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Resumen

En este artículo se pone de manifiesto la manera en la que se escogieron los
contenidos nocionales y terminológicos y la estructuración de la historia titulada
Discussion sur l’étude de marché (Discutiendo sobre el estudio de mercado), que
conforma el primer microescenario del proyecto Simulation virtuelle en 3D pour
l’apprentissage du français sur objectifs spécifiques - français des affaires (Simulación virtual
en 3D para el aprendizaje del francés con objetivos específicos - francés de
negocios). En primera instancia, nos informamos sobre la creación empresarial
en Francia. Luego, a partir de Internet, constituimos un corpus en francés de
textos especializados que abordaban la temática del estudio de mercado en el país
hexagonal. Mediante una herramienta de análisis textual, escrutamos el corpus
cuantitativa y cualitativamente. Los datos arrojados nos permitieron identificar
ideas de contenidos, conceptos y términos simples o complejos que cabría
considerar para inventar la historia del microescenario virtual. Posteriormente,
diseñamos la estructura arborescente de la historia y redactamos sus principales
ideas. En virtud del estudio realizado concluimos que los corpus en lenguas de
especialidad pueden ayudar a proyectar recursos virtuales para la enseñanza-
aprendizaje del francés lengua extranjera con fines profesionales o específicos.
Resaltamos también la importancia de idear historias arborescentes, ya que
contribuyen ampliamente a aumentar la actividad de los usuarios, y por ende, la
profundización de sus conocimientos y competencias.

Palabras clave: lengua de especialidad, corpus especializado, historia,
historia interactiva, aprendizaje del francés de negocios.
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Abstract

Conceptua l c hoi ce ,  t ermino log ica l  choi ce  and stru cturing of  a  s to ry  for  a
v irtua l mic ro- scenar io  fo r l earn ing  business  French

This article explains the way in which the notional and terminological contents
were chosen for a story called Discussion sur l’étude de marché (A discussion of
market research) and it outlines the structure of  the story, which forms the first
micro-scenario for the project entitled Simulation virtuelle en 3D pour l’apprentissage
du français sur objectifs spécifiques – français des affaires (3-D virtual simulation for
learning French for specific purposes – French business language). Firstly, we
investigated the business world in France. Then, we built a corpus in French of
specialized texts dealing with the subject of  market research in France. With a
textual analysis tool, we scrutinized the corpus quantitatively and qualitatively.
The data obtained enabled us to spot ideas about contents, concepts and simple
or complex terms to be taken into account to create the virtual micro-scenario
story. Later, we designed the arborescent structure of  the story and drafted the
main ideas. We concluded that corpora in specialized languages may help to
disseminate virtual resources for teaching and learning French as a foreign
language for professional or other specific purposes. We also highlight the
importance of  ideating arborescent stories, since they help to stimulate users and
to acquire more profound knowledge and skills.

Keywords: specialized language, specialized corpus, story, interactive story,
learning French business language.

1. Introducción

La invención y la construcción de historias por especialistas (Dettori y
Paiva, 2009; Valverde, 2010), a partir de las cuales se organizan actividades
virtuales de aprendizaje (Aylett, 2006; Dettori, 2008), son algunos de los
recursos didácticos, lúdicos, dinámicos, llamativos e inmersivos (Hodhod,
Cairns y Kudenko, 2011; Kapp, 2012) aplicados en los contextos
educativos para mejorar habilidades y destrezas (IgI global, 2017). En la
esfera de las lenguas extranjeras, estos favorecen el refuerzo de
competencias lingüísticas, comunicativas, socioculturales y, en particular,
en cuestiones de especialidad.

