se ha seleccionado a los 

sujetos por la información que pueden aportar a la comprensión del proceso 

delimitado como foco de estudio y por el rol que en este contexto tienen para 

ofrecer una perspectiva que permita dicha comprensión.  

Así, el escenario para el trabajo de campo ha sido la liga Survival de 

eSports, en concreto, en los torneos de los juegos League of Legends, 

Hearthstone y Clash Royale. La investigación se llevó a cabo durante los 5 

meses que tiene esta liga de duración cada viernes y sábado. Como 

peculiaridad con respecto a otras ligas, los equipos no se enfrentan online, 

sino en el mismo espacio físico, que conforma una mezcla entre el contexto 

digital y presencial que se ha tenido en cuenta en entrevistas y observaciones. 

Se ha escogido este contexto por ser una liga amateur, es decir, los jugadores 

no son profesionales y, además, presencial lo que nos permitía el acceso a las 

fuentes de información, como entrevistas y análisis de partidas en directo. La 

liga cuenta con casters y analistas que se encargan de transmitir la emoción 

de los enfrentamientos y explicar los matices de las jugadas. Todos juegan 

entre dos y doce horas diarias a videojuegos. Tras anunciar en la liga nuestro 

foco de estudio, solicitamos que contactaran con nosotros aquellas personas 

que habían percibido que existía una relación entre su uso de los videojuegos, 

tanto a nivel competitivo como a nivel de aficionado, con el aprendizaje de 

una lengua extranjera y se les invitó a participar en nuestro trabajo de campo 

a través de un correo electrónico con formato de consentimiento informado 

asegurando su confidencialidad y anonimato.  

Todos los jugadores de esta liga son varones, por lo que el género no ha 

sido un factor determinante en la selección del muestreo teórico. Se han 

seleccionado de diferentes edades, entre los 18 y los 30 años. No existe 

homogeneidad respecto a su ocupación: hay tanto estudiantes -bachillerato, 

formación profesional o estudios universitarios- como trabajadores en todos 

los sectores. Cabe señalar que ningún jugador es nativo o bilingüe de esta 

segunda lengua extranjera. Se tratan de casos particularmente típicos (Flick, 

2007) en lo que el objeto de la investigación se refiere. A pesar de que 

muchos de ellos han manifestado abiertamente que no precisan el anonimato, 

se ha preferido mantener los preceptos éticos que forman parte de la 

investigación cualitativa y se nombrarán este artículo a los jugadores como 
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J1, J2, etc., y a la organización O1 y O2 cuando se citen extractos de su 

entrevista.  

En función de este muestreo y para planificar la necesidad de 

triangulación de la información para indagar en los focos de estudio de 

interés (Gibbs, 2012; Santos Guerra, 2005; Simons, 2011), se diseñó la 

siguiente matriz (Maxwell, 2012) que recoge la relación de todas las fuentes 

de información con el análisis realizado en cada una de ellas: 

 

Tabla 2. 

Relación de fuentes de información usadas en el estudio de caso vinculadas al 

análisis realizado en cada una de ellas. 

Fuente de información Análisis de los datos 

29 entrevistas en grupo e 

individuales a jugadores y 

organización 

Transcripción de las entrevistas y 

categorización. Se ha hecho un análisis tras 

cada entrevista para explorar la información 

necesaria 

 

3 observaciones no participantes 

de partidas 

Se anotaron en el diario de investigación las 

características de la comunicación en los e-

sports para profundizar en ellas a través de las 

otras fuentes. 

