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GAMIFICACION: REVISION BIBLIOGRAFICA Y
pROPUESTA A NIVEL UNIVERSITARIO

NATALIA MARTINEZ-LEON’
DIMITRINKA NTKLEVA’

A lo largo de L:-l historia el juego ha dejado de ser simplemente una actividad de
ocio y se convertido en una herramienta extensamente usada en la ensefianza de
idiomas desde hace décadas.

Las tendencias actuales requieren que el contexto educativo dé respuesta a las
inquietudes de las nuevas generaciones, entre ellas, la innovaci6n metodolégica que
favorezca el aprendizaje significativo y auténomo de los alumnos. En el marco de
estos nuevos contextos y demandas surgen nuevas estrategias docentes.

Nuestra propuesta inicial se centra en el uso de técnicas de juego (gaming, ga-
mificacién) como herramienta didactica en el aula universitaria de lengua extranjera
(LE) reflexionando sobre su uso, como se formalizan los aprendizajes usando la ga-
mificacién, como adaptarlo, cudnto usarlo, etc. para que su funcion didactica no se
diluya en el mero ocio. Bien es cierto que debido a las circunstancias en las que nos
encontramos, no hemos podido aplicar las actividades de gamificacién que se plan-
tearon para el fin del semestre pasado (enero-junio 2020).

1. INTRODUCCION

La gamificacion la entendemos como el juego de entretenimiento modificado y/o
adaptado para su uso en el aula de LE o el uso de la lengua extranjera en ese juego
para entretenimiento (como lingua franca para jugar a un juego). Segin el juego que
se utilice, la interaccién y el uso de la LE varia: rapidez, estrategia, etc.

Otras maneras de gamificar pueden ser el uso de los diferentes elementos del juego
para:

1. Ensefiar una serie de objetivos.
2. Disefiar una experiencia educativa.

o

' Natalia Martinez-Leén, Profesora Ayudante Doctor en el 4rea de Didactica de la Lengua y la

Li'teratura (inglés), Universidad de Granada. ) .
Dimitrinka Nikleva, Profesora Titular del area de Didéctica de la Lengua y la Literatura en la

Universidad de Granada.
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uego y educacién. Los griegos y los romanog enten

finiciones de j
Hay muchas defin J dfa jugando (Lorente Fernandez y Pizar
0

dfan la ensefianza como juego, s€ apren
Carmona, 2012).

Deterding et al. (2011) definen gamzfif:qcidn como el uso _d? elementos de juegos
(puntos, insignias, niveles, tablero de posiciones, desafios, misiones, etc.) y técnjc,,
de disefio de juegos en contextos ajenos a los juegos.

La gamificacion es: “el empleo de técnicas de juego en situaciones no ldicag
en sf mismas para que, a través valores positivos comunes a todos los juegos (m.
tivacién, concentraci6n, esfuerzo, fidelizacion, colaboracién), podamos adquiri;
conocimientos y habilidades en otros 4mbitos” (Viera Rodriguez et al., 2015, p,
370).

Foncubierta y Rodriguez (2014, p. 2) la definen como la técnica que el profe-
sor emplea en el disefio de una actividad de aprendizaje (sea analégica o digital)
introduciendo elementos del juego (insignias, limite de tiempo, puntaciones, da-
dos, etc.) y su pensamiento (retos, competicién, etc.) con el fin de enriquecer
esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el comportamiento de los
alumnos en el aula. Asi se usa el juego y se le aplican caracteristicas del apren-
dizaje. Se crean entornos ladicos multimedia y se reproducen en grupos para
alcanzar logros comunes, se establecen sistemas de puntuacién de actividades y
logros de objetivos. Como los logros son grupales, el refuerzo positivo es entre los
componentes del grupo y se genera competencia para estimular la adquisicion de
conocimientos.

En la gamificacion se practican estrategias de formacién, docentes y de in-
vestigacion, se usan herramientas docentes, se tiene un enfoque especifico, al
igual que una técnica disefiada para la ensefianza y una metodologia de aprender
haciendo.