En nuestro proyecto de investigación “Simulación virtual en 3D para el
aprendizaje del francés con objetivos específicos - francés de negocios”,
financiado por la Universidad ECCI (Escuela Colombiana de Carreras
Industriales; referencia VIN018), queremos justamente implementar un
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recurso digital de aprendizaje fundamentado en una historia que se expone
de manera dialogada. Esta constituirá un punto esencial de articulación de un
conjunto de tareas que introducen, implícita o explícitamente, términos y
conceptos clave del mundo empresarial y de los negocios en Francia. Esta
historia se enmarca en una situación comunicativa y sociocultural veraz y
pretende que los estudiantes consoliden la comprensión oral y lectora y que
se familiaricen con peculiaridades en francés lengua extranjera de
especialidad.

Con el fin de conseguir este objetivo, en una etapa previa llevamos a cabo un
estudio cuantitativo (Serrano, 2018) en el que sometimos a evaluación dos
proposiciones de macroescenarios, compuestos a su vez de tres
microescenarios sobre modelos de creación empresarial en Francia. Por
medio de una encuesta de actitudes y opiniones asignada a un grupo de
estudiantes del programa de Lenguas Modernas de la Universidad ECCI, en
Bogotá (Colombia), se acordó el escenario Café à prix cassés à Paris (Café
lowcost en París). La tabla 1 lo detalla.

En el presente estudio, esquematizamos el primer microescenario de dicho
escenario global. Para ello, pensamos atentamente en el tema principal,
objetivos, contenidos, nociones y términos del ámbito empresarial y de
negocios en Francia que íbamos a incluir y en el modelo y distribución de la
historia a concebir. A continuación, se exponen los conceptos principales
para comprender mejor nuestro trabajo. 
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2. Marco teórico

2.1. Corpus y enseñanza-aprendizaje de las lenguas de especialidad

Las lenguas de especialidad son géneros (Basturkmen, 2008), variantes,
subsistemas o subconjuntos lingüísticos (Padilla y gaffal, 2002; Santamaría,
2006) que comparten rasgos comunes con la lengua general (Van hooft,
2001; Canales, 2010; López, 2011).

Dichas lenguas poseen peculiaridades morfológicas, sintácticas, semánticas y
léxicas y se sustentan en temáticas o subtemáticas (Cabré, 2002) asociadas al
lenguaje académico (Swales, 2006), científico, tecnológico, técnico y
profesional (gómez de Enterría, 2001). Las lenguas alusivas a los oficios o
profesiones se conocen bajo el nombre de lenguajes sectoriales (Van hooft,
2001; Messina, 2016).

Los interlocutores expertos (Canales, 2010), profesionales en capacitación o
individuos no especialistas (Cabré, 1993), comunican empleando las lenguas
de especialidad en forma oral o escrita, en entornos socioculturales
(Basturkmen, 2008) esencialmente formales para cumplir con ciertas
expectativas (Edo, 2012).

Los textos que integran las lenguas de especialidad pueden ser
unidisciplinarios o interdisciplinarios. Varían dependiendo del asunto que
tratan y del nivel de complejidad de sus contenidos y nociones (Schifko,
2001; Cabré, 2002; Santamaría, 2006).

Las unidades terminológicas o términos constituyen el vocabulario de las
lenguas de especialidad (Aguado, 2001). La terminología es la ciencia que los
recopila, los examina, los clasifica en árboles conceptuales y construye
glosarios, fichas o diccionarios terminológicos.

Desde una perspectiva didáctica, las lenguas para fines específicos hacen
referencia a las estrategias y materiales que se implementan en la enseñanza-
aprendizaje de las lenguas extranjeras de especialidad (Aguado, 2001) y de los
contextos socioculturales vinculados a estas.