 

Análisis documental de 8 audios 

de los jugadores en partidas 

Análisis de las mecánicas de comunicación 

de los jugadores en las partidas y análisis del 

léxico propio del juego 

 

Análisis documental de vídeos de 

2 partidas comentadas 

Análisis de la prosodia del comentarista y del 

léxico y mecánica propios del juego 

 

Pruebas de destrezas oral y escrita Se utilizan estos resultados como referencia 

para saber qué nivel tienen con respecto a una 

referencia de aceptación social  
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Se realizaron tres observaciones no participantes, una general para 

familiarizarnos con el juego y dos focalizadas para observar cuestiones 

concretas de la comunicación en la segunda lengua (Flick, 2007; Santos 

Guerra, 2005). Todas ellas se registraron de manera esquemática en el Diario 

de Investigación y fueron un factor clave para construir el universo de 

intereses que conduciría posteriormente las entrevistas. Más tarde, se analizó 

el audio de los jugadores en ocho partidas y de dos vídeos de las partidas 

comentadas por los casters de la liga con intereses particularmente 

lingüísticos que ayudaron a entender mejor el desarrollo de las partidas y el 

uso que se hacía de la lengua extranjera (normalmente en forma de términos 

o estructuras propias del juego) dentro de este contexto con participantes 

españoles. Esta información se ha usado también para triangularla con 

aquella obtenida del resto de fuentes de información. 

Se pasaron dos pruebas de inglés a los jugadores: una oral y una escrita. 

La prueba oral consistía en llevar a cabo un fragmento de la entrevista en 

inglés. La prueba escrita es una prueba estandarizada tipo test que se 

encuentra en la página web de los exámenes oficiales de la Universidad de 

Cambridge. Los resultados de estas pruebas cobran interés en relación con la 

información recogida en entrevistas y su discusión con la literatura en el 

tema.  

Las entrevistas llevadas a cabo han sido tanto individuales como grupales 

a veintiocho jugadores y dos miembros de la organización. El modelo de 

entrevista se corresponde con el etnográfico para lo cual se construyó un 

universo de intereses (Kvale, 2011) en función de las preguntas de 

investigación planteadas y reflejadas en la Tabla 1 y fue fruto de las 

observaciones previas de la liga, así como de las conversaciones informales 

cuyas conclusiones también se anotaron en el Diario de Investigación. Todas 

las entrevistas formales han sido grabadas cumpliendo rigurosamente el 

acuerdo ético del que se había informado antes a los participantes. Además, 

se desarrolló un análisis de datos entre una y otra, por lo que ha tenido lugar 

de manera simultánea a la recogida de información en el que el propio 

análisis reorientaba la investigación. El análisis de toda esta información se 

hizo mediante un proceso de categorización (Flick, 2007; Maxwell, 2012; 

Santos Guerra, 2005) por el cual se transcribió toda la información para ser 

posteriormente agrupadas por temas o categorías, complementado con las 

notas del Diario de Investigación de forma que permitiera la aparición de 
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categorías emergentes, en las que intentaba indagar en las siguientes 

entrevistas. Este proceso facilita la triangulación de información, así como el 

proceso de análisis de esta cumpliendo con los criterios de validez en 

investigación cualitativa. 

Mientras los métodos cuantitativos centran su validez y fiabilidad de 

forma casi exclusiva, en tamaños muestrales (Denzin, 2009, 2013; Fernández 

Navas & Postigo-Fuentes, 2020; Flyvbjerg, 2006), los métodos cualitativos 

se centran en la forma en la que se analizan realidades y procesos y, para ello, 

hacen énfasis entre otras cuestiones, en la triangulación de información 

(Maxwell, 2012). La investigación cuantitativa (por esa relación causal que 

se busca entre variables) se centra en buscar generalización, la investigación 

cualitativa busca transferibilidad (Korstjens & Moser, 2017; Lincoln & 

Guba, 1985; Maxwell, 2010, 2012; Tracy, 2010), es decir que fruto de la 

comprensión de procesos y realidad complejas, puedan encontrarse 

cuestiones susceptibles de ser implantadas en contextos diferentes por otro 

investigador (Flick, 2018). Por lo tanto, en ningún caso puede juzgarse la 

calidad de esta investigación en función del tamaño muestral o la 

generalización que pueda realizarse de sus conclusiones (Maxwell, 2010).  