A la vez de tener un caracter ladico, tiene caracter funcional e instrumen-
tal. Se trata de un enfoque docente basado en “aprender haciendo” (learning by
doing). |

La adquisicién de la LE mediante la simulacién y el juego brinda la oportunidad
de ensefiar objetivos, disefiar experiencias educativas, crear un entorno simulado de
aprendizaje para el uso de la lengua de forma creativa, promover la interaccién, trd”
bajar con diferentes variables y fluidez del discurso real y trabajar en un entorno que
responde a necesidades comunicativas personales y profesionales.

Segtin Gredler (1992), la gamificacién, entre otras caracteristicas, deberd:

* Mantener la atencion y la accién de los participantes.
¢ Liberar del sentido del ridiculo al usuario utilizando la LE.
¢ Ser intensa en cuanto a intervenciones individuales y de grupo.

* Tener varios desenlaces posibles par . ontrol
y ac ayor €
a los participantes, p rear mayor interés y dar may

e No bas . . . s
PN ;afﬁe en el binomio éxito/fracaso, sino en el uso de la lengua ™
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TABLE 211, Essential

e —
Criterion

|, Winning should be based on knowledge or skills, not random
! "

Design Criteria for Educational Cames

factors ———— Rationale

When chance tactors contritae 1o winning the knowledge

ﬂ:‘d 'm' - d'm, players are devalued
3. The dynamics of the game should be easy to understand and int, clase Mesaages sbout what is important in the
esting for the players but not obstruct or distort learning e

3. The game should address important content, not trivia

The goal * 10 provide a practical. yet challenging exercise
added “befls and whisties” should be minimal and Rsthil
a0 s porant purpose

Pmm"mmbmmmwmnmvmmm

5. Games should not be zero-sum exercises. WEErs SV

In zero-sum games players periodically recetve rewards
h'wm actions, but only one player
achieves an ultimate win The educational problem
is that several stud may d b ial
learning but are not recognized as winners

4. students should not lose points for wrong answers,

Figura 1. Criterios bésicos para el disefio de juegos educacionales.
Fuente: Gredler, M.E. (2004).

Ya que los principios de toda gamificacién deberdn ser la aplicabilidad y el
objetivo de estudio, la comunicacién como un componente natural y no desvir-
tuado, poseer un contenido de informacién atractivo y en su aplicacién debera
respetar las necesidades lingiiisticas del estudiante.

El uso de la gamificacién implica muchas ventajas, como especifican Lorente
y Pizarro (2012, p. 4), ya que incluye la triple dimension del juego: ser ladica o
divertida, contiene implicaciones cognitivas o formativas y sirve como herramien-
ta socializante al realizarse de manera grupal. Facilita a los alumnos el logro de
conocimientos implicitos de areas diferentes en el camino de buscar la solucién
y les hace ver cémo el resultado que obtengan es fruto de las decisiones que ha-
yan tomado (Burke, 2014, Prensky, 2015). Les hace ver que sus ophﬁoqes.ﬁenen
valor, que pueden utilizar diferentes herramientas para obtener sus objetivos, la
importancia de la toma de decisiones y el compartir control, cooperar y competir.
Facilita la interaccion entre los equipos para hablar y negociar acciones, lo que
tiene un efecto positivo en las habilidadgs sociales (Pivec, et al., 2003), generan-
do experiencias de aprendizaje significativas. o
Las claves para que el juego sea estrategia de aprendizaje valida se.Pas;: reori
las caracteristicas de una metodologia eﬁc1ente:.p.a’1't1C1PaC1°I}' asignacion Son
~ les, sentido de grupo, dinamismo, iniciativa, decision, retroalimentacién, accion,

objetivos y su obtencion y competencia (Resnick et al., 2009).

isi unicacién genuina, se rea-
a i isitos para una com _
Ademas de cumplir con 10° FEC tPa que sea lo mas parecido al real. En el

S el contento del au A ;ntende usar la lengua extranjera no conlleva
gaming si se cometen errores a la fore ar (a € I o il Tengrigye
“oste ifa que la presion es menor que en unad situacion real. En

: n uso del lenguaje crea-
: 45 complejos, hay u . -
que se gen roducen registros mas oot ) ocificos v se utiliza
tivoy egspoer:taa';;:opcon mas patrones lingiiist1cos var;as(igiyseesll’lsan registros en LE
la LE para resolver situaciones de duda o 10 co;npfsn clirr;a relajado de omUEE
Que los interlocutores pueden entender. Al haber

1o (Krashen, 1985).
¢ién y cooperacion, se genera input comprensible (
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Se utilizan conocimientos pasivos de la LE debido a la rapidez y Recesidyg
del gaming. Al ser una técnica grupal, se promueve el desarrollo de telaciope

interpersonales.