Las formaciones en lenguas con objetivos específicos son cada vez más
frecuentes debido al proceso de globalización y al incremento de los
intercambios académicos, socioeconómicos, culturales, profesionales y
lingüísticos entre países de habla diferente (Cabré, 2004; Suárez de la Torre
y Naranjo, 2013). A menudo, las lenguas para fines específicos se orientan a
públicos con un nivel de conocimientos intermedio o avanzado (Dudley-
Evans y St John, 1998) en lengua extranjera. 
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Al proyectar materiales para la enseñanza-aprendizaje de las lenguas para
fines específicos, es imprescindible reflexionar sobre la finalidad, el público
meta, sus necesidades educativas y profesionales, los contenidos
especializados (Thazet, 2015) en los que se ha de profundizar y las fuentes
bibliográficas a las que se va a recurrir (Cabré, 2004).

De modo similar, es necesario pensar en las competencias lingüísticas,
comunicativas o socioculturales en las que se centrarán y en las actividades y
escenarios reales (Cabré, 2004; gómez de Enterría, 2009; Rodríguez-Piñero,
2013) que se van a idear.

Entre los numerosos medios de los que se dispone para asimilar las lenguas
extranjeras de especialidad sobresalen los documentos textuales, visuales o
sonoros, los glosarios o terminologías (Boulton, 2016) y los corpus
(Pitkowski y Vásquez, 2009), en particular los corpus especializados (Warren,
2010; Chirobocea, 2017) disponibles en la red.

Estos últimos son recopilaciones de textos originales (Boulton, 2016) orales,
escritos, monolingües, bilingües o multilingües de pequeño o gran tamaño
(Swales, 2006), redactados por expertos, profesionales (Cabré, 2007) o
personas con algún tipo de experiencia y que se catalogan en géneros bien
definidos (O’Sullivan, 2010).

Cuando no se halla un corpus especializado en Internet que se ajuste a los
propósitos del proyecto didáctico, se puede optar por elaborarlo (gómez de
Enterría, 2009; Boulton, 2016; Chirobocea, 2017). Así, es posible, por ejemplo,
entrevistar o grabar a especialistas o profesionales y transcribir sus discursos.

No obstante, resulta mucho más sencillo servirse de las múltiples fuentes de
información auténticas y fiables de Internet que han sido producidas por
especialistas o semiespecialistas en diversos campos del saber (Mangiante,
2016). Estas se seleccionan en función de los objetivos, temática, lengua y
cultura extranjera (Pitkowski y Vásquez, 2009) objetos de exploración.

Trabajar a partir de textos especializados ya digitalizados optimiza su análisis.
Este se efectúa en línea en sitios que ofrecen herramientas textuales y
lexicométricas o por medio de programas que se instalan en el ordenador.

gracias a estos recursos se examinan fenómenos lingüísticos y socioculturales,
se identifican estructuras, ejemplos de uso del léxico (Pitkowski y Vásquez,
2009) y se remarcan conceptos y términos recurrentes (Badea, 2015; Boulton,
2016). Esto se logra a través de la generación de concordancias, listas de
palabras o combinaciones de frases con sus frecuencias.
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Con los corpus especializados se aprenden y enseñan las lenguas de
especialidad directamente. También son de utilidad para concebir y construir
los materiales didácticos (Baroni y Ueyama, 2006; Badea, 2015) de las lenguas
para fines específicos.

2.2. Historia e historia interactiva

Además de los conceptos anteriores, cabría introducir el de historia e historia
interactiva. Una historia es una totalidad de ideas, acciones, eventos
(Caldwell, 2017), centrales o secundarios (Iuppa, Weltman y gordon, 2004),
reales o imaginarios, dispuestos secuencial, lógica y coherentemente, que se
estructuran para que exista un inicio, un punto intermedio y un final (Riedl,
Stern y Dini, 2006). Estos se recrean dentro de escenarios espaciotemporales
y sociogeográficos (Branaghan, 2010) cargados de descripciones.

