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Resumen: El propésito de este trabajo de investigacion es hacer una revision tedrica de los
beneficios del uso de la gamificacién y conocer qué son y cémo se aplican las recompensas
narrativas en el aula de ELE. Por consiguiente, pretende examinar el impacto de dos sesiones
gamificadas en el aprendizaje, la motivacién, el clima del aula, el comportamiento y la
satisfaccion general de los estudiantes, matriculados en la Universidad del Oeste de Timisoara,
Departamento de Lenguas y Literaturas Modernas, especializacion Lengua Espafiola. En la
realizaciéon de este experimento se utilizaron técnicas cuantitativas y cualitativas y los
resultados mostraron que los elementos de la gamificacion, incluidas las recompensas
narrativas, producen una mejora significativa en la participaciéon en el aula, el flujo, la
sensacion de bienestar, autonomia y pérdida de la nocién del tiempo y respaldan la conclusién
de que el uso la gamificacién es ameno y motivador para los estudiantes y facilita la adquisicion
del espafiol como lengua extranjera.

Palabras clave: aprendizaje efectivo, E-learning, motivacion, retroalimentacion, videojuegos.

Abstract: This research aims to conduct a theoretical review of the benefits of gamification
in teaching Spanish as a foreign language and to know what narrative rewards are and how
they are applied in the classroom. Therefore, it aims to examine the impact of two gamified
sessions on learning, motivation, classroom climate, behaviour, and overall satisfaction of
students, enrolled at the University of West Timisoara, Department of Modern Languages
and Literatures, Spanish language specialization. In conducting this experiment, quantitative
and qualitative techniques were used. The results showed that the elements of gamification,
including narrative rewards, produce a significant improvement in classroom participation,
flow, sense of well-being, autonomy, and loss of the notion of time, and support the
conclusion that the use of gamification is enjoyable and motivating for students and facilitates
the acquisition of Spanish as a foreign language.
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1. Introduccion

En su emblematico libro Homo Ludens, Johan Huizinga define al ser humano
como un ser que juega, una criatura abierta al misterio y a la belleza. Segin él, la
capacidad lddica es una de las caracterfsticas esenciales que nos definen como
humanos, pues “las grandes ocupaciones primordiales de la convivencia humana
estan ya impregnadas de juego” (Huizinga 2007, 16). Para Huizinga, la cultura
humana surge del juego, estableciendo una conexién profunda entre ambos. El ser
humano es una de las pocas especies que conserva su capacidad de jugar a lo largo
de toda su vida, lo que le ha otorgado importantes ventajas evolutivas. El juego, junto
con la curiosidad desinteresada, la invencién y la creatividad, constituye la base del
arte, la ciencia y, en ultima instancia, del progreso. Lo Iidico, por su naturaleza
creadora, estd presente en todos los procesos que impulsan el desarrollo humano.

Imma Marin (2018) sostiene que jugar es una actividad libre y espontanea,
considerada una de las principales fuentes de aprendizaje y progreso a lo largo de
nuestra vida. Jugar es una fuente inagotable de placer y satisfacciéon. Una actitud ante
la vida que promueve en la persona las ganas de saber, de sentir, de esforzarse, de
vivir las dificultades como retos, mantener viva la capacidad de asombro. Una actitud
de libertad, de pasion y disfrute de la vida tal como viene. Una actitud agradecida,
con sentido del humor, capaz de asumir riesgos y someterse a normas. En definitiva,
una actitud de mente abierta y capacidad de goce en la que son posibles actividades
simbolicas como el juego, el arte, la escritura. Como dice Mauriras-Bousquet: “jPuro
apetito de vivit]” (Imma Marin 2018, 38). Francisco Mora (2014) doctor en
neurociencias, describe el juego como “el disfraz del aprendizaje”. Segun €l el juego
despierta la curiosidad, enciende la emocién, fomenta la atencién y facilita la
memoria, todos estos elementos clave para estimular el aprendizaje.

Vivimos en un mundo de alta tecnologfa, caracterizado por un ritmo de vida
vertiginoso. Nuestra sociedad avanza ripidamente, logrando grandes transformaciones
en diversos aspectos sociales, como la educacién, la tecnologfa, la innovacién, la
comunicacion, el urbanismo, la infraestructura e incluso en los modelos familiares. I.a
generacion de nativos digitales requiere estrategias de enseflanza-aprendizaje que
trasciendan los métodos tradicionales, facilitando la comunicacién y la colaboracién
entre los estudiantes. Estos nativos digitales se destacan por su capacidad multitarea y
su atencion breve; disfrutan compartir, socializar y crear; demandan acceso inmediato
a la informacion; prefieren los enfoques ludicos y se inclinan por el aprendizaje basado
en formatos audiovisuales. La incorporacién de tecnologias modernas en escuelas y
universidades debe integrarse de manera natural en el proceso educativo, como una
respuesta adaptada a las demandas contemporaneas de los estudiantes. Su inclusién en
los métodos tradicionales de enseflanza-aprendizaje-evaluacién representa una
oportunidad para combinar las innovaciones tecnolégicas con los enfoques
tradicionales del conocimiento.
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Las metodologias activas destacan como un enfoque efectivo para fomentar
el aprendizaje cooperativo y la participacién activa de los estudiantes en el aula
mediante el juego. Segin Imma Marin, las experiencias ladicas adquieren valor al
estimular procesos complejos como la motivacion, la automotivacion, la
autoconfianza, la comunicacion, la colaboracion, el esfuerzo, la superacion de retos,
la cooperacion, la imaginacion, la creatividad, el desarrollo de estrategias y la toma de
decisiones, entre otros aspectos que favorecen el crecimiento personal y social (2018,
68). La gamificacion es una estrategia activa que incluye al docente, los estudiantes y
las competencias digitales, donde se aprenden contenidos, actitudes y procedimientos
en un ambiente ludico, potenciando la motivacion.

El uso de estrategias propias de los juegos en la gamificacién educativa
incorpora mecanicas tales como puntos, insignias, tablas de clasificacién,
retroalimentacién inmediata y niveles de progresion, que son esenciales en los juegos
o videojuegos. Estas mecanicas permiten al estudiante participar activamente, recibir
recompensas tangibles o simbdlicas por sus logros, y mantener una motivacion activa
(Camacho-Sanchez, Rillo-Albert, Lavega-Burgués, 2022). En el contexto
universitario, la combinacion de aprendizaje basado en juegos digitales (Digital
Game-Based Learning) con elementos de gamificacién ha mostrado mejoras
significativas tanto en el rendimiento académico como en la motivacién intrinseca de
los estudiantes.

Ademas, los elementos dinamicos presentes en los juegos digitales —como
los desafios progresivos, la narrativa, la posibilidad de practicar y experimentar sin el
miedo a las consecuencias negativas de un error en un contexto real— contribuyen a
generar una experiencia de aprendizaje inmersiva y emocionalmente resonante. Estas
dinamicas permiten al estudiante sentir estados como el flow (estado de concentracién
plena e implicaciéon profunda, Csikszentmihalyi 2005), gestionar la frustracién al
enfrentarse a fallos, y reflexionar para mejorar continuamente. En el estudio realizado
por Camacho-Sanchez, Rillo-Albert y Lavega-Burgués (2022) afirman que el disefio
instruccional con estrategias de gamificacién ayuda a mantener la atencién y la
persistencia frente a tareas complejas, algo que no se logra generalmente con métodos
tradicionales.