El entorno fomenta la motivacién y la afectividad, se trabajan todas |5 destre.
zas, sobre todo de comunicacién oral: voz, entonacién, gestos, movimiento, g,
Se activan estrategias comunicativas, cognitivas, socioafectivas y colaborativas:
Es muy util para la ensefianza de LE para fines especificos.

Antes hemos mencionado la agilidad y rapidez de lenguaje que se requiere, y
que los errores no tienen consecuencias, ya que hay un feedback Inmediato, ]
lenguaje se corrige en el momento. Hay cierta tolerancia al error.

Como efectos motivantes estimula la curiosidad, por ende, el aprendizaje. Se
incrementa la atencién, el esfuerzo y el rendimiento. La competitividad grupal, el
subir de nivel estimula la mejora del rendimiento. Las estrategias para el apren-
dizaje incluyen el reconocimiento de logros a través de puntos, insignias, cuadros
de lideres o barras de progreso.

Permite adquirir habilidades lingiiisticas y comunicativas, sociales, de nego-
ciacion, de toma de decisiones, de trabajo en equipo, transversales y pragmaticas.
Y numerosos estudios demuestran la mejora significativa de las macro destrezas:
comprension oral y lectora, expresién escrita y oral y competencia gramatical.
Mejoran también algunas competencias transversales: lingiiistica, coordinacién,
dependencia de grupo, toma de decisién, cooperacion, regulacién de las emocio-
nes, reaccion rapida, aplicacion de estrategia...

En resumen, la gamificacion se considera muy efectiva en multiples areas y su
uso es factible en diferentes niveles educativos (Gonzélez y Mora, 2015).

2. CLASIFICACION DE LOS JUEGOS CON FINES DIDACTICOS

En cuanto a los juegos usados en el aula se pueden distinguir dos grandes
grupos: off-the-shelf juegos y serious games.

Los primeros son juegos creados para el entretenimiento, pero no con fin edu-
cativo, aunque son adaptables al aula Para trabajar competencias transversales:
lingiiistica, coordinacién, dependencia de grupo, decisién, cooperacion, regula-
cion de las emociones, reaccion répida, estrategia...).

Y los serious games son juegos creados especificamente para ensefiar al90 ¥
que tienen una estructura gamificada. Es un juego educativo con un objetl’
concreto, no solo para diversién. Si es cierto que normalmente pierde naturalidad:
y puede estar muy planificado y forzado, aunque no por ello pierde su efect0-
Un ejemplo podria ser un bingo para reforzar contenido o para repasar, Usa" -
elementos del juego: dando puntos o Tecompensas, penalizaciones por no cump ir

objetivos...
En esta tabla se presentan algunog ejemplos de off-the-shelf y de serious games:
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pue—
OFF-THE-SHELF

word of Warcraft un juego de rol, online masivo, sin limitacién espacio ni gente, a largo plaro.

Facebook Cityville tipo de Minecraft, construir una ciudad, 2 largo plazo.

Call of duty juego de Guerra, personaje como first pesson shooter, obliga a coordinarse con los otros

Juegos no online:

Juegos de mesa, Dixit, Scrabble, Trivial, El polo duerme (los hombres lobos de Castronegro, las cartas sin texto, juego
de rol a pequeiia escala, aldeanos y lobos, sirve para mucho debate, historias), Mascarade (juego de roles ocultos,
roles con poderes, discusién), El espia (muy simple, uno es el espia y el resto no, deben descubrir al espia, todos
saben donde estd (la clase), se hacen preguntas no evidentes para no descubrir al espia).

SERIOUS GAMES

Kahoot, Duolingo, Fun easy Learn, Lernabenteur Deutsch Das Geheimnis der Himmelscheibe, The Conference
Interpreter ...