Las categorías1 que se establecieron al analizar las entrevistas fueron las 

siguientes:  

• Videojuegos y sociedad 

• Efecto de la traducción y doblaje de videojuegos  

• La conciencia de aprendizaje de una LE  

• La motivación para aprender una LE 

• Perfil de hablante intercultural 

• Retroalimentación con los contenidos del aula 

• Aprendizaje de LE en diferentes contextos 

• Recursos de comunicación en inglés 

• Videojuegos en la escuela  

• Competencias transversales de los videojuegos 

Conforme íbamos recogiendo los datos y analizándolos, a menudo 

teníamos que volver a la literatura en algunos aspectos que nos permitiera 

seguir indagando, por lo que el diseño de la investigación no ha sido estático 
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o lineal (Maxwell, 2012). Así, el esquema de triangulación de la información 

de toda la investigación queda de la siguiente forma: 

Figura 1. Esquema de triangulación de los resultados utilizando las diferentes 

fuentes de información planteadas en el diseño. 

 

Resultados y Discusión 

 

Atendiendo a la metodología de estudio de caso que se ha utilizado para la 

investigación, los resultados y su discusión se presentan en conjunto. 

Entenderíamos que no existen resultados «puros», si no que estos siempre 

dependen del contexto (Flyvbjerg, 2006). Nuestro objetivo en esta 

investigación es comprender los procesos de aprendizaje de una lengua 

extranjera en el entorno de los eSports. A continuación, se detallan los 

resultados de forma agrupada para facilitar su comprensión global, no las 

categorías utilizadas durante el proceso de análisis.  

 

Videojuegos y Sociedad: una Realidad que ya Está Aquí 

 

Aunque inicialmente pretendíamos enfocarnos en el proceso de aprendizaje 

de la LE, como reflejan nuestras preguntas de investigación, pronto nos 

dimos cuenta de que este estaba particularmente delimitado por el contexto, 
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emergiendo así nuevas categorías a tener en cuenta que tenían que ver con 

todo lo que rodeaba al proceso en sí. 

Como todo proceso comunicativo, el videojuego funciona como una 

situación comunicativa completa en la que nos encontramos sus elementos 

habituales: emisor, código, canal, mensaje, y el contexto, que normalmente 

se distingue entre el situacional, es decir, el entorno, la situación 

extralingüística, que rodea a toda la situación comunicativa, y el temático o 

referente, que constituye el tema sobre el que se elabora toda la situación 

comunicativa. Nos detenemos particularmente en el contexto porque es 

precisamente lo que marca el aprendizaje de la lengua extranjera. En cuanto 

al contexto situacional, decía Cabañes (2019) que el videojuego, como 

artefacto cultural, se había desarrollado a la par que se ha desarrollado la 

tecnología en todas las esferas sociales. A su vez, el mismo videojuego ha 

reflejado el desarrollo de la sociedad, por lo que existe una enorme carga 

cultural en el videojuego. Esto ha tenido el poder de perpetuar o romper con 

tópicos e incluso generar miradas críticas hacia ciertos aspectos sociales.  
 

El juego está muy bien en todos los sentidos, pero hay una cosa que 

me repatea y que yo no lo recomendaría para nada y es cómo tiene 

el trato con los homosexuales (extracto de la entrevista con J14). 

 

Otro aspecto cultural importante es la imagen social que existen de los 

videojuegos y de las personas que los juegan. A pesar de los cambios sociales 

que mencionamos, estos prejuicios se siguen perpetuando. Contrario a esta 

alarma social, la investigación hasta parece indicas que no existe relación 

entre el comportamiento violento y los videojuegos (Kühn et al, 2019; 

Przybylski & Weinstein, 2019). 
 

Últimamente, nada más que se habla cosas malas de los videojuegos, 

que si engancha, que si hace a la gente agresiva, pero nadie habla de 

que te pueden enseñar idiomas y socializa también a la gente, hay 

mucha gente que juega porque los que juegan con ellos no les 

importa el físico, no se meten con ellos (extracto de la entrevista con 

J7).  

