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INTRODUCCION!

Estamos en un momento de pleno apogeo en lo que se refiere al uso de nuevas
metodologias en la ensefianza del espafiol como lengua extranjera, a la implementacion
de las tecnologias de la informacién y la comunicacion, y a la inclusién de elementos
ladicos para mejorar la experiencia de ensefianza y aprendizaje.

En este articulo queremos realizar una aproximacion al concepto de gamificacion o
Indificacion, un término ya presente en el ambito empresarial y que recientemente se ha
adaptado al contexto docente de lenguas extranjeras por las multiples ventajas que pue-
de ofrecer durante el aprendizaje.

El uso del juego o sus elementos en el contexto de enseflanza y aprendizaje de len-
guas extranjeras tiene como fin modificar el comportamiento de los aprendientes hacia
el proceso de aprendizaje de la lengua meta; por ejemplo, conseguir que aumente su mo-
tivacion y que el aprendizaje sea significativo y duradero. No obstante, para conseguir
este objetivo es necesario analizar previamente las caracteristicas contextuales, atender
a los objetivos curriculares y ante todo, tener en cuenta las necesidades especificas de
los aprendientes.

Este articulo tiene el objetivo principal de promover una reflexién sobre este térmi-
no y su implementacién en el aula, asi como proponer una serie de ideas para imple-
mentarlas en el contexto del aula. Por ultimo, queremos despertar en otros profesores
de lengua extranjera el interés y la curiosidad por implementar la gamificacion en sus
practicas docentes.

1 Los datos presentados en este taller son una adaptacion del taller titulado “Y td, sgamificas?” impartido
por Matias Hidalgo Gallardo y Antonia Garcia Jiménez durante las III Jornadas de formacién de profesores
de ELE en Hong Kong (13-14 de marzo de 2015).



¢QUE ES LA GAMIFICACION?

La conceptualizacién de este término tiene su origen en el mundo de los negocios,
pues es en este contexto donde se empez6 a utilizar. Asi, Werbach y Hunter (2012) se-
fialan que la gamificacion consiste en el uso de elementos de juegos y técnicas de disefio
de juegos en contextos no ladicos.

Teniendo en cuenta en el contexto en el que nos encontramos como docentes, la
definicién que acabamos de presentar debe modificarse. Tomaremos como referencia la
propuesta de Foncubierta y Rodriguez (2014) que definen la gamificacion como

la técnica o técnicas que el profesor emplea en el disefio de una actividad, tarea o proceso de
aprendizaje (sean de naturaleza analdgica o digital) introduciendo elementos del juego (insignias, li-
mite de iempo, puntuacién, dados, etc.) y/o su pensamiento (retos, competicion, etc.) con el fin de
enriquecer esa expetiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificat el comportamiento de los alumnos
en el aula (Foncubierta y Rodriguez 2).

DIFERENCIAS CON OTROS CONCEPTOS: JUEGO SERIO Y EDUENTRETE-
NIMIENTO

Es importante no confundir el concepto de gamificacion frente al concepto de juego
serio y el concepto de eduentretenimiento, puesto que la linea que separa la definicién de
estos conceptos no estd tan clara, pero es cierto que existen diferencias que queremos
aclarar,

Por un lado, el juego serio consiste en el uso de un juego propiamente dicho, ya exis-
tente o creado con el objetivo de aprender, mientras que la gamificacion, que también
persigue el aprendizaje, no requiere del uso de juegos. Un ejemplo de juego serio es un
bingo que puede ser utilizado para repaso de contenido, y un ejemplo de gamificacion es
utilizar elementos del juego; por ejemplo, dar puntos o recompensar a un estudiante por
completar satisfactoriamente una tarea o ser el primero en completarla; o por el contra-
rio penalizarlo por ser el ultimo o no cumplir los objetivos. Por otra parte, el eduentrete-
nimiento es una forma de entretenimiento con la que se aprende; el principal objetivo es
divertirse mientras se aprende. Un ejemplo de eduentretenimiento es el programa televisivo
Barrio Sésamo cuyo planteamiento es el de entretener e influir en la construccién de
conocimiento del espectador de forma amena.