Por otro lado, los videojuegos, al ser entornos digitales exploratorios,
ofrecen posibilidades Gnicas para ajustar el aprendizaje a distintos estilos y ritmos,
mediante adaptaciones automaticas, retroalimentacion diferida, niveles de dificultad
escalonados y personalizaciéon del contenido. En el enfoque educativo
interdisciplinario que integra las areas de Ciencia, Tecnologfa, Ingenierfa y
Matematicas (STEM) se promueve un aprendizaje practico, experiencial y basado en
la resolucion de problemas. Las meta-analiticas presentadas en el estudio hecho por
Yang Gui et. al. (2023) muestran que los juegos que incorporan elementos avanzados
de disefio —como agentes pedagdgicos, mapas conceptuales interactivos o
retroalimentacién adaptativa— resultan mas efectivos que aquellos que carecen de
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dichos componentes. Esta evidencia subraya que la gamificacién educativa no se
limita a “decorar” actividades con puntos, sino que se nutre profundamente de la
estructura y logica de los juegos digitales para potenciar la comprension, la
implicacion del alumnado y los resultados de aprendizaje.

En este estudio se presentard la definicién de la recompensa narrativa,
especificando su significado en la gamificacién, para posteriormente, analizarla y
observar cémo se aplica en el aula de ELE. Ademas, se evaluard el impacto de dos
sesiones gamificadas en el aprendizaje, la motivacion, el clima del aula y la satisfaccién
general de la experiencia de los estudiantes matriculados en la Universidad del Oeste
de Timisoara, Departamento de Lenguas y Literaturas Modernas, que estudian el
espafiol como lengua extranjera. Particularmente, los objetivos de este estudio son:
(1) interpretar el impacto del uso de las sesiones gamificadas en relacion con el estado
de flujo en el aula, el rendimiento académico, el clima del aula y el comportamiento
de los estudiantes; (2) evaluar las percepciones de los estudiantes sobre el aprendizaje
de la lengua espafiola a través de la estrategia de la gamificacién.

2. ¢Qué es la gamificacion?

Imma Marin declara que la gamificacién proviene del término anglosajon
gamification, que nace de la rafz games, es decir juegos (2018, 69). Las palabras derivadas
de juego se forman a partir de la raiz latina /udus y siguiendo los consejos lingtisticos
de la Fundéu, se creé el término ludificacién. Aunque no respeta la etimologia, el
término gamificacién es el que se impone en las conversaciones, articulos y debates.
Para Kapp la gamificacién consiste en usar “mecdanicas y estrategias basadas en el
juego (ya sean videojuegos, juegos de rol, juegos de mesa o entornos digitales) en un
entorno no-ladico con el fin de animar a los estudiantes, motivarlos hacia la accion,
promover el aprendizaje y la resolucién de problemas” (2012, 9). Michel Matera
afirma que “la gamificacién consiste en aplicar las técnicas mas motivadoras del juego
en contextos no ludicos, como el aula. La gamificacion incluye elementos de teoria
de juegos, pensamiento de disefio y alfabetizacién informativa” (2018, 23).

Foncubierta y Rodriguez definen la gamificacion aplicada en educacion
como:

la técnica o técnicas que el profesor emplea en el disefio de una
actividad, tarea o proceso de aprendizaje (sean de naturaleza
analégica o digital) introduciendo elementos del juego
(insignias, limite de tdempo, puntuacién, dados, etc.) y/o su
pensamiento (retos, competicion, etc.) con el fin de enriquecer
esa expetiencia de aprendizaje, dirigit y/o modificar el
comportamiento de los alumnos en el aula (2014, 2).
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Imma Marin afirma que la gamificacién puede transformar completamente
el aula al afiadir elementos del juego en el curriculo escolar o universitatio. Lo
importante es que todos los estudiantes entren en el juego o sean incluidos, poco a
poco (2018, 91). En el ambito educativo se han creado plataformas como ClassCraft,
Guadalingo, Class Dojo, Toovari, Kaboot!, Blooket, Dunolingo, etc. para convertir el
aprendizaje en un reto, donde cada estudiante tiene una misién y elige su propio
itinerario, visualizando su progreso. Segun Hamari et al., (2014) las actividades
gamificadas tienen como objetivo influir el comportamiento de los estudiantes al
tiempo que aumentan el disfrute del aprendizaje, el rendimiento académico y la
motivacién de los estudiantes.

3. Elementos de la gamificaciéon

Manuela Mena Octavio (2018) declara que gamificar implica pensar
detalladamente en una serie de elementos que han de introducirse en la experiencia
ludica que se desea llevar a cabo. A la hora de disefiar una sesién gamificada, es muy
importante que el docente tenga conocimientos soélidos sobre esta estrategia
didactica. También es muy importante utilizar solo aquellos elementos que satisfagan
las necesidades de los estudiantes, asi como el contenido didactico que se practicara
en clase. Debera hacerse una verificacion de una serie de elementos clave a fin de que
la actividad sea una experiencia que estimule la competitividad, la colaboracién, la
motivacién y al mismo tiempo que suponga aprendizaje para el estudiante. Los
elementos fundamentales de la gamificacion son:

Narrativa Clasificaciones Colaboracion Estética
Retos y misiones Avatares Diversion Emociones
. ., . L Desbloqueo de
Retroalimentacion Niveles Descubrimiento qu
contenido
. . Libertad de elegir y
Recompensas Bienes virtuales . Sy Progreso
de equivocarse
Restriccion de
Puntos Estatus . Juegos de rol
tiempo
C ., Lugares
Medallas Competicion Sorpresa 8ar
escondidos
Sanciones Progresion Limitaciones Relaciones

Tabla 1. Elementos de la gamificacion (elaboracién propia)
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4. ¢Qué son las recompensas?

Segtn Ferran Teixes “una recompensa es algo de valor que se obtiene tras la
realizacion de una accién o la consecuciéon de un objetivo. En los sistemas
gamificados tienen como finalidad que el comportamiento que ha llevado a la
realizacion de la accién o a la consecucién del objetivo se repita” (2015, 59).

Las recompensas son un elemento muy importante en un juego o en un
sistema gamificado. Sus principales funciones son mostrar al jugador/a su progreso
y ofrecer una retroalimentacién sobre el desempefio en el juego o sobre las acciones
realizadas.

Tipos de recompensas:

e Sistema de puntos

e Niveles

e (lasificaciones

e Insignias
Medallas
e  Power-ups (son unas recompensas que dan una ventaja concreta en el juego

durante un tiempo limitado)

e Coleccionismo

e Sistema de comercio

e Recursos (son recompensas que nos ayudan a lograr el objetivo final de
la sesion gamificada)

e Llaves y puertas (son recompensas que nos permiten avanzar en la
aventura)

e Huevos de Pascuas (son recompensas escondidas que ofrecen una
ventaja)

e Tutoriales

e Rareza

e Personalizacién (son recompensas que permiten a los estudiantes
personalizar su avatar, casa, planeta etc.)