Chen 2014, Sundqyist y Sylvén, 2012; $cholz, 2016.

Del Moral Pérez y Guzmén Duque, 2014

Jugadores, a largo (modo historia) y corto plazo.

Marcano Larez, 2014

Figura 2. Juegos off-the-shelf. Fuente: Postigo-Fuentes, A. Y. (2021).

2.1. Off-the-shelf

Por ejemplo, en el grupo de off-the-shelf se encuentran:

ds

Word of Warcraft puede ser usado para fomentar el trabajo cooperativo, la
comunicacién en LE, toma de decisiones y asumir riesgos usando la LE en un
contexto ficticio, pero muy motivante.

City ville puede usarse en clase para que el alumno aprenda a administrarse, el
valor del dinero, usar los nameros, cantidades, medidas...

Classcraft, juego de rol en linea, se puede plantear para que sea un juego con
tiempo determinado, incluso todo un curso. Se puede usar como herramienta
complementaria en el aula. Se asignan roles a las personas del grupo y se les
otorgan caracteristicas y poderes Gnicos. A lo largo del.desarrollo del juego se
van consiguiendo recompensas que les otorgan privilegios o puntos canjeables
en clase.

Call of duty sirve para fomentar el trabajo grupal y las decisiones tomadas
Cooperativamente.

Memrise3. Aplicacién de acceso gratuito que se basa en tarjetas para memori-
zar y practicar vocabulario mediante mnemotecnia. Facilita el aprendizaje del
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léxico. Hay un sistema de puntuacién que se obt?e.ne al avanzar: ademgs 4
trabajar individualmente, se pueden hacer competiciones. ¢
6. Juegos de cartas: Tkonikus es un juego de cartas de emociones. Se Puede ytjj;.
zar para expresar emociones, tiempos verbales, sinénimos y anténimos, ep ELE
el contraste de ser/estar.... Es adaptable a los objetivos didécticos del docente

7. Los hombres Lobo de Castronegro es otro juego de cartas en el que se asigngy,
roles a los jugadores. Hay un narrador, que podria ser el docente o un alumng
asignado, que controla el juego. Es un juego en grupo y el que sobreviva sers
el ganador. Se fomenta el uso de la LE, las estrategias de expresién y compren.
sién oral, y crea un ambiente de colaboracién y competencia en el aula que
genera buen ambiente, por lo cual se facilita el uso de la LE.

8. Assassin’s Creed es una modalidad educativa (Origins y Odyssey), en la que se
elimina todo contenido que pudiera ser considerado violento del juego. Es una
herramienta interactiva que presenta tours educativos (75) sobre diferentes
elementos de la sociedad del Antiguo Egipto, a finales del periodo helenistico o
la Antigua Grecia. Esta modalidad permite al docente y discente ser participes
del mundo que se les presenta y seleccionar lo que se quiere aprender. En estas
versiones educativas no tienen que cumplir misiones ficticias, sino descubrir
mas sobre la historia y la cultura de esta civilizacidn.

9. Juegos de dados. Por ejemplo, Rory’s Story Cubes. Se trata de dados con ima-
genes con la finalidad de contar historias a partir de las imagenes. Normal-
mente se usa en grupos o parejas, fomenta el uso de la LE, léxico, gramatica,
coherencia textual, orden de pérrafos, y promueve el uso de la imaginacién,
creatividad y toma de decisiones. Se podria partir de un cuento y proponer
su modificacién a raiz de las imagenes que salgan en el dado, propuesta de
practicar un tiempo verbal concreto en el cuento, uso de conectores, incluso
un juego de roles basado en un cuento y las iméagenes de los dados.

Existen muchos otros juegos off-the-shelf relacionados con el lenguaje como: Black
stories, Palabras geniales, Pasapalabra, VerBalia, Quizlet, Toovari, etc. adaptables a los
objetivos didacticos del grupo.

2.2. Serious games

En el grupo de Serious Games se encuentran varios juegos que explicamos a con-
tinuacién.

_— ) . s
1. Kahoot es una aplicacion con un fin claramente evaluativo mediante Plreguntzj3
y respuestas, con estadisticas, donde cada alumno o equipo elige un nombre:

y el objetivo es responder correctamente y rapido.