Toda historia transmite contenidos o mensajes e integra personajes que
reflejan y manifiestan un modo de ser, una apariencia física, una categoría
socioeconómica, profesional y educativa (Handler, 2004). A través de sus
acciones comunican intenciones, comportamientos, emociones o visiones
del mundo. Los eventos expuestos se entrelazan con sus actuaciones para
constituir la historia, su trama y su desenlace (Aylett, 2006; Dickey, 2006;
gordon, 2009; Valverde, 2010). Ciertas historias poseen un narrador
(Branaghan, 2010). Otras se exponen en forma de juegos de rol o diálogos
entre personajes. Una historia interactiva es aquella que adapta una historia
vivida o ficticia dentro de un ambiente digital (Fernandes, guerra y
Furtado, 2009) de tal manera que haga posible a los destinatarios
explorarla, manipularla (Handler, 2004), convertirse en uno de los
personajes (gordon, 2004; Swartjes y Theune, 2008; Casañ-Pitarch, 2017),
actuar, interactuar, ejecutar acciones o actividades educativas divertidas,
interesantes, inmersivas o prácticas (Robin y McNeil, 2012; gaudenzi,
2013).

Entre las tareas propuestas en las historias interactivas encontramos la capacidad
de expresarse a nivel escrito, oral o gestual, llevar a cabo misiones, escoger
caminos, cambiar el giro de la historia, tomar decisiones o solucionar enigmas e
interrogantes (Handler, 2004; Riedl, Stern y Dini, 2006; gaudenzi, 2013).

Las historias interactivas son generadas gracias a componentes tecnológicos,
gráficos, animados, auditivos o emocionales, entre otros (Antoniou-Kritikou,
Carayannis y Katsouros, 2001; Skov y Stage, 2002; Smeda, Dakich y Sharda,
2014). Para que la historia interactiva sea cautivante debe ser
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preferentemente corta y durar de dos a cinco minutos como máximo
(Normann, 2011; Samhsa, 2017).

Las historias interactivas incitan a aprender activa, reflexiva y
autónomamente. Ayudan a los estudiantes a avanzar a su propio ritmo y a
efectuar o repetir las actividades cuantas veces lo crean conveniente
(Branaghan, 2010).

2.3. Elementos clave en la concepción de una historia

En el momento de idear una historia es primordial puntualizar el objetivo, el
público al que se dirige, los contenidos que se desean enseñar, la temática, la
premisa o idea principal, las ideas secundarias (Handler, 2004; Fernandes,
guerra y Furtado, 2009; Padilla-Zea et al., 2014), los personajes, sus
caracterizaciones, roles y acciones, el marco espaciotemporal (Earp y
giannetti, 2006; Bopp, 2008) y la forma de presentación y difusión. Es
imprescindible, por ende, dar respuesta a las preguntas “quién, qué, dónde,
cuándo, por qué y cómo” (Samhsa, 2017: 23). Para esto es de gran ayuda
crear tablas o diagramas de flujo (Handler, 2004).

De modo semejante, se debe meditar sobre cómo hacer la historia
innovadora, atrayente y que comunique emociones o estados de ánimo
(Prensky, 2001; göbel et al., 2009; Kapp, Blair y Mesch, 2014). Esta tiene que
redactarse en un lenguaje sencillo, directo y de fácil comprensión y concretar
los desafíos, recompensas, obstáculos, tareas de los usuarios (Handler, 2004;
Bopp, 2008), la duración del guion (Kapp, Blair y Mesch, 2014) y el aspecto
gráfico y digital.

2.4. Tipos de estructuras de las historias digitales 

Desde un punto de vista interactivo, las historias pueden ser, entre otras,
lineales o arborescentes (Merabti et al., 2008).

Las historias lineales se caracterizan por poseer una única secuencia y final
posible (Aldrich, 2005). El usuario no puede influir ni cambiar el curso de la
historia que ha sido creada preliminarmente por los autores. 

Las historias ramificadas son también historias inventadas con antelación por
especialistas (Adams, 2013). Estas se organizan habitualmente mediante
modelos arborescentes en los que a medida que los usuarios avanzan, llegan
a puntos de bifurcación (giannatos et al., 2011) en los que tienen la
posibilidad de tomar una dirección o decidir entre dos opciones que, en
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ocasiones, alteran la secuencia de la historia o sus resultados (Aldrich, 2005;
Merabti et al., 2008).