Ferran Teixes afirma que las recompensas en los juegos se deben
conceptualizar de manera que sean atractivas para los jugadores (2015, 73). De hecho,
en muchas ocasiones la mejor recompensa es el reconocimiento y el estatus adquirido
por el éxito del desempefio en el juego.

Desde mi punto de vista las recompensas son el elemento de la gamificacién
mas problematico y no deberia ser el elemento principal de un sistema gamificado.
Un sistema de recompensas mal disefiado puede convertir a nuestros/as estudiantes
en mercenarios, puede generar relaciones negativas y competitividad y ademas puede
centrar la atencion en el error y no en el progreso. Por este motivo el sistema de
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retroalimentacién y las recompensas es ideal diseflarlos una vez que tengamos
disefiados los objetivos, la narrativa, las reglas y las misiones.

Beatriz Canovas (2021) afirma que para un buen desarrollo del sistema
gamificado es importante evitar dar puntos por conductas “buenas”, intentar que no
haya diferencias muy significativas entre estudiantes, potenciar las tareas o actitudes
grupales/cooperativas y utilizar la narrativa.

5. El papel de la narrativa en la gamificacion

Todorov (1969) define al texto narrativo como una sucesién de acciones en
el tiempo. A lo largo de esta sucesion temporal se producen cambios,
transformaciones desde la situacién que se plantea en el inicio hasta llegar al final a
un estado nuevo, en el que se puede ver la progresién derivada de los componentes
del relato. Beatriz Canovas (2021) explica que la narrativa, como elemento principal
de la gamificacién, es la suma de la historia, la trama y la ambientacion junto con el
poder de la estética. La narrativa y la estética son los elementos mas potentes a la
hora de generar inmersién en la experiencia del juego y ayudara a los estudiantes a
inspirar y a generar vinculos a través de la conexion emocional que se establecera con
la historia que creemos, y ademds se formard una conexién empdtica con los
personajes de la historia. Janae Phillips afirma que la mayorfa de las experiencias
gamificadas giran en torno al uso de insignias y puntos que los participantes pueden
obtener al finalizar con éxito las tareas; pero siguiendo con sus ideas, para muchos
jugadores lo mds importante no es coleccionar puntos sino la historia que encuentran
en el juego (2015, 1).

Afirmaciones de este tipo son las que nos han llevado a investigar sobre los
diferentes tipos de gamificacién: gamificacién superficial y gamificacién profunda
(Marczewski 2014). La distincién entre gamificacion superficial y profunda parte de
la base de que se pueden establecer diferentes tipos de gamificacién en funcién de
los elementos que intervienen en ella (Werbach y Hunter 2012).

Conforme con lo anterior, Meaghan Lister considera que una propuesta
gamificada superficial es aquella en la que tnicamente se utilizan puntos, insignias y
tablas de clasificacion, elementos que son los mds habituales en las propuestas
gamificadas, y que se relacionan con una motivacién extrinseca por acercarse al juego.
Por el contrario, las gamificaciones profundas se fundamentan en el uso de mas
elementos que implican una motivacién intrinseca, como son los elementos que
desarrollan la autonomia, las relaciones sociales, el control sobre el juego por parte
del jugador y una mayor vinculacién con el objetivo que tiene el juego y con su logro
(2015, 10). Rodriguez Batlle y Gonzalez Arglello consideran que el uso de una
narrativa implica la posibilidad de ahondar en la motivacién intrinseca de los
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jugadores y, en consecuencia, estd implicada en el desarrollo de propuestas
gamificadas profundas (2017, 2).

Las narrativas atractivas activan diversas areas del cerebro, incluidas aquellas
asociadas con las emociones y la empatfa. Cuando nos sumergimos en una historia
fascinante, se libera dopamina, que actia como un puente entre la emocién y la
cognicién, mejorando la retencién y el aprendizaje.

Toledo et al. sostienen que, en el contexto de la gamificacion educativa, la
narrativa debe posibilitar la construcciéon de una experiencia personal por patte del
estudiante (2019, 98). Para lograr este objetivo, los autores identifican una serie de
caracteristicas fundamentales que deberfan estar presentes en el disefio narrativo de
los proyectos gamificados con fines pedagogicos:

e Presencia de un actor definido, es decir, el estudiante, quien debe poder
tomar decisiones que le permitan avanzar en los contenidos. Este actor debe
estar claramente caracterizado como personaje dentro de la historia.

o Interactividad significativa, entendida como la posibilidad de que el sistema
responda a las acciones del estudiante. Es indispensable que dichas
interacciones estén alineadas con los objetivos de aprendizaje, garantizando
asi su correspondencia pedagogica.

e Coherencia narrativa, de modo que los eventos, los espacios y los datos
presentados guarden una relacién légica y contextual con el contenido
académico. En otras palabras, el universo narrativo debe ser verosimil y
congruente con el conocimiento que se pretende construir.

o Gestién temporal adecuada, que asegure que la totalidad del contenido
gamificado sea accesible dentro del tiempo disponible para el usuario.

e Cuidado de la experiencia del usuario, lo cual implica prestar atencién tanto
a los aspectos estéticos como a la accesibilidad del entorno, favoreciendo asi
una interaccion fluida y satisfactoria.

Para el diseflo de experiencias gamificadas efectivas, resulta esencial la
incorporacién de una narrativa estructurada que no solo suscite interés y compromiso
por parte del alumnado, sino que también articule coherentemente el proceso de
aprendizaje. Detras de toda narrativa sélida —ya sea en el ambito cinematografico, en
los videojuegos o en contextos educativos— subyacen cuatro elementos
fundamentales: el conflicto, el protagonista, el obstaculo y el objetivo. La interaccién
entre estos componentes configura una trama que favorece la implicacién activa,
orienta la accién y, de manera significativa, potencia la adquisiciéon de conocimientos.
En lo que sigue, se procedera un analisis realizado por Villagran (2024) de cada uno
de estos elementos y su relevancia en el disefio de experiencias gamificadas.

El conflicto constituye el motor de la narrativa, al reflejar la tensién entre los
objetivos del protagonista y los obsticulos que enfrenta. Este elemento no solo
mantiene el interés del jugador, sino que también favorece el aprendizaje al generar
situaciones que requieren reflexién y toma de decisiones. En el disefio gamificado, el

220 | Acta Hispanica 30: 213-238, 2025, ISSN 1416-7263, e-ISSN 2676-9719


https://digimentore.com.ec/author/mike/

Roxana Gaita

conflicto puede ser interno (luchas personales del protagonista) o externo (desafios
del entorno o de otros personajes), y su adecuada integracion contribuye a una
experiencia educativa mas significativa.

El protagonista es el eje central de la narrativa, ya que dirige la accién y
enfrenta los desafios planteados. En contextos gamificados, el jugador puede asumir
este rol directamente o acompafiar a un personaje principal predeterminado. Su
relevancia radica en la capacidad de generar empatia e implicacién. Cuanto mayor es
la identificacién del jugador con el protagonista o la percepcion de control sobre sus
decisiones, mayor es el compromiso con la experiencia. Existen dos formas comunes
de representacion en sesiones gamificadas: el protagonista definido, con identidad
establecida, y el protagonista personalizable, que permite al jugador crear su propio
avatar, favoreciendo asf la inmersién y la participacion activa.