La aplicacion permite crear cuestionarios en linea para respuestas via mé‘fll’ Ef
muy dinamico, se crea ambiente de competicién sana v hay retroalimentacion inme
diata con recompensa de puntos y marcador con la clasificacién de los partiCiPanteS;
Sirve para repasar, afianzar contenidos, evaluar y motivar. También se Puede i
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como dinamizador en las presentaciones de los alumnos, para involucrar a sus compa-
Aeros ¥ reforzar los temas tratados. La retroalimentacién puede ser bilateral, pues al
finalizar 1a encuesta creada por el docente puede ser calificada por el alumno.

2.

puolingo, plataforma de aprendizaje de mas de treinta idiomas, tiene una
estructura cla}ramente gamificada, especialmente atil para niveles’ basicos de
diferentes idiomas, para uso individual y con retroalimentacién inmediata.
Trabaja con un sistema de recompensas (monedas virtuales) que da acceso a
nuevos niveles.

Fun easy {.earn, aplicacién para el aprendizaje de hasta 34 idiomas, se basa en
una amplia variedad de juegos de aprendizaje para mejorar la escucha, lectura,
escritura y expresion oral. Es muy visual, asocia el significado de cada palabra
y frase a una ilustracién. Al igual que el anterior, tiene un sistema de puntos
(flores) para tener acceso gratuito. Posee un gestor de revisiones, sistema de
revision inteligente de lo aprendido. Trabaja con juegos de hacer parejas, me-
morizar... Se puede usar como otra herramienta en el aula de LE.

Lernabenteur Deutsch Das Geheimnis der Himmelscheibe, plataforma del Goethe
Institute, es un video juego en el que un chico debe encontrar el grial. Existe
mucha interaccién, settings muy variados, no hay memorizacion, por lo que
es obligatorio el uso de la LE en contextos diferentes y para diferentes usos.

The Conference Interpreter (ColIn), videojuego educativo de idiomas y traduc-
cién e interpretacién, videojuego individual en diferentes idiomas, esta en-
focado al aprendizaje/ensefianza de la LE para fines especificos. El aprendiz
es un traductor que se ve envuelto en una oscura trama de investigacién, se
presentan varios escenarios, van aumentando las dificultades. Se simula un
contexto de interpretacién simultdnea. Es buena herramienta para mejorar la

competencia terminolégica.
GamEoFthrones: the end is coming. De la universidad de Granada (Isaac Pérez,
Ed. Fisica), utilizando la serie “Juego de Tronos” durante el curso académico
como eje fundamental de su asignatura, con el objetivo de motivar y favo-
recer el aprendizaje de sus alumnos. El proyecto trata de un juego de mesa
en vivo, donde la ficcion condicionara la realidad del alumnado durante esta
experiencia de aprendizaje. No sirve para memorizar, introc}uce a.los alum-
nos en un escenario muy real, crea los elementos que necesitan, siguen una
narrativa que es el hilo conductor y promueve el uso de contenidos en ese

juego.
Lost in La Mancha es un videojuego in : . e
LE orientado a angloparlantes. El protagonista debe adquirir el conocimiento

necesario de espafiol para sobrevivir en un remoto pueblo de La Mancha. Como
1), promueve el uso de la LE para progresar y

mencionan Maniega et al. (201 : . - suqand
subir de nivel, la retroalimentacion es inmediata para POdeT seguir jugando. ‘El
aprendizaje esta basado en la resolucion de problemas, la practica y la interaccion

en un entorno real.

mersivo 3D para el aprendizaje de E/
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8. Misiones/juegos de rol (Classcraft / Cerebriti / Edmodo Gamiﬁcacién)
en una gamificacién de tipo estructural al asignar roles para crear yn
LE, para dividir la clase en grupos.

Consisten
teatro en

3. OBJETIVOS

Los objetivos que se plantearon inicialmente con este estudio se llevaran a cap,
en el curso académico 2020-2021 debido a la pandemia por la que la propuesta ng se
ha podido llevar al aula durante el curso anterior.