En definitiva, el juego serio es aprender jugando, el eduentretenimiento es jugar aprendien-
do y frente a estos conceptos, la gamificacion es aprender usando elementos y técnicas
del juego.
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LA TEORIA DEL FLUJO

La Teorfa del flujo fue desarrollada por el psicélogo de origen hungaro Mihaly Csi-
kszentmihalyi en los afios 70 que defini6 el estado de flujo como el momento en el que una
persona se encuentra totalmente concentrada e inmersa en la tarea que estd realizando
(Csikszentmihalyi, 1990).

Flow, en espafiol el flujo o canal de flujo, es en términos de juegos el estado de
maxima concentracion y entretenimiento de un jugador. Cabe sefialar que cada jugador
encontrara un estado de flujo diferente dependiendo de su motivacién, su habilidad y su
competitividad. Por este motivo, el objetivo del docente de lenguas extranjeras es buscar
un nivel de flujo en el que los aprendientes ni se aburran ni se estresen ni tampoco sientan
ansiedad.

A continuacién presentamos siete consejos que promueven la creacion del estado
de flujo en nuestras actividades y que estan relacionados directamente con el uso de los
juegos y la gamificacion:

1. La actividad no debe ser lineal, para que no suponga en todo momento ni un
reto ni tampoco sea aburrida. Por lo tanto, es importante tener en cuenta la du-
racién con respecto a la dificultad en los diferentes niveles de la actividad.

2. Debemos tener un objetivo concreto, para que nuestros alumnos puedan alcan-

zatlo.

Tiene que ser amena, o no demasiado aburrida.
No debe crear frustracion.

Tiene que suponer un reto alcanzable.

Su mecanica debe ser accesible para todos.

Novtk W

Debe proporcionarnos una retroalimentacion, para poder modificar la activi-
dad, si fuera necesario, para mejoratla o adaptarla.

LOS ELEMENTOS DE LA GAMIFICACION

Es importante conocer los elementos que forman la gamificacién para decidir cua-
les encajan en las actividades didacticas que disefiemos. Kevin Werbach y Dan Hunter
(2012) clasifican estos elementos en tres categotias: dindmicas, mecinicas y componentes.
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=limitaciones
* emociones
= parracion

= progresion
= relaciones...

= pompeticin
Mecanicas * cooperacitn
= feedback
* PECOMPENsas. .
“logros
* avatares
COI'I"IPGHEI'I'IES = niveles
= rankings
*puntos...

Figura 2: Elementos de la gamificacion?

Entendemos pot mecdnicas a los componentes basicos del juego, sus reglas, su motor
y su funcionamiento, por otro lado las dindmicas son la forma en que se ponen en mar-
cha las mecanicas; determinan el comportamiento de los estudiantes y estan relacionadas
con la motivacién de nuestros aprendientes. Por altimo, los componentes son los recursos
con los que contamos y las herramientas que utilizamos para disefiar una actividad en la
practica de la gamificacién. En las siguientes tablas presentamos ejemplos de dindmicas,
mecdanicas'y componentes.

Emociones Curiosidad, competitividad, frustracion, felicidad
., Una historia continuada es la base del proceso de
Narracion ..
aprendizaje
Dinamicas Progresion Evolucién y desarrollo del jugador/alumno
. Interacciones sociales, compafierismos, estatus, al-
Relaciones .
truismo
Restricciones Limitaciones o componentes forzosos.

2 La figura 2 ha sido extraida: http://blogs.icemd.com/blog-gamificacion-wanna-play-/la-jerar-
quia-de-los-elementos-de-juego-en-la-gamificacion/
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Colaboracion

Trabajar juntos para conseguir un objetivo

Unos ganan y otros pierden. También contra uno

Competicion .
mismo
Desafios Tareas que implican esfuerzo, que supongan un reto
Recompensas Beneficios por logros
Mecanicas
Retroalimentacion | Cémo lo estamos haciendo
Suerte El azar influye
. Comercio entre jugadores, directamente o con inter-
Transacciones .
mediarios
Turnos Participacion secuencial, equitativa y alternativa
Avatar Representacion visual del jugador
Colecciones Elementos que pueden acumularse
Combate Batalla definida
Desbloqueo de Nuevos elementos disponibles tras conseguir
contenidos objetivos
Equipos Trabajo en grupo con un objetivo comun
, . Representan la red social del jugador dentro de la
Graficas sociales ..
actividad
Huevos de Pascua | Elementos escondidos que deben buscarse
Componentes | Insignias Representacion visual de los logros