Los obstaculos representan los elementos que dificultan el avance del
protagonista hacia su objetivo y son esenciales para evitar la monotonia en las
experiencias gamificadas. Su presencia introduce tensién y desafio, favoreciendo la
atencion y el compromiso del jugador. Pueden clasificarse en internos (como la falta
de conocimientos, la duda o la toma de decisiones complejas) y externos (como
competidores, recursos limitados o restricciones temporales). Estos desafios no solo
estimulan la competencia y la persistencia, sino que también promueven el
aprendizaje a través de la superacién de errores y la adaptacién constante.

El objetivo constituye el eje que da sentido a la narrativa y orienta la accion
del jugador. En contextos gamificados, representa la meta que se desea alcanzar,
como completar un curso, obtener una certificacién o asumir un rol especifico dentro
de la historia. Para ser efectivo, el objetivo debe ser claro, significativo y motivador,
promoviendo la implicacion del jugador. Asimismo, debe plantear un nivel de desatio
adecuado, evitando tanto la excesiva facilidad como la frustracién derivada de la
imposibilidad de alcanzatlo.

Segun Ripoll uno de los principales mitos que hay que superar en el disefio
de experiencias gamificadas es la suposicién de que se requiere una narrativa
altamente elaborada (2024, 49). En realidad, la funcién esencial de la narrativa, junto
con los elementos estéticos que la complementan, es actuar como una puerta de
entrada que facilite la inmersién del alumnado en la experiencia de aprendizaje. La
narrativa cumple un papel fundamental en la estructuracién y memorizacién de la
informacion, al ofrecer una secuencia coherente de contenidos. Asimismo, constituye
un recurso valioso para establecer una conexién emocional entre el docente y el
estudiante, favoreciendo asi un entorno de aprendizaje mas significativo.
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6. ¢Qué son las recompensas narrativas?

Canovas (2021) explica que las recompensas narrativas nos permiten avanzar

en la aventura y son de dos tipos:
1. Llaves y puertas

Las llaves y puertas nos permiten abrir nuevos niveles dentro de la
experiencia del juego o nuevas tramas a nivel narrativo. Se pueden desbloquear
nuevos mundos, nuevas tramas, se puede responder a nuevas preguntas narrativas
planteadas al principio de la sesién gamificada. Es importante que estos desbloqueos
se den en momentos claves de la gamificacién vy, por lo tanto, van acompafiados de
un trabajo previo de los estudiantes para conseguir esta recompensa tan deseada.
Ademas, al darse en momentos clave y al ser recompensas tan potentes al nivel
narrativo, serfa muy importante que el docente haga un trabajo de disefio previo para
que la experiencia que se vaya a generar o la entrada en el nuevo mundo o mapa sea
impresionante.

Las llaves y puertas se pueden incluir dentro del sistema gamificado, por
¢jemplo, mediante una puerta cerrada y, para abrirla, se necesita una llave que se
consigue tras superar una misién o mediante un personaje, frecuente en nuestra
aventura, que felicita a los estudiantes por el buen trabajo y que explica en qué
consiste la siguiente mision para que ellos continden la aventura.

2. Recursos

Los recursos son recompensas que afladen una capa de complejidad a
nuestra gamificacion. Debe tener una funcién concreta dentro del juego para que los
estudiantes les den el valor propio. No tienen ningun valor material, pero, como
tienen un cierto valor dentro del sistema del juego, los estudiantes les van a dar el
valor adecuado a la funcién del recurso. Son recompensas que nos ayudan a lograr el
objetivo final de la sesién gamificada.

Los recursos se pueden incluir en el sistema gamificado, por ejemplo, al
obtener gemas, materiales de construccién, especias, cartas, ingredientes para un
antidoto etc., después de resolver las misiones.

Las recompensas narrativas mantienen a los estudiantes conectados a la
historia y refuerzan su compromiso en el juego. Ademas, todo el grupo tiene que
obtenerlas al superar una misién. Es importante conectar la estética, la ambientacion
y la narrativa de la sesion gamificada disefiada con las recompensas.
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Tlustracién 1. Recompensa narrativa - The Legend of Zelda: Link's Awakening
Fuente: https://www.youtube.com/watchPapp=desktop&v=MIBIvMq01TM

En la primera ilustracion se presenta un tipo de recompensa narrativa de tipo
recurso. Para completar con éxito el juego, el jugador debe coleccionar todos los
instrumentos musicales necesarios.

iRitchia ha obtenido
Ticket Barco!

Tlustracién 2. Recompensa narrativa — Pokémon
Fuente: https:/ /www.pkpataiso.com/hgss/johto/guia-37.php

Pokémon es un juego de rol en realidad aumentada en el que el jugador
avanza en el juego por medio de los niveles. El jugador recibira diferentes
recompensas a medida que suba el nivel y desbloquee nuevos contenidos de acceso.
Por cada nivel conseguido, se obtendran diferentes recompensas narrativas muy
utiles para avanzar en la aventura.
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Tlustracién 3. Recompensa narrativa — La llave de Granada (Breakont educativo)
(fuente propia)

En la tercera ilustracién se puede observar una sesion gamificada que la puse
en practica junto con los estudiantes del primer curso, matriculados en la Universidad
del Oeste de Timisoara, Departamento de Lenguas y Literaturas Modernas que
estudian el espafiol como lengua extranjera. En concreto, se trata de un breakont
educativo que adapté de la profesora Kassia (El misterio de la Alhambra. Breakout
educativo, s.f.).

El contexto de este estudio fue la implementacion de una innovadora
iniciativa educativa durante el afio académico 2022/2023. Un total de 16 alumnas y 4
alumnos, con edades comprendidas entre los 19 y los 30 afios, participaron en la
experiencia y completaron voluntariamente los cuestionarios y las entrevistas. Los
estudiantes fueron informados desde el principio sobre el proyecto. Rellenaron un
cuestionario en Google Forms, en el que se les pedia permiso para grabar video y audio
durante toda la clase, garantizando su anonimato. La clase de estudiantes se dividié
en 7 grupos de 2/3 alumnos. Antes de comenzar la actividad, les expliqué las reglas
necesarias para llevar a cabo el breakout. Las reglas eran sencillas y se explicaron con
mucha claridad: los estudiantes tenfan que encontrar la caja que contenia la llave del
palacio de la Alhambra y devolvérsela a los Reyes Catdlicos. Ademas, les presenté la
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narrativa a través de la cual entraron en el breakont y creé un ambiente adecuado.
Durante 90 minutos, los estudiantes tuvieron que colaborar y resolver con éxito las
seis misiones.

Una semana antes de la actividad, pedi a los alumnos que vieran un video,
en la plataforma Edpuzzle, sobre la influencia de la cultura y la civilizacién arabes en
la Peninsula Ibérica y que después respondieran a algunas preguntas tipo test. El
objetivo de esta actividad era despertar el interés de los estudiantes y completar con
éxito las misiones que se encuentran en el breakont. Ademas, para introducir aun mds
a los estudiantes en la narrativa de la actividad, les ofreci a cada uno de ellos una
entrada al Palacio de la Alhambra y puse musica arabe andaluza durante toda la clase.