 

Aunque el desarrollo de la tecnología y la globalización del mercado han 

permitido que los jugadores hayan podido vivir en primera persona otras 
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culturas a través del juego o entrar en contacto con otras culturas gracias a la 

modalidad multiplayer. Esto, junto con las mejoras en las plataformas de 

streaming han permitido el desarrollo de los eSports como hoy los 

conocemos (Olsen, 2015), afectando a la manera de relacionarse de los 

jugadores y, por tanto, a su comunicación en la lengua extranjera.  
 

Yo trabajaba en Dreamhack. Es un festival de eSports a nivel 

europeo. Era con griegos, alemanes, americanos, daneses y hablas 

con todos en inglés (extracto de la entrevista con O1).  

 

Estas circunstancias implican una mayor relevancia en el aprendizaje de 

la lengua extrajera, relacionadas con las. Necesitan entonces aprender la 

lengua para poder comprender o expresar los mensajes que le permiten ganar, 

es decir, el conocimiento de la lengua adquiere un valor de uso, como podría 

plantear una perspectiva constructivista del aprendizaje (Pérez et al., 2009). 

 

Efecto de la Traducción y Doblaje de Videojuegos: el Contexto que 

Crea la Necesidad para Hablar otro Idioma 

 

De la mano de estos cambios situacionales viene una decisión clave en la 

creación de videojuegos que es su traducción y doblaje, industria que tiene 

particular peso en España. Fueron los jugadores durante la entrevista los que 

sacaron a relucir la importancia que tiene la traducción o no del videojuego, 

puesto que, de no estar traducido, te obliga a interactuar con el videojuego en 

inglés, convirtiéndose así en categoría emergente.  
 

Un fallo que le veo a España es el tema de los dobladores, o sea 

pobrecillos por ellos, pero yo preferiría que no trabajaran. Con 

Portugal la diferencia con el cine es que no está la traducción y 

quieras que no, obligarte a escuchar las voces, a tener que entender 

algo en inglés, te obliga a aprender más. Igual que en los 

videojuegos, la necesidad aprender del juego y de saber las 

estrategias y de querer jugar te obliga a aprender un montón de 

vocabulario (extracto de la entrevista con J1). 

 

Lo que propone J1 es donde hunde sus raíces el sistema AICLE, cuyo 

propósito en su concepción era la idea de una aproximación integral y 
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naturalista a la lengua extranjera. Sylvén y Sundqvist (2012), de hecho, 

comparan el método AICLE con jugar al MMORPG Word of Warcraft 

(WoW), por sus principios de inmersión autenticidad y motivación (Karen 

Lancaster, 2018). Esta forma de aprender la lengua tiene mucho que ver con 

las proposiciones clásicas del aprendizaje constructivista, donde la 

construcción del conocimiento – en este caso el idioma- se realiza a través 

del intercambio con el medio y donde una de las claves fundamentales es la 

conexión con la vida diaria, la utilidad que percibe el sujeto que aprende 

(Pérez et al., 2009; Soto et al., 2019). 

Uno de los aspectos claves en el aprendizaje de la lengua en este contexto, 

relacionado particularmente con las preguntas que planteamos de 

investigación en el foco de la comunicación, es el uso de una jerga específica 

en mundo de los videojuegos. Es más, podríamos hablar de una jerga propia 

en cada videojuego que es necesario conocer para comunicarse con éxito en 

él (Calvo-Ferrer & Belda-Medina, 2015) y supone el primer acercamiento al 

input de lengua extranjera. De hecho, antes de dar el salto a multijugador ya 

existía una exposición a este input, aunque solo permitiera la interacción con 

el videojuego. Cuando hablamos de esta jerga, nos referimos esencialmente 

al uso de términos, es decir, aquellas palabras que tienen un significado 

preciso en un contexto determinado que aparecen incluso cuando la 

interacción entre jugadores se realiza en la lengua materna. El uso de esta 

jerga constituye un aspecto fundamental para la aceptación e integración del 

jugador en el equipo y en el entorno, ya que el tipo de comunicación funciona 

como señal de identidad (Cassany, 2006), factor clave en los eSports, puesto 

que, por su historia, cuenta con una comunidad fuertemente constituida 

(Olsen, 2015).  
 