Formulamos los siguientes objetivos:

* Aumentar la motivacién en el aula de inglés como lengua extranjera y de es-
pafiol como lengua extranjera.

® Mejorar todas las destrezas lingiiisticas.
® Reducir las dificultades y la ansiedad el proceso de aprendizaje.
* Conseguir un aprendizaje significativo y duradero.

En una primera etapa trabajaremos con diferentes tipologias de juegos y simula-
ciones en el aula de lengua extrajera y en una sequnda fase se extenderan los resul-
tados a la formacion del profesorado para su futuro uso en el aula y asi despertar su
interés por implementar la gamificacién en sus practicas docentes.

Como tareas y herramientas con elementos de gamificacién, utilizaremos, entre
otras aplicaciones y/o juegos...:

* Kahoot/Socrative, aplicaciones de contenido basadas en el juego, ttiles para
revision y evaluacion. Promueven la competicién sana y proporcionan la re-
troalimentacion bilateral.

® Memrise3: tarjetas para memorizar y practicar vocabulario mediante mnemo-
tecnia.

* Misiones/juegos de rol (Classcraft / Cerebriti / Edmodo Gamificacion), gamifi-
cacion de tipo estructural consistente en asignar roles para crear un teatro en
LE, para dividir la clase en grupos.

* Juegos relacionados con el lenguaje (Ikonikus / Black stories / PasaPalabra/
Verbalia / Quizlet / Toovari), adaptable a los objetivos didacticos del grup®-

4. METODOLOGIA

Como método de investigacién hemos usado la revision bibliografica que ¢
en recopilay, organizar, analizar y sintetizar todo el material publicado enco 5
sobre el tema. Para ello se ha realizado un repaso de la extensa literatura pubhcadabre
diferentes bases de datos (Google Académico, Dialnet, etc.) en los ultimos afios 50
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|a aplicacion de distintos tipos de gamificacion a diferentes niveles educativos para

osteriormente ceptrarnos en el nivel universitario. La btisqueda se ha realizado con
palabras clave y ﬁpal.n.lente, para el analisis se sintetizan los resultados obtenidos,
:dentificando las similitudes, diferencias y conclusiones principales de los estudios
seleccionados en el marco teorico de la investigacién.

Fl planteamiento inicial, pospuesto por las circunstancias educativas de confi-
namiento y ensefianza online en las que nos encontramos, se pospone a este Curso
scadémico 2020-2021, esperando obtener resultados de las actividades de gamifica-
cion aplicadas al nivel universitario (Grado de educaci6n infantil, Grado de educaciéon
primaria) que confirmen los beneficios del uso de la gamificacién y su aplicacién.

5. CONCLUSIONES

En este estudio se establecen los principios, beneficios y opciones de trabajo con
la gamificacion, al igual que algunos riesgos por tener en cuenta al planificar la ga-
mificacién.

No pretendemos decir que el uso de la gamificacién sea la solucién a todos nues-
tros problemas en el aula, pero si hay constancia de que el uso de elementos del juego
en la actividad docente mejora la atencién de nuestros alumnos y su compromiso en
la participacion activa de nuestras clases. Parte de estos beneficios son debidos a la
motivacién e implicacion tanto del docente como de los alumnos.

Por estas dos razones fundamentales creemos que la implementacion de la gamifi-
cacién puede ser positiva para los aprendientes en cualquier nivel educativo.
hemos de sefialar que la planificacién, al igual que con cualquier otro
tipo de actividad, debe ser exhaustiva, pues implica agrupaciones, tiempos, roles,
recompensas, cambios de fases, etc.y todavia mas si se trata de una gamificacion de
larga duracién, complementaria a 1a practica docente corriente.

Podemos concluir de este modo, el efecto positivo que tiene la gamificacion en el
desarrollo cognitivo de los estudiantes, en sus emociones y en los procesos de socia-
lizacién que se generan a lo largo del proceso-

Basandonos en todas las fuentes bibliograficas confsgltadas, a.lgunas con gsm@?s
empiricos, compartimos la certeza sobre el efecto positivo que tiene la gamificacion
en el desarrollo cognitivo de 1os estudiantes, en sus emociones y en los procesos de

socializacion que se generan a lo 1argo del proceso.

Asimismo,
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