Los alumnos se convirtieron en viajeros en el tiempo durante 90 minutos.
Su misién era ayudar a los Reyes Catolicos a encontrar la llave del palacio de la
Alhambra, para poder conquistar la ciudad de la ocupacion arabe. Los alumnos tenian
que superar seis misiones, y tras cada mision resuelta con éxito, recibieron un
nuimero. Para poder abrir la caja fuerte, donde estuvo la llave del palacio, necesitaron
la combinacién de seis numeros. En la caja estuvo la recompensa del equipo ganador
(era el que consiguid resolver todas las misiones en el menor tiempo posible) que
contenia la llave del palacio de la Alhambra, monedas antiguas, joyas, objetos de plata
antiguos, abanico espafiol, etc. En este ejemplo se presenta un caso concreto de
recompensa narrativa en el que, tras completar correctamente una mision, los
estudiantes recibieron como recompensa un numero que les ayudo a abrir la caja
fuerte y finalizar la actividad.

Los contenidos educativos presentados en el breakont corresponden al nivel
A2-B1, segin el Marco Europeo Comun de Referencia, y eran de tipo gramatical (el
contraste de los tiempos pasados: pretérito indefinido o pretérito imperfecto), lexical
(los arabismos, las estructuras de dar y pedir direcciones) y sociocultural (la influencia
de la cultura y la civilizacién arabes en la Peninsula Ibérica en los afios 711-1492 ¢
informaciones sobre el palacio de la Alhambra en Granada). En concreto, los
estudiantes debian solucionar las siguientes misiones: encontrar las respuestas a las
siete preguntas relacionadas con el palacio de la Alhambra en Granada, reconocer las
palabras de origen arabe, descubrir la palabra secreta resolviendo un crucigrama,
identificar la ubicacién siguiendo las indicaciones del mapa, ordenar
cronolégicamente una serie de acontecimientos histéricos y elegir la forma gramatical
del verbo segun el contexto.

Los elementos de la estrategia de gamificacién que se pueden encontrar
dentro de esta actividad son: los desafios, las reglas, las misiones, la narrativa, la
estética, la libertad de elegir y equivocarse, la retroalimentacion instantanea, el tiempo
limitado, la sorpresa, el desbloqueo de contenido, el progreso, los elementos ocultos,
los cédigos QR, la descodificacién del mensaje oculto, el juego de roles, la
colaboracién, la competiciéon, las recompensas narrativas y las emociones
(curiosidad/felicidad/ frustracion).
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En cuanto a la evaluacién de los estudiantes, en esta actividad introduje un
sistema de evaluacién autocorrectivo que ofrecia retroalimentacién instantanea. Si la
respuesta proporcionada por el estudiante era incorrecta, debia volver a realizar la
misién, y si la respuesta era correcta, podia completar la siguiente misién. También
creé una rubrica de evaluacion del equipo con la ayuda de la cual observé y analicé la
precision en la resolucién de las misiones, la implicacién, la participacién, la
colaboracion, la distribucién equitativa de tareas dentro del equipo, la puntualidad en
la finalizacién de las misiones, la interaccién entre los miembros del equipo y la
distribucién de roles y las responsabilidades dentro del equipo.

" ROOM OF
REQUIREMENT

Uit wisely, Enfog the past

Tlustracion 4. Recompensa narrativa — Hogwarfs adventure
Fuente: https://beacanovas.wixsite.com/hogwartsadventure/room-of-requitement-1

En la siguiente ilustracién se puede ver otro ejemplo de sesiéon gamificada
lamada Hogwarts adventure. A medida que los equipos de jugadores vayan resolviendo
con éxito las misiones, recibirin como recompensa narrativa algunas pistas
proporcionadas por los personajes de la famosa historia de Harry Potter que
acompafiaran a los jugadores hasta el final de la aventura.

PASILLO
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MAPA DE LA CASA Y CLAVES O ASTURIANO

rojo, azul, gris, violeta, amarillo, verde, violeta

cuatro

\Casa Natal de
Indalecio Prieto

30 DN EFICRONS

maceta

Las claves dcben  ser
escritas tal cual estan aqui.

profe-de- o
espaRO | g8

Tlustraciéon 5. Recompensa narrativa - El laberinto asturiano.
Habitacion de escape (actividad creada por Jennifer Nifio)
Fuente: https://www.profe-de-espanol.de/2019/06/21/el-labetinto-astutriano-
escape-room-para-la-clase-de-ele/

En la ultima ilustracién hay otra actividad gamificada que puse en prictica
con los estudiantes del segundo curso, matriculados en la Universidad del Oeste de
Timisoara, Departamento de Lenguas y Literaturas Modernas que estudian el espafiol
como lengua extranjera. Hsta vez se trata de una habitacién de escape. Los estudiantes
tuvieron que meterse en el papel de un grupo de amigos que decidieron pasar sus
vacaciones de verano en Asturias. Alquilaron una casa, pero al llegar se dieron cuenta
de que la casa estaba encantada. La Gnica solucién para escapar era superar las cinco
misiones. En el momento en que resolvian una misién correctamente tenfan que

Acta Hispanica 30: 213-238, 2025, ISSN 1416-7263, e-ISSN 2676-9719 | 227


https://www.profe-de-espanol.de/2019/06/21/el-laberinto-asturiano-escape-room-para-la-clase-de-ele/
https://www.profe-de-espanol.de/2019/06/21/el-laberinto-asturiano-escape-room-para-la-clase-de-ele/

La gamificacién: las recompensas narrativas en el aula de ELE

elegir una puerta (roja o azul). Esta recompensa narrativa permite a los estudiantes
abrir nuevas puertas dentro de la experiencia del juego. Cada puerta transportaba a
los estudiantes a diferentes partes de la casa hasta que consegufan llegar a la dltima
misién y escapar de la casa encantada.

Durante el afio académico 2021/2022 implementé esta habitacion de escape
en la cual participaron un total de 23 alumnas y 2 alumnos, con edades comprendidas
entre los 19 y los 23 afos. Los estudiantes fueron informados desde el principio sobre
el proyecto y participaron y completaron voluntariamente los cuestionarios y las
entrevistas. Como en el breakout educativo, los estudiantes rellenaron un cuestionario
en Google Forms, en el que se les pedia permiso para grabar video y audio durante
toda la clase, garantizando su anonimato.

Dividi la clase de estudiantes en 8 grupos de 2/3 alumnos. Antes de
comenzar la actividad, les expliqué las reglas necesarias para llevar a cabo la
habitacion de escape. Las reglas eran sencillas y se explicaron con mucha claridad: los
estudiantes tenfan que resolver con éxito las cinco misiones para poder escapar de la
casa encantada. Ademas, les expliqué la narrativa a través de la cual entraron en la
habitacién de escape y creé un ambiente adecuado. Durante 90 minutos, los
estudiantes tuvieron que colaborar y resolver las misiones. Antes de comenzar la
habitacion de escape, los estudiantes vieron un breve trailer para captar su atencion
y presentarles la narrativa y después les repartf las fichas de trabajo necesarias.