Limites de tiempo

Competir contra el tiempo y con uno mismo

Desafios predeterminados con objetivos y recom-

Misiones

pensas
Niveles Diferentes estadios de progresion y/o dificultad
Puntos Recompensas que representan la progresion

Clasificaciones y

Representacion grafica de la progresion y logros

barras de progreso
Regalos

Oportunidad de compartir recursos con otros

Tutoriales

Familiarizarse con el juego, adquisicion de nor-
mas y estrategias

Figura 3 — Muestras de dindmicas, mecanicas y componentes (Werbach y Hunter 80)
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TIPOS DE JUGADORES
Otro elemento que debemos tener en cuenta antes de implementar una estrategia o
un elemento de la gamificacion es las caracteristicas especificas de nuestros aprendien-
tes. Es imprescindible tener en cuenta el perfil de nuestros estudiantes y sus caracteristi-
cas especificas como jugadores/alumnos para desarrollar nuestras actividades. Para ello,
contaremos con la clasificaciéon hecha por Richard Bartle (1996) que clasifica el perfil de
los jugadores segin la personalidad y los comportamientos que muestran:
1. asesinos: son ganadores, pero para ellos ganar no es suficiente, necesitan ser los
mejores y conseguir el primer puesto en la tabla de clasificacion.
2. triunfadores: son aventureros y se mueven guiados por un afin de superacion
personal para ir subiendo niveles y desbloqueando contenidos.
3. sociables: juegan para relacionarse con otros jugadores, para ellos jugar es com-
partir ideas, experiencias y crear una red de contactos o amigos.
4. exploradores: les gusta explorar el juego, descubrir nuevas cosas.

TIPOS DE GAMIFICACION

En cuanto a lo que se refiere a la inclusién de las estrategias de gamificacion en el
curticulo de un curso de lengua extranjera, existen dos tipos de gamificacién. Por un
lado, entendemos como gamificacion superficial o de contenido la que se utiliza en periodos
cortos y de forma puntual en nuestra actividad docente; por ejemplo, en una clase o en
una actividad concreta. Por otro lado, nos referimos a gamificacion estructural o profunda
a la implementada en una programacién completa, es decir, estd presente en toda la
estructura de un curso.

PROPUESTAS Y HERRAMIENTAS PARA GAMIFICAR EN LA CLASE DE ES-
PANOL

En esta seccién proponemos una serie de tareas y herramientas que contienen ele-
mentos de la gamificacion y que pueden implementarse en la clase de lengua extranjera
para aumentar la motivacion y participacion de los aprendientes.
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Misiones

Objetivos: mejorar la participacion y aumentar la motivacion.

Dinamicas: narracion, progresion, relaciones y restricciones.

Mecanicas: colaboracion, desafios, recompensa, retroalimentacion y suerte.

Componentes: insignias, logros, misiones, puntos y limites de tiempo.

Explicacion: Esta actividad consiste en otorgar misiones a nuestros estudiantes, bien

en una actividad o momento puntual, o bien a lo largo del curso. Al alumno o grupo de
alumnos se les entregaran unas misiones que deberan cumplir para ir acumulando puntos
e insignias. Los alumnos que consigan mas puntos o insignias obtendran una recompen-
sa, por ejemplo, desbloquear el contenido de una pregunta de examen o aumentar la
calificacion final de un examen o del curso.

Nota: También podemos llevar a cabo esta actividad en nuestras clases de historia o
literatura, por ejemplo, haciendo un teatro con los protagonistas de nuestra historias y
asignandoles misiones dependiendo del papel que deban desempeiiar.

2. Kahoot

Objetivo: afianzar contenidos, repasar, evaluar y motivar.

Dinamicas: narracion, progresion y restricciones.

Mecanicas: competicion, desafios, recompensa, retroalimentacion, suerte y turnos.