A pesar de que las ramificaciones hacen de la historia una herramienta más
dinámica e interactiva (Snegirev, 2016), al mismo tiempo gestan un gran
número de finales en su estructura (Adams, 2013) y pueden provocar un
efecto contraproducente o incontrolable (Uijlings, 2006; Swartjes, 2007).

Para paliar este problema, ciertos autores programan caminos cerrados
dentro de las ramificaciones de la historia para reducir la cantidad desmedida
de finales (Aldrich, 2005). Otros hacen que varios puntos de la historia
ramificada compartan resultados o eventos, disminuyendo el número de
desenlaces (Handler, 2004; Adams, 2013).

3. Metodología

Con miras a identificar la temática concreta, las nociones, la terminología en
el campo del francés de negocios y, además, imaginar y esbozar la historia del
primer microescenario del prototipo de simulación virtual tridimensional
Café à prix cassés à Paris (Café lowcost en París), ponemos de manifiesto la
manera en la que trabajamos.

3.1. Muestra y recogida de información

Dado que el propósito de nuestro proyecto es el de inventar una historia
dialogada con tareas integradas en un microescenario virtual interactivo en
3D que permitan desarrollar las competencias lingüísticas, comunicativas y
socioculturales generales y en francés de negocios, comenzamos por
reflexionar sobre cómo elegir el tema central.

Para esto, realizamos una indagación documental en Internet en la que
detectamos recursos textuales, sonoros o audiovisuales dedicados a asuntos
de emprendimiento, innovación empresarial y a la puesta en marcha de
empresas en Francia. Tras un proceso de lectura, escucha o visualización,
constatamos que una fase previa a la creación y establecimiento de una
empresa en ese país es la elaboración de un estudio de mercado. Por
consiguiente, esta fue la premisa a partir de la cual se organizó nuestra
historia, que titulamos Discussion sur l’étude de marché (Discutiendo sobre el
estudio de mercado).
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Étude de marché (estudio de mercado) fue la expresión que digitamos en el
formulario de búsqueda avanzada de Google (2017) con el fin de escoger los
textos especializados que darían más adelante la posibilidad de distinguir
algunas nociones y términos para idear el contenido del recurso virtual.

En dicha exploración, filtramos las informaciones de manera que solo se
mostraran los sitios o páginas web de Francia escritos en lengua francesa, ya
que nos basamos en el contexto sociocultural y en la realidad lingüística y
terminológica de este país.

En total, reunimos 122 enlaces. Los textos que los componen forman parte
del rango temporal 2004-2018 y pertenecen a empresas, instituciones
privadas o públicas, profesionales, expertos o individuos con experiencia en
la materia. 

Algunos de los textos poseen un grado de dificultad baja, ya que, al dirigirse
a la población en general, utilizan un lenguaje que, pese a ser especializado,
es de fácil comprensión. Otros cuentan con conceptos y términos más
complejos.

Para construir el corpus monolingüe en francés, empleamos la herramienta
WebBootCat del gestor de corpus en línea Sketch Engine (Kilgarriff  et al.,
2014). Tras copiar la lista de URL (Localizador Uniforme de Recursos) antes
seleccionados y seguir una serie de pasos se generó automáticamente el
corpus. Este no tiene anotaciones. Contiene 86.939 palabras y 100.356
tokens.

3.2. Análisis de la información

Con el ánimo de resaltar términos y conceptos representativos sobre el tema
del estudio de mercado y la creación de empresas en Francia e insertarlos
luego en el momento de crear la estructura de la historia y de los diálogos,
examinamos las informaciones de los textos especializados cuantitativa y
cualitativamente con los recursos ofrecidos por Sketch Engine. 