Los contenidos educativos presentados en la habitacién de escape
correspondian al nivel B1, segin el Marco Europeo Comun de Referencia, y eran de
tipo gramatical (el contraste de los tiempos pasados; la combinacién de pronombres
de OD e Ol desde que, desde, hace, desde hace; el imperativo afirmativo; los conectores
finales, causales y condicionales; sg#é? o sendl?), lexical (la vivienda, los lugares en la
ciudad, la naturaleza, los adverbios de lugar, las celebraciones) y sociocultural (los
lugares de Asturias, algunas costumbres y fiestas, la mitologfa asturiana, el
vocabulario del bable). Las destrezas practicadas eran la comprensiéon lectora y
auditiva detalladas. En concreto, los estudiantes debian solucionar las siguientes
misiones: descifrar el mensaje oculto con la ayuda de una lamina transparente de
color rojo; localizar en el mapa, segin las indicaciones facilitadas, el lugar de
encuentro en Oviedo; conjugar los verbos en pretérito indefinido o pretérito
imperfecto y colocarlos en el laberinto siguiendo la linea azul; escuchar el didlogo
entre Javi y Llara y localizar las palabras mencionadas en la imagen; reconocer los
aspectos socioculturales de la regién de Asturias (costumbres y tradiciones, dialecto
asturiano, etc.).

Los elementos de la estrategia de gamificaciéon que se pueden encontrar
dentro de esta actividad son: los desafios, las reglas, las misiones, la narrativa, la
estética, la libertad de elegir y equivocarse, la retroalimentacion instantanea, el tiempo
limitado, la sorpresa, el desbloqueo de contenido, el progreso, los elementos ocultos,
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los cédigos QR, la descodificacion del mensaje oculto, la colaboracion, la
competicion, las recompensas narrativas, las emociones (cutiosidad/ felicidad/ frustracion).

En cuanto a la evaluacién de los estudiantes, en esta actividad se introdujo
un sistema de evaluacién autocorrectivo que oftecia retroalimentacion instantanea.
Si la respuesta proporcionada por el estudiante era incorrecta, debia volver a realizar
la mision, y si la respuesta era correcta, podia completar la siguiente misiéon. También
creé una rubrica de evaluacion del equipo con la ayuda de la cual observé y analicé la
precisiéon en la resolucion de las misiones, la implicacién, la participacion, la
colaboracién, la distribucién equitativa de tareas dentro del equipo, la puntualidad en
la finalizacién de las misiones, la interaccion entre los miembros del equipo y la
distribucién de roles y las responsabilidades dentro del equipo.

7. Disefio de una sesién gamificada

Al disefiar e implementar una propuesta gamificada de manera satisfactoria
es importante considerar los siguientes pasos:

e Organizar los cursos y analizar a los estudiantes

e Redactar los objetivos generales y especificos de la sesion, presentados en
forma de misiones

Crear la narrativa y los personajes
Elegir el titulo de la sesiéon gamificada
Establecer el papel del profesor y de los estudiantes

Incluir los elementos de la gamificacién (por ejemplo: desafios, reglas,
misiones, estética, avatares, juegos de rol, pistas, puntos, tablas de
clasificaciéon, penalizaciones, libertad para cometer errores y elegir,
retroalimentacién instantanea, tiempo limitado, sorpresa, desbloqueo de
contenido, progreso, elementos escondidos, codigos QR, colaboracion,
competicién, recompensas, emociones etc.)

e Crear las reglas

e Determinar los niveles y los puntos

e Otorgar las recompensas

e Mencionar los materiales didacticos y las herramientas digitales

e FElaborar el sistema de evaluacion

El orden de estos pasos no es aleatorio. A lo largo de los afios de implementacién
de la gamificacion, he observado que la inclusién de todos estos pasos crea una
experiencia de aprendizaje cautivadora para los estudiantes.
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8. ¢Cémo incluimos las recompensas narrativas en una gamificacion?

Mas adelante, presentaré las fases para incluir recompensas narrativas dentro

de una sesiéon gamificada.

1.

2.
3.

Determinar qué pasos son necesarios para lograr el objetivo final de la
gamificacion.

Crear una misioén para cada uno de esos pasos.

Indicar qué van a conseguir los estudiantes al superar la misién: debe ser algo
imprescindible para pasar al siguiente reto.

Para convertir las recompensas narrativas en desatios épicos, los estudiantes

pueden recibir, al superar la misién, un mensaje o una pista que les invita a resolver
un nuevo desafio. Solo si superan el desafio conseguiran la recompensa narrativa que
les hara avanzar hacia la siguiente mision.

A continuacién, ofreceré usos ejemplos de desafios, expuestos por Canovas

(2021), con el fin de generar expectativas y crear un momento de emocién y
colaboracién:

Mapa en pedazos: los estudiantes tienen que buscar unos pedazos de mapa
que los llevara a una localizacién donde encontraran la recompensa narrativa.
Cédigos QR: indican una pista, por ejemplo, un lugar o una persona, que
seflalan el lugar donde esta la recompensa narrativa.

Seguir un rastro: los estudiantes tienen que seguit, por ejemplo, un rastro de
telarafia o de codigos QR, para conseguir la recompensa.

Interactuar con una persona o un profesor/a: los estudiantes tienen que ir a
la persona indicada para que le digan una palabra clave, a fin de recibir la
recompensa.

Construccién: los estudiantes pueden utilizar los recursos obtenidos
(ladrillos, madera etc.) para construir un castillo y subitlo para obtener la
recompensa narrativa.

Numero de teléfono: los estudiantes tienen que resolver una serie de
misiones y después de cada misién resuelta con éxito recibirdn un nimero
que, al final, resultard un nimero de teléfono; luego, tienen que llamar a ese
nimero de teléfono y pedir algo o decir una palabra clave para lograr la
recompensa.

Libros en la biblioteca: los estudiantes reciben varias fotocopias de unos
libros y tienen que ir a la biblioteca para encontrarlos con el fin de conseguir
la recompensa narrativa.

Mensaje cifrado: los estudiantes tienen que descifrar el mensaje secreto para
encontrar la recompensa.
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e Habitacién de escape o breakount: organizar una habitacién de escape o
breakont completo y tras finalizarlo los estudiantes recibiran la recompensa
narrativa.

9. Instrumentos

Se pretende examinar el impacto de las sesiones gamificadas llamadas La /Jave
de Granada y E/ laberinto Asturiano en el aprendizaje, la motivacion, el clima del aula,
el comportamiento y la satisfaccién general de los estudiantes. Al realizar este
experimento utilicé técnicas cuantitativas y cualitativas. Las técnicas de recoleccién
de datos utilizadas fueron: la observacién de los participantes, entrevistas (entrevisté
a 15 estudiantes), analisis de documentos, diario de campo, grabaciones audio y video
y un cuestionario.

La estructura de la entrevista incluyé los siguientes aspectos: relatar la
experiencia después de la participacién en las dos sesiones gamificadas, mencionar
las habilidades desarrolladas a través de la estrategia, especificar los puntos fuertes y
débiles de las sesiones gamificadas, etc. Intenté que las entrevistas tomaran la forma
de conversaciones naturales, para generar un clima agradable y de confianza en el que
los entrevistados se sintieran comodos y relajados al hablar.