Componentes: combates, desbloqueo de contenidos, equipos, limites de tiempo, logros,
misiones, niveles, puntos, tablas de clasificacion y regalos.

Explicacion: en este caso, utilizamos una plataforma o aplicaciéon basada en el juego,
permitiendo gamificar el proceso de ensefianza y aprendizaje, principalmente tratando
las fases de repaso o evaluacion. En nuestro caso, alumnos y profesores nos servimos de
nuestros propios dispositivos mdviles tactiles.

La herramienta Kaboot permite crear cuestionarios en linea para que los aprendientes
respondan a través de sus dispositivos moviles personales, y asi, de una forma divertida
y diferente crearemos un ambiente de competicion sana y proporcionaremos una re-
troalimentacion bilateral; puesto que los alumnos responden a las preguntas y automa-
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ticamente reciben puntos por sus respuestas correctas a través de un marcador que se
visualizard en la pantalla con la clasificacién de los jugadores. Al final de dicha actividad,
esta herramienta nos permite también crear una encuesta para que el alumnado califique
la utilidad de la actividad y asi, el profesor puede obtener una retroalimentacién, un tan-
to mas informal, por parte del alumno, que le puede ayudar en el disefio de actividades
futuras.

Es una herramienta de repaso o evaluacion, pero también el alumno puede utilizarla
en sus presentaciones de clase con el fin de involucrar a sus compafieros en la actividad
y reforzar los temas de su exposicion, por lo que puede ser muy util para las clases de
conversacion.

Ademas de las propuestas que acabamos de exponer, queremos proponer una setie
de aplicaciones que favorecen la inclusién de elementos de la gamificacion en el proceso
de enseflanza y aprendizaje de lenguas extranjeras.

En primer lugar hablaremos de Memrise’, otra aplicacién de acceso gratuito para
nuestros estudiantes, que consiste en un sistema de tarjetas que permite memorizar
vocabulario a través de trucos de nemotécnica que ayudan a aprender 1éxico de forma
amena y con menos esfuerzo. En esta aplicacion estan presentes elementos de la gami-
ficacién, como son los puntos, que se van obteniendo a medida que se va avanzando
y otra singularidad es que permite competir con otros participantes, convirtiéndose el
proceso de aprendizaje en todo un desafio y aumentando la motivacion.

Para continuar gamificando en nuestra actividad docente y utilizar un tipo de apren-
dizaje combinado como sefialdbamos, tenemos Classcraff, un juego de rol en linea que
permite que profesor y alumnos jueguen juntos en clase. Esta aplicacién ofrece la po-
sibilidad de implementar la gamificacion de tipo estructural porque puede organizarse
para que dure un curso completo. La singularidad de esta aplicacién es que por un lado
favorece que el profesor imparta su clase a su ritmo y que a la vez utilice esta herramien-
ta como un apoyo en el aula para fomentar el trabajo en equipo de forma significativa
y motivar al alumno.

Asi pues, se recompensa el trabajo y la ayuda de un alumno prestada al resto de sus
compafieros otorgandoles privilegios o insignias canjeables en clase. A lo largo del juego
van obteniendo puntos que pueden utilizar para desbloquear contenido, por ejemplo en
un examen o bien aumentar su calificacion, todo depende de la decisién del profesor.
En el juego los alumnos se dividen en equipos y cada alumno representa un tipo de pet-

3 Accesible en www.memrise.com
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sonaje o avatar con unas caractetisticas y poderes unicos que los hace diferentes frente
al resto, pero que a la vez hacen que se complementen entre ellos para trabajar de forma
colaborativa convirtiendo el proceso de aprendizaje en una aventura.

El uso de #nsignias es muy habitual cuando se incluye la gamificacién en el aula de
lenguas extranjeras, sin embargo, es una realidad que a pesar de la inclusién de las tec-
nologias de la informacién y de la comunicacién en el ambito educativo, la mayoria de
practicas y propuestas se desarrollan en un plano analégico. Por esta razon, propone-
mos una herramienta tecnolégica, muy sencilla y creativa, que nos permite la creacién
de badges o insignias: Makebadges'.