El League of Legends es un juego en equipo y claro, tienes que 

comunicarte con otros 5 jugadores que están hablando todo el rato y 

puede ser una jaula de grillos. Claro, si tú haces una call que es como 

decir «el enemigo no lo veo», puede estar rotando o moviéndose a 

otra zona. Si tú ves que no estaba haciendo nada, que estaba robando 

la Jungla, que viene a ser la zona donde solo hay esbirros neutrales 

que no atacan a no ser que tú le ataques primero y ves que han robado 

todas, pues eso ha sido fallo tuyo porque no has ofrecido la visión 
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suficiente con ayuda de los wards, que son guardias en español 

(extracto de la entrevista con J13).  

 

Aun en la existencia de traducciones, estas no parece eliminar la jerga 

propia del juego, que también acaba afectando a la lengua materna del 

jugador por el principio de transferencia bidireccional (Jarvis & Pavlenko, 

2010), que implica que el aprendizaje de la lengua extranjera no solo 

concluye en la modificación de esta de acuerdo a los parámetros de la L1, 

sino también a la inversa: la L1 del aprendiz es, hasta cierto punto, también 

objeto de influencia de las lenguas que este aprende.  
 

Caster 1: Y ahora esta rotación que es realmente buena para el equipo 

de Next ya que no llega todavía el AD Carry a defender, pero no se 

la quieren jugar directamente ni siquiera van a empujar. Caster 2: 

Claro porque están rotos. (fragmento de Vídeo comentado 1 min 

19:43h).  

 

La Comunicación en Inglés 
 

Si bien ya hemos analizado cómo se desarrollan las dimensiones de agente 

social y hablante multicultural de los jugadores (Postigo-Fuentes & 

Fernández-Navas, 2019), quisiéramos rescatar la idea de que lo que es clave 

para este aprendizaje es el contexto en el que se desarrolla, retomando la idea 

del contexto referente de la situación comunicativa, que cosideramos 

indispensable a raíz de indagar en las preguntas de investigación, 

particularmente las relacionadas con la motivación y la comunicación, pero 

también la comparativa con el aprendizaje escolar de LE. Entendemos que el 

aprendizaje de la lengua por parte del jugador no se limita solo a la recepción 

y producción de la jerga o estructuras comunicativas propias del juego, sino 

que, como ocurre con el conocimiento humano, se va conformando en la 

mente como mapas o estructuras que nos orientan en nuestra comprensión y 

actuación (Alcalá, 2019; Pérez Gómez, 2019). No se trata de estudiar la 

lengua de forma aislada y descontextualizada, sino que el contexto ofrece un 

propósito y es a través de la lengua como se llega a alcanzar. Entender las 

características del medio y el medio en sí mismo nos ayudará a entender el 
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mensaje, ya que forman parte de este (Fernández Navas, 2015; 

McLuhan,1962, 2001). 
 

Al principio nada más que [sabes] decir «vamos por este lado o este 

otro», «hay un enemigo por ahí o por allá» y cuando ya ves que te 

están zurrando porque no puedes comunicarle a tu amigo qué es lo 

que te está pasando realmente como a ti te gustaría en español, pues 

ya poco a poco tú vas escuchando a ellos cómo sí que lo hacen, te 

quedas con sus palabras, se te quedan a ti también, las vas usando y 

poco a poco las vas aprendiendo. Entre eso y foros y tal y cual, al 

final uno aprende (extracto de la entrevista con J14). 