Creé¢ un consentimiento y un cuestionario en espafiol utilizando la
herramienta Googgle Forms. El consentimiento solicité el permiso de los estudiantes
para grabar video y audio las sesiones gamificadas y las entrevistas, asegurando su
anonimato. El cuestionario se adapté al modelo Game Experience Questionnaire
(Ijsselsteijn et al. 2013) para evaluar la percepcién de los estudiantes acerca de las
sesiones en la que participaron y constaba de 10 preguntas cerradas. Estas preguntas
fueron formuladas con dos posibles respuestas: si 0 no. Se eligieron estas opciones
de respuesta porque no requieren un esfuerzo demasiado grande por parte de los
encuestados, 1o que, a su vez, evita destinar un tiempo prolongado a completar el
cuestionario. Debido a la complejidad de las sesiones y al considerable nimero de
misiones, el tiempo dedicado a este cuestionario fue limitado.

Este cuestionario se rellené una vez finalizada la sesion. Las variables
utilizadas para la valoracién fueron: la motivacion, la utilidad de las actividades de
aprendizaje, el sentimiento de bienestar y de autonomia, la pérdida de la nocién del
tiempo, el desarrollo de la capacidad critica y el disefio de las sesiones gamificadas.
En general, la valoracién fue bastante positiva en todos sus aspectos. A continuacion,
se presentan las diez preguntas del cuestionario:

1. ¢Fue agradable tu experiencia con la gamificacién?
2. ¢Aprendiste con este curso?

3. ¢Fueron utiles las actividades de aprendizaje?

4. :Fue positiva tu actitud?
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. ¢Te motivaron las actividades para aprender?

. ¢Perdiste la nocién del tiempo mientras realizabas la actividad?

. ¢ Te sentiste frustrado mientras realizabas la actividad?

. ¢Llevar a cabo esta actividad despert6 tu imaginacién?

. ¢Te motivo a continuar recibiendo retroalimentacién inmediata sobre tus
actividades?

10. ¢Te sentiste autbnomo mientras realizabas la actividad?

O 0 1 &\ U

10. Resultados y discusion

Casi todos los estudiantes completaron con éxito las misiones presentes en
las sesiones gamificadas en 90 minutos. Los resultados obtenidos se analizaron en
base a las opiniones e inquietudes del alumnado participante. Tras finalizar las
misiones, los alumnos tellenaron el cuestionario, elaborado en Goagle Forms,
compuesto por diez preguntas. El numero de estudiantes que completaron
voluntariamente el cuestionario fue de 45 participantes e incluye las siguientes escalas
de evaluacién: eficiencia, autonomia, estimulacién, inmersiéon y generacién de
emociones positivas y negativas.

Cuestionario - después de las sesiones

gamificadas
50
40
30
20
10 I
0 LT
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
ESi mNo

Tabla 2. Cuestionario - después de las sesiones gamificadas (elaboracién propia)

Una vez completado el cuestionario por patte de los estudiantes se puede
observar que todos respondieron afirmativamente en lo que respecta el sentimiento
de bienestar, el aprendizaje de la lengua espafiola, la utilidad de las actividades de
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aprendizaje, la actitud positiva hacia los compafieros y hacia los contenidos
presentados, la motivacién para aprender y para continuar a resolver las misiones
después de recibir retroalimentacion inmediata sobre sus actividades. Con respecto a
la pérdida de la nocién del tiempo mientras realizaban la actividad, 40 estudiantes
respondieron  afirmativamente, mientras que 5 estudiantes respondieron
negativamente. 30 estudiantes respondieron que no habfan sentido frustracién,
mientras que 15 estudiantes contestaron que si. Quienes respondieron
afirmativamente a la pregunta nimero 7 explicaron que se sentian frustrados cuando
no eran ellos quienes terminaban primero la misién, siendo muy competitivos. 43
estudiantes contestaron que llevar a cabo esta actividad despert6é su imaginacion,
mientras que 2 respondieron que no. 33 estudiantes contestaron que se sentian
autbnomos mientras realizaban la actividad y 12 estudiantes contestaron que no.

Los principales aspectos mencionados por los estudiantes en las entrevistas
tras la implementacién de las sesiones gamificadas fueron: desarrolla las habilidades
comunicativas; es una estrategia moderna e innovadora que utiliza la tecnologia;
genera una expetiencia inmersiva; fomenta el trabajo en equipo y crea una fuerte
conexién entre los estudiantes; desarrolla la autoestima; desaparece el miedo a
equivocarse o la ansiedad; convierte a los estudiantes en protagonistas de su propio
aprendizaje; aumenta la atencidn, la motivacion y el compromiso; crea un ambiente
agradable, relajante y divertido y desaparece la nocién del tiempo.

A partir de los resultados obtenidos, se evidencia que la gamificacién
constituye un recurso diddctico de notable utilidad, al favorecer un acercamiento
practico a contenidos que, en su esencia, son fundamentalmente teéricos. Esta
caracteristica contribuye a incrementar el interés y la dedicacién del alumnado hacia
sus estudios, al tiempo que introduce una dimensién lidica que hace del aprendizaje
una experiencia mas atractiva y motivadora.

El desarrollo del pensamiento critico y de la capacidad para resolver
problemas se evidencia en los desatios que surgen al superar misiones, seleccionar
entre informacién veridica y falsa, identificar lo relevante frente a lo secundatio y
distinguir las pistas auténticas de aquellas disefiadas para desorientar. El alumnado
participante no esta habituado a procesos de aprendizaje mediados por recursos
innovadores que se distancian, en cierta medida, de las metodologias tradicionales.
Asimismo, la incorporacién del componente lddico en estas actividades favorece una
asimilacién mas profunda y significativa de los contenidos.

Por otra parte, desde el punto de vista de la implementacién de la experiencia
de las sesiones gamificadas requirieron mucho trabajo y esfuerzo a la hora de su
organizacion y disefio, lo que desde mi punto de vista serfa un inconveniente de estas
actividades. Para que tengan éxito se requiere mucho tiempo de disefio y de montaje.
Otro aspecto negativo es el hecho de que estas actividades funcionan mejor en
portatiles, tabletas u ordenadores y menos en moviles, aspecto mencionado por los
estudiantes en las entrevistas. Por esta razon, algunos estudiantes que realizaron las
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actividades con el mévil encontraron ciertos problemas técnicos. No obstante, como
ya he dicho, los resultados fueron bastante satisfactorios, lo que provoca que ese
esfuerzo tenga su merecida recompensa.

Se observd como esta estrategia puede estimular la competicion sana y
fomentar la colaboracién entre los estudiantes. Los desafios interactivos y las
actividades en grupo se convirtieron en oportunidades para que los estudiantes
trabajaran juntos, compartiendo sus conocimientos y habilidades para superar las
tareas. Al establecer objetivos claros y ofrecer recompensas narrativas y
retroalimentacion instantanea, los estudiantes se motivaron a superarse a si mismos.

La gamificacion estimul6 las habilidades de pensamiento critico a medida
que los estudiantes se enfrentaban a problemas complejos, lo que los llevé a pensar
de manera creativa y estratégica para completar con éxito las misiones. La transicién
del aprendizaje pasivo a la resolucién activa de problemas es una muestra del poder
del juego para promover una experiencia de aprendizaje holistica. Por lo tanto, la
gamificacién no solo mejora el rendimiento académico, sino que también les ofrece
un sentido de confianza en sf mismos y de progreso, que alimenta aun mas su deseo
de aprender.