Este recurso estd compuesto por una variedad de formas e iconos, con la posibilidad
de afiadir una etiqueta de texto e incluso crear nuestros propios iconos. Asimismo, una
vez disefiadas nuestras insignias podemos descatrgarlas e imprimirlas para utilizarlas en
nuestras actividades. Una idea practica que sugerimos es hacer cada una de estas insig-
nias plegables y disefiar para cada uno de nuestros estudiantes una barra de progreso
donde puedan pegatlas y ver su logros obtenidos tras haber superado alguna misién o
reto o simplemente haber terminado una actividad de clase. Todo depende del uso que
el profesor quiera datle.

Otra de las herramientas que cubre los elementos de la gamificacion son las cartas, asi
ya lo proponian Kevin Werbach y Dan Hunter (2012). Tkonikus es juego de cartas muy
entretenido, en el que cada carta representa una emocién, y su mecanica es muy sencilla
y puede ser adaptada por el docente segin los objetivos didacticos que quiera alcanzar.
Se pueden utilizar para practicar la expresién de emociones, los tiempos verbales o el
contraste de ser y estar, entre muchas opciones.

Los hombres Lobo de Castronegro es otro juego de cartas que trata de la maldicion de
Castronegro, una aldea perdida en el bosque, habitada por campesinos que durante la
noche se convierten en Hombres Lobo y se alimentan del resto de los aldeanos. Cada
jugador tiene un rol en el juego. También hay un narrador, que puede ser el profesor,
cuya tarea es la de arbitrar el juego y controlatlo, es la tnica persona que conoce todos
los secretos. Durante el dfa los jugadores tienen que discutir y descubrir quiénes son los
Hombres Lobo para apalearlos antes de ser devorados. El grupo que sobreviva, ya sean
campesinos u hombres lobo, sera el ganador. Esta actividad fomenta las estrategias de
expresion y comprension oral y crea un ambiente muy dinamico en el aula.

4 Se puede acceder a este recurso en www.makebadges.com
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Desde hace ya mucho tiempo, los dados se han considerado un recurso muy util en
el aula de lenguas extranjeras. Rorys Story Cubes es un recurso que consiste en 9 dados
en cuyas 54 caras se encuentran 54 imagenes iconicas. Este recurso es muy util para una
actividad en grupo o en parejas; los estudiantes lanzaran los dados y narraran historias
a partir de las imagenes del dado. Ademas es un complemento de clase con posibili-
dades infinitas para llevar a cabo una actividad gamificada y cargarla de elementos de
gamificacion. Por ejemplo, una propuesta para practicar los tiempos del pasado y el uso
de conectores en el discurso podria ser a partir del cuento popular Blancanieves y los siete
enanitos. Una vez que se haya introducido y contextualizado la historia, los estudiantes
empezaran a narrar la historia, o a modificarla, en funcién de los dibujos del dado.
Cada uno de ellos representard un personaje con unas misiones diferentes que debe-
ran ir cumpliendo para ir desarrollando la trama de la historia. Es un recurso lleno de
creatividad, tanto por parte del profesor para adaptarla a diferentes contenidos e incluir
diferentes elementos, como del estudiante para crear historias.

CONCLUSIONES

No pretendemos decir que el uso de la gamificacién sea la solucién a todos nues-
tros problemas en el aula, pero si tenemos constancia de que el uso de elementos del
juego en nuestra actividad docente ha mejorado la atencién de nuestros alumnos y su
compromiso en la participacion activa de nuestras clases. Por estas dos razones funda-
mentales creemos que la implementacién de la gamificacién puede ser positiva para los
aprendientes.

Asimismo, queremos sefialar que si una actividad nos funciona perfectamente sin la
inclusién de elementos gamificadores no es necesario modificarla. Sin embargo, si una
actividad no funciona como hemos planeado, podemos intentar incluir algin compo-
nente de la gamificacién para ver si asi tiene mejores resultados.

Ante todo, el docente debe realizar la toma de decisiones frente a la utilizacion o
no de recursos innovadores una vez analizado el contexto de enseflanza y aprendizaje,
decididos los objetivos que quiere alcanzar y evaluadas las necesidades especificas de los
aprendientes.
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