 

El aprendizaje de una segunda lengua tiene que producirse dentro de un 

contexto social, donde el aprendiz pueda establecer contactos con los 

elementos de la comunidad, ya sea de manera directa o indirecta (Barton & 

Potts, 2013; Moreno, 2000; Sylvén, 2010), por lo que la fuerte comunidad 

internacional de los eSports prepara un terreno idóneo para este aprendizaje. 

Todo lo que se aprende está contextualizado dentro del juego y este 

conocimiento se va construyendo a través de los procesos de negociación de 

significados en las interacciones de los participantes entre ellos y de los 

participantes con el propio juego, siendo este proceso limitado a través de las 

reglas del propio juego en sí, sean estas explícitas o no (Vigotsky, 2009). En 

este sentido, no nos debe extrañar que el aprendizaje de la lengua extranjera 

vendrá determinada por el tipo de interacción que haya sido más frecuente 

en el juego (Barrios Espinosa & García Mata, 2005; Long, 1996; Quesada 

Bernau & Tejedor Calvo, 2016; Sylvén & Sundqvist, 2012), lo que nos lleva 

a entender que este estará limitado por el tipo de juego y las reglas y 

mecanismos que lo componen.  Así, hay juegos que permiten conversaciones 

más largas y personales, incluso ajenas al juego, entre jugadores, como los 

MMORPG2; y juegos que, por su dinámica, las conversaciones, la temática 

y el vocabulario quedan más restringidos, como los MOBA3, que es el caso 

del League of Legends, en el que las intervenciones tienen que ser más 

rápidas y directas. 
 

J(1)4: no sé, tiene una línea tranquila, yo la dejaría. J(2): es que está 

a mitad de vida. J(1): lo podemos hacer. J(2): Prepara la doble wave. 

J(1): viene ahora, aunque él está pusheando […] J(3): No se está 
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viendo, si no le pongo Ward. (extracto de audios de los jugadores en 

partida). 

 

La Conciencia de Estar Aprendiendo: Metacognición Inmediata 

 

Para entender el proceso de aprendizaje de la LE era necesario indagar en las 

preguntas de investigación relacionadas con la consciencia de estar 

aprendiendo, ya que el aprendizaje no es sólo el desarrollo de una habilidad, 

sino un proceso completo, creativo e individual basado en una experiencia 

de vida única que lo hace una construcción personal e irrepetible.  
 

«aprender se define como un proceso totalmente subjetivo y personal 

que se fundamenta en la (re)construcción de la realidad en forma de 

representaciones individuales en las que la información nueva se 

conecta con la información ya existente» (Burbat, 2016:41). 

 

Consideramos al jugador en un estado natural de aprendiz en el que irá 

construyendo su conocimiento al interactuar con el entorno y con los 

participantes de este. Para afrontar las diferentes situaciones que se encuentre 

en el juego, necesitará recurrir a sus conocimientos pragmáticos y cómo los 

use tendrá que ver con la situación en concreto (Pérez Gómez et al., 2009; 

Schmenk, 2010; Wolff, 2003). Es posible que su conocimiento para abordar 

la situación sea insuficiente y/o le lleve a entrar en conflicto con el 

conocimiento científico y así dé lugar al conocimiento comprensivo (Pérez 

Gómez, 1991).  
 

Yo al principio no [entendía al resto de los jugadores] porque era 

más chico y no sabía tanto inglés, pero he ido como aprendiendo con 

el tiempo. Escribir era más fácil, pero hablar es más complicado. 

Escribir porque al final es muy básico todo lo que escribes, es 

siempre lo mismo, pero hablar con alguien ya… En tu mente sabes 

lo que quieres decir, pero te cuesta un poco expresarlo. [Mejoras] 

por hacerlo casi a diario, entrenamiento. Es práctica. (Extracto 

entrevista con J22). 