A través de las funciones Word list y Keywords/terms, se generaron las listas de
todas las palabras y posibles términos simples (Single-word) y complejos
(Multi-word) con sus frecuencias de aparición en el corpus. Entre los términos
figuran verbos, sustantivos, siglas, o sintagmas verbales o nominales, entre
otros. Las tablas 2 y 3 detallan una muestra de términos simples y complejos,
respectivamente. 
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Asimismo, dentro de las rúbricas Word list y Keywords/terms, accedimos a las
concordancias de las palabras o expresiones clave y a documentos de la
enciclopedia en línea Wikipedia en los que estas eran mencionadas.

Las listas y las concordancias permitieron identificar expresiones
terminológicas con un mismo nodo o palabras pertenecientes a la misma
familia. En la tabla 4 se ilustran algunas relacionadas con los términos affaire
(negocio), client (cliente), concurrence (competencia), entreprise (empresa), marché
(mercado) y prix (precio) con sus frecuencias.
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Las concordancias facilitaron también la visualización de glosas

definicionales o explicativas sobre la terminología de especialidad. Esto nos

ayudó a comprender mejor las nociones y la forma en la que los términos

son usados. En la tabla 5 mostramos dos ejemplos.
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Finalmente, mediante la función Word sketch obtuvimos tablas en las que se
exponen combinaciones entre una palabra clave y otras pertenecientes a
categorías gramaticales como adjetivos, verbos, artículos definidos o
indefinidos, sustantivos, pronombres posesivos o preposiciones, entre otros.
La tabla 6 detalla algunas de estas asociaciones. En los ejemplos, los posibles
términos figuran en ocasiones como sujeto o como complemento. 
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Puesto que la herramienta se destina a estudiantes esencialmente de Lenguas
Modernas que realizan estudios con énfasis comerciales o empresariales y
que poseen un nivel intermedio en francés lengua extranjera según el Marco
Común Europeo de Referencia para las Lenguas (Conseil de l’Europe, 2001),
tratamos de centrar nuestro interés en términos y conceptos de dificultad
baja o media que pese a que son especializados, algunas veces son familiares,
al ser empleados en la lengua general.

4. Diseño y estructuración de la historia

Una vez efectuadas las actividades anteriores, meditamos sobre los
elementos indispensables que se han de tener en cuenta en la concepción de
la historia. Los presentamos en la tabla 7.
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Después de formalizar los elementos precedentes, imaginamos el diagrama
arborescente de la historia con las ideas secundarias que la componen con la
ayuda del programa informático XMind: Zen (2017). La figura 1 lo muestra.
Las escenas (que pueden ser opcionales) se reconocen por un número.

OLgA ROCÍO SERRANO CARRANZA

Ibérica 38 (2019): 227-248240

08 IBERICA 38_Iberica 13  13/1/20  19:53  Página 240



En este gráfico apreciamos que la historia se inicia con el encuentro de los
personajes en un café parisino que van a discutir sobre el estudio de mercado
que deben poner en marcha para montar su negocio de cafetería lowcost (1).
Posteriormente, se proponen dos direcciones. La primera abarca el tipo de
informaciones documentales que se deben buscar durante el estudio de
mercado (opción 2a). La segunda introduce ideas sobre los datos que es
factible obtener en la Cámara de Comercio en Francia (opción 2b). 

La opción 2b se subdivide análogamente en dos nuevas posibilidades de
contenido. La opción 2b1 comprende las ideas sobre el estudio de la
competencia, esto es, los establecimientos comerciales que ofrecen los
mismos bienes o servicios que ellos pretenden promocionar, ubicados en el
sector de implantación en el que piensan abrir su empresa. La opción 2b2
trata acerca de la rentabilidad de los establecimientos comerciales que
forman parte de la competencia y de cómo examinar el comportamiento de
los consumidores. 