Este entorno colaborativo ayuda a los estudiantes a desarrollar importantes
habilidades interpersonales, como la comunicacion, la resolucion de problemas, el
pensamiento critico y la empatia, fundamentales para su éxito tanto personal como
profesional. Ademas, la oportunidad de colaborar con los compafieros crea un
sentido de conexién social y de pertenencia, lo que hace que el aprendizaje sea mas
agradable y significativo. Los estudiantes mencionaron en entrevistas que esta
estrategia aument6 su autoestima porque el trabajo en equipo eliminé el miedo a
hablar y ser corregido en publico, especialmente en el caso de los estudiantes timidos.

Al reflexionar sobre la implementacion del sistema gamificado, he observado
un aumento considerable en la participacién y el compromiso de los estudiantes.
HEstan mas entusiasmados por participar en las clases, involucrarse activamente en los
debates, completar las misiones en el tiempo establecido, compartir en las redes
sociales fotos con los materiales didacticos 0 momentos vividos durante las sesiones
gamificadas, o incluso renunciar a los recreos para finalizar las misiones, ya que
sienten curiosidad por conocer el final de la narracién de las actividades gamificadas.
Los estudiantes han demostrado un alto grado de motivacién y compromiso en el
proceso de aprendizaje del espafiol, lo que hace que mi papel como profesora sea
mas satisfactorio y gratificante. La implementacion de la gamificacion me ha brindado
la oportunidad de experimentar con diversos métodos y estrategias didacticas, como
la neuroeducacion y el aula invertida, junto con aplicaciones de software, logrando
responder a las diferentes necesidades y estilos de aprendizaje de los estudiantes.

Ademas, la estrategia de gamificacién es versatil y la he utilizado para
desarrollar las habilidades lingtifsticas en espafiol (la comprensiéon auditiva y lectora y
la expresion oral y escrita), asi como las habilidades digitales. Las actividades
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gamificadas propuestas tenfan como objetivo la adquisicion de nociones gramaticales
y léxicas de diferentes niveles, segin el Marco Comun Europeo de Referencia patra
las Lenguas (MCER), A2 - B1.

11. Conclusiones

Las recompensas narrativas son un elemento intensificador de la motivacién
intrinseca en el juego, ademas de un elemento cohesionador de la secuencia didactica.
Generan inmersion en la experiencia del juego y ayudan a los estudiantes a crear una
conexion emocional con la historia y los personajes.

Segin Manuela Mena Octavio (2018) los beneficios de gamificar el proceso
de aprendizaje son multiples y atienden a cuestiones didicticas, emocionales y
sociales: involucra al estudiante en el proceso de aprendizaje, potencia la creatividad,
ayuda a la resolucién de problemas reales, motivala participacién en el aula,
promueve la autonomia, divierte, crea vinculos afectivos, estimulalas neuronas
espejo (responsables de la empatia) y propicia la cooperacién y el trabajo en equipo.
Si consideramos todos los aspectos anteriores, el estudiante consigue que
el aprendizaje sea significativo, es decir, que los contenidos que va viendo en el aula
permanezcan en el recuerdo y se conviertan en base sobre la que se irdn asentando
nuevos contenidos, habilidades y destrezas. Conforme a Bruner (1984) al alumnado
siempre se le debe de proporcionar un sentimiento de entusiasmo que acompafie al
aprendizaje. Se deberfa trasformar al alumnado en el propio y principal protagonista
de su aprendizaje, empezando de la base de los conocimientos previos obtenidos y
en sus gustos, consiguiendo asi alcanzar un aprendizaje significativo.

En este estudio realicé una investigacion cientifica sobre el uso de las
recompensas narrativas, especificando sus significados en la gamificacién, y analicé
cémo se aplican en el aula de ELE. Ademas, se evaluard el impacto de dos sesiones
gamificadas en el aprendizaje, la motivacion, el clima del aula y la satisfacciéon general
de la experiencia de los estudiantes matriculados en la Universidad del Oeste de
Timisoara, Departamento de Lenguas y Literaturas Modernas, que estudian el
espafiol como lengua extranjera. Posteriormente al andlisis de los resultados y, en
particular, de las valoraciones emitidas por el alumnado participante, se constata una
elevada aceptacion de la estrategia gamificada y su efectividad en el proceso de
aprendizaje. En este sentido, sobresale el alto porcentaje de respuestas afirmativas a
la pregunta sobre la disposicion a repetir la experiencia en el aula, lo que pone de
manifiesto una recepcién positiva generalizada. Hstos datos sugieren que las
actividades gamificadas no solo han sido bien acogidas, sino que han contribuido a
estimular el interés, las habilidades y las competencias del alumnado.

En relacién con la utilidad del estudio, los resultados obtenidos aportan
informacion relevante para la comunidad académica interesada en la ensefianza del
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Espafiol como Lengua Extranjera (ELE) a través de la estrategia de gamificacion
educativa. No obstante, una de las principales limitaciones de esta investigacién
radica en el tamafio reducido de la muestra, al centrarse en un grupo especifico de
estudiantes de espafiol. Asimismo, la metodologia aplicada presenta ciertas
variaciones en funcién del nivel de competencia lingtistica del alumnado y de las
particularidades del plan de estudios correspondiente a cada grupo. Los resultados
obtenidos tras la aplicacion de los instrumentos cualitativos y cuantitativos indican
que esta estrategia didactica fue altamente valorada por los estudiantes,
considerandola valiosa tanto en términos practicos como desde una perspectiva
ladica y emocional.

En cuanto a las futuras direcciones, cabe sefialar que, si bien los resultados
del presente estudio evidencian la efectividad de las recompensas narrativas en las
gamificaciones educativas, serfa pertinente llevar a cabo investigaciones
complementarias que evalien su impacto a largo plazo. Para ello, se recomienda
ampliar la muestra de participantes con el fin de posibilitar un analisis més exhaustivo
y representativo del alcance y la eficacia de esta herramienta en contextos diversos de
enseflanza de ELE.

Las recompensas narrativas son herramientas poderosas para fomentar la
motivacién intrinseca y el compromiso del alumnado. Estas recompensas conectan
emocionalmente a los estudiantes con el contenido, incentivando la participacién
activa y la resolucion de tareas. Ademds, permiten que los logros académicos se
integren de manera significativa en el desarrollo de la trama, creando una experiencia
inmersiva que refuerza el aprendizaje mientras se estimulan habilidades como la
creatividad, la colaboracién y el pensamiento critico.

En conclusion, la gamificacion educativa es una estrategia didactica eficaz en
el ambito de la ensefianza de ELE, al ofrecer numerosos beneficios para el
aprendizaje del idioma. Esta metodologia no solo favorece un aumento en la
motivacién y el compromiso del alumnado, sino que también fomenta la
colaboracién y permite una mayor personalizacién del proceso formativo. Al
convertir la ensefianza en una experiencia mas dindmica e interactiva, la gamificacién
demuestra ser compatible e integrable con otras metodologias, tanto activas como
tradicionales, enriqueciendo asi el entorno educativo.
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