 

Así, el jugador toma consciencia de que está aprendiendo y comprende su 

proceso de aprendizaje y conoce lo que conoce, cómo lo conoce y lo que 
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necesita conocer, en definitiva, los principios que se recogen en el concepto 

de «Aprender cómo Aprender» (James, 2007). La autonomía y la 

responsabilidad constituyen dos pilares fundamentales para que se construya 

el aprendizaje relevante, explícito y comprensivo, que requiere la 

participación voluntaria del aprendiz (Pérez et al., 2009). 

 

La Motivación para Aprender una Lengua Extranjera: Cuando el 

Valor de Uso Da Uso y Valor Real al Conocimiento 

 

Muy relacionada con el anterior punto encontramos la motivación intrínseca. 

Al darle un valor de uso al conocimiento como sucede en los eSports, aparece 

con él la motivación intrínseca que lleva a querer seguir jugando a la misma 

vez que se construye el conocimiento. Conociendo esta importancia, 

surgieron las preguntas de investigación relacionadas con la motivación, pero 

también las de comparación con el aprendizaje escolar. A la hora de aprender 

una lengua existen diferentes motivaciones y propósitos, pero, a grandes 

rasgos, podríamos dividirlas en dos (Gardner, 2001; Karen Lancaster, 2018): 

una motivación más instrumental, para alcanzar una meta concreta, como 

aprobar un examen, donde el conocimiento adquiere un valor de cambio 

(cambiamos el conocimiento por una nota, por ejemplo) (Pérez Gómez et al., 

2009); y una motivación interna por aprender otra lengua para poder 

comunicarte de manera integral con otra comunidad, en la que el 

conocimiento adquiere valor de uso (Csizér & Dörnyei, 2005; Sylvén & 

Sundqvist, 2015). De hecho, de esta diferencia también eran conscientes los 

jugadores, que separaban una forma de otra de «aprender» inglés, de acuerdo 

con la motivación subyacente: 
 

Los intercambios eran los intercambios juveniles de Erasmus + 

además allí practicas el inglés e interaccionas con gente, aprendes 

cosas útiles, tal y cual, educación no formal y ese tipo de cosas. No 

fui exclusivamente a aprender inglés, pero fue uno de los motivos, 

efectivamente. Entre medias también me preparé por mi propia 

cuenta gramática porque tenía que repasar porque ya tenía la idea de 

hacer el C1 y tal. (Extracto entrevista con J2). 
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Así, J2 hablaba sobre cómo aprender inglés con los videojuegos lo había 

impulsado a ir a intercambios de idiomas y diferenciaba el cómo tenía que 

preparar el examen, consultando explícitamente la gramática para este fin 

exclusivo, lo que no le había hecho falta para interaccionar con éxito con 

jugadores extranjeros o con participantes en los intercambios. Esto hizo que 

sus dimensiones como agente social, hablante intercultural y aprendiz 

autónomo aumentaran (Postigo-Fuentes & Fernández-Navas, 2019), lo que 

lleva, simultáneamente a darle un valor de uso a la lengua y al despertar de 

la motivación intrínseca por aprenderlo, que ayudarán a configurar sus 

creencias, identidades y actitudes lingüísticas, factores determinantes en el 

proceso de aprendizaje de una segunda lengua (Moreno, 2000).  
 

[Se me daba mal] porque era una asignatura que no me atraía, era 

una asignatura que no le veía así. No encontraba la motivación para 

ponerme con esa asignatura […] ni siquiera después de jugar a 

videojuegos. (Extracto de entrevista con J4). 

 

Conclusiones: La Necesidad de Repensar Nuestros Prejuicios sobre una 

Realidad Presente 

 

Vemos entonces que una de las claves de este aprendizaje es la interacción 

con la comunidad y con el equipo. A través de este proceso comunicativo se 

desarrollan habilidades comunicativas y estructuras gramaticales gracias a la 

exposición a un input comprensible (Krashen, 1985). Paralelamente, a través 

del output, el aprendiz puede reflexionar sobre sus conocimientos de la 

lengua a través de su uso. Los videojuegos componen un espacio favorable 

para aprender a situar y construir significados a través de la experiencia (Gee, 

2004; Gee & Hayes, 2010). 