Debido al presupuesto limitado, no nos fue posible crear más bifurcaciones
e hicimos que las opciones 2b1 y 2b2 se unieran luego en un solo punto (3)
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que engloba el asunto de los estudios cualitativos y cuantitativos en los
estudios de mercado. De modo semejante, los nodos 2a y 3 se dirigen hacia
un solo punto (4) o escena donde se cierra la conversación. 

Después de definir las ideas que se iban a incluir en los diálogos, pensamos
en los conceptos y términos que podían figurar en estos. La figura 2 los
resume. 

Tras haber concretizado estos elementos, redactamos los diálogos de la
historia con la ayuda del recurso en línea Inklewriter (2011), que permite
organizar fácilmente el guion de las escenas, visualizándolas
arborescentemente o a manera de historia.
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5. Conclusiones

Para la consolidación del proyecto, destacamos la importancia de Internet
como material esencial en la recopilación de datos sobre el estudio de
mercado y la creación de empresas en el contexto socioprofesional francés. 

Puesto que no pudimos relacionarnos directamente con especialistas nativos
que manejaran la terminología en lengua extranjera, la elaboración del corpus
se hizo posible mediante la consulta de numerosas fuentes textuales digitales. 

Estimamos que las informaciones reunidas son fiables porque han sido
escritas por empresas, instituciones, profesionales, emprendedores o
expertos en el sector de actividad. Los textos hallados en páginas personales,
informales o blogs que usualmente se caracterizan por no haber pasado por
estrictos procesos de revisión también se tuvieron en cuenta. Creemos que
aportan informaciones adicionales para el estudio porque pertenecen a
hablantes franceses, inmersos en la cultura de este país europeo y con
experiencia en el campo de especialidad.

Si bien muchos profesores dominan ampliamente la lengua extranjera, no
todos son capaces de explicar conceptos y términos de diversas materias
especializadas que han de enseñar. En tales situaciones, los corpus
especializados se presentan como fuentes lingüísticas, conceptuales y
terminológicas muy provechosas.

En lo concerniente al análisis del corpus, las listas de palabras, las tablas de
asociaciones sintagmáticas y las concordancias facilitaron el reconocimiento
de términos, ejemplos de sus usos, definiciones o explicaciones de interés
para inventar los diálogos de la historia. 

A nivel estadístico, la frecuencia de aparición de los términos no fue un
criterio que tomamos en consideración por completo, ya que algunos de ellos
figuraban una o pocas veces dentro del corpus y no por ello dejaban de ser
significativos para el proyecto. 

Determinados términos se usan en la lengua general, y al mismo tiempo, en
la temática del estudio de mercado. Muchos poseen un grado de complejidad
relativo. Ciertas expresiones terminológicas son fijas y otras variables, es
decir, admiten en ocasiones palabras suplementarias o diferentes dentro del
sintagma inicial. 

Desde un punto de vista didáctico, constatamos cómo, a través de la
constitución de una historia y de un escenario, es factible introducir
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contenidos en francés lengua extranjera para fines específicos en cuanto a
aspectos lingüísticos, funcionales, comunicativos, lexicales, terminológicos o
socioculturales. 

Asimismo, un tema complejo como el estudio de mercado y la creación de
empresas puede verse simplificado con la invención de una historia recreada
de manera familiar e introducida en un contexto verosímil. 

Para ello existen numerosas estrategias de concepción de historias, entre las
cuales ponemos de relieve las arborescentes, que pueden llegar a ser
interactivas, muy motivantes, inmersivas y dinámicas. La función del
estudiante, al ser más activa, reflexiva y crítica, influye positivamente en la
adquisición de conocimientos y en el desarrollo de competencias y destrezas.

Por último, vale la pena agregar que con frecuencia la imaginación se ve
limitada por el presupuesto asignado en el desarrollo de un proyecto. El
diseño de ambientes virtuales tridimensionales es costoso y, por
consiguiente, el número de ideas que conforman una historia se ve limitado.
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