En este sentido, los eSports contribuyen al crear un espacio en el que 

fuerzan al jugador a poner en uso su conocimiento de la lengua para 

contribuir en la victoria del equipo. Entonces, la motivación para empezar a 

aprender la lengua nace de esta colaboración en equipo, ya que, si cada uno 

no cumple su función y se esfuerza, no hay éxito para el equipo (Del-Moral 

Pérez & Guzmán-Duque, 2014; Marcano Lárez, 2014). Con lo que se 

desarrollan, además, recursos que una persona tiene «para responder a la 

infinidad y continuas demandas que requiere el entorno, para nuestra 
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adaptación al mismo de forma individual y social» (Sánchez et al., 2018). 

Este sentimiento de pertenencia, como sucede en todos los deportes de 

equipo (Escartí et al., 2009), es un factor clave para que haya aprendizaje en 

los eSports, ya que se utiliza la comunicación del equipo como un fin para 

un medio. Será conveniente en futuras investigaciones ahondar sobre las 

conexiones entre los eSports y el aprendizaje que se produce en deportes de 

equipos, que podrían estar muy relacionado según apuntaban los jugadores 

durante las entrevistas.  

Una vez este aprendizaje comienza, el aprendiz va construyendo más 

conocimiento sobre la lengua, por lo que se siente más capaz de comunicarse, 

y sobre la cultura, por lo que tiene más interés de seguir aprendiendo. Este es 

el mismo aprendizaje que tienen lugar en una inmersión lingüística ya que es 

muy influyente en el aprendizaje la exposición y el uso que tienen los 

jugadores al idioma (González & Egido, 2017), además de en el desarrollo 

del perfil como hablante intercultural del jugador/aprendiz. Este forma de 

aprendizaje es también la que se propone en el sistema AICLE (Casal & 

Moore, 2009; Lorenzo et al., 2009; Navarro Pablo & García Jiménez, 2018; 

Nieto, 2016). Esta inmersión lingüística encuentra su limitación en el tipo de 

videojuego que se juega. Será necesario en futuras investigaciones analizar 

el input lingüístico de cada videojuego de manera independiente, que no ha 

formado parte de las preguntas de investigación en este estudio de caso, con 

el que se pretende exponer los procesos por los que un jugador aprende una 

lengua extranjera en los eSports y los factores que intervienen para motivar 

este aprendizaje, como sería el factor social, que parece ser la clave de su 

éxito en la motivación de este aprendizaje.  

Este conocimiento puede ayudarnos a comprender mejor una realidad que 

están viviendo cada vez más jóvenes, que entran en contacto con otra lengua 

y cultura de manera informal. Fruto de la comprensión de procesos y realidad 

complejas, puedan encontrarse cuestiones susceptibles de ser implantadas en 

contextos diferentes por otros investigadores. Sin embargo, queremos 

destacar este aspecto como un punto fuerte de nuestra investigación, ya que 

no existen en la actualidad estudios cualitativos que hayan profundizado 

sobre los aprendizajes de una lengua extranjera a través de los eSports.  
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Notas  
 
1Estas categorías incluyen multitud de subcategorías de análisis que no han sido incluidas en 
este trabajo ya que nuestra intención es mostrar brevemente la investigación general en la que 
se localiza el estudio de caso. Es por ello que no se muestra el desarrollo categorial completo 
incluyendo las subcategorías de análisis. 
2Sigla en inglés de massively multiplayer online role-playing game. En español, videojuegos 
de rol multijugador masivos en línea. 
3Sigla en inglés de multiplayer online battle arena. En español, arena de combate multijugador 
en línea. 
4Esta numeración es independiente de las asignadas a las entrevistas y sirven solamente para 
dividir a los jugadores en este diálogo. 
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