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Extracto

Aunque los contenidos linglisticos son claves en todos los grados de la rama de Comunicacion,
algunos datos académicos de la asignatura Lengua Espafiola —en los grados de Periodismo y
Publicidad y Relaciones Publicas de la Universidad a Distancia de Madrid, UDIMA- indicaron
un desapego constante de los estudiantes (hombres y mujeres) hacia la materia destinada a
trabajar estos conceptos. Un ejemplo de ello es que mas del 60 % del alumnado no se presentd
al examen final de la asignatura durante el primer semestre del curso académico 2019-2020.

Con la voluntad de mejorar el compromiso del alumnado con la asignatura, se elaboré «Con
la Lengua Fuera», un proyecto de innovacion digital que pretendia activar la motivacion de los
estudiantes de los grados hacia los contenidos presentes en Lengua Espafiola. El proyecto
consistié en el disefio de una dinamica en la que se utilizaron estrategias de gamificacion (como
narrativa en primera persona, lenguaje multimedia y juego por niveles) en un formato Breakout
EDU. El videojuego educativo se disefi6 como tres actividades para trabajar contenidos tanto
tedricos como procedimentales relacionados con la Lengua Espafiola en un aula virtual del
entorno Moodle. En este articulo se describe el marco en el que se llevé a cabo el proyecto de
innovacioén y los pasos que se siguieron en su disefio e implementacién en el aula.

Palabras clave: innovacion educativa; gamificacion; videojuego educativo; Lengua Espanola;
Breakout EDU; motivacion; aprendizaje online.
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Abstract

Although linguistics contents are crucial in all the degrees of the Communication field, some
academic data of the Spanish Language subject —offered in the degrees of Journalism and
Advertising and Public Relations of the Universidad a Distancia de Madrid, UDIMA- indicated
a constant detachment from the students (men and women) towards the subject destined to
work on these contents. An example of this is that more than 60 % of students did not take the
final exam of the subject during the academic year 2019-2020.

With the aim of improving the commitment of the students to the subject, a digital innovation
project called «Con la Lengua Fuera» was developed. The project consisted of the design of
a dynamic in which digital gamification strategies were used (such as first-person narrative,
multimedia language and game levels) in a Breakout EDU format. The game was designed as
three activities to work both theoretical and procedural content related to Spanish Language
in the Moodle learning platform. This paper describes the framework in which the innovation
project was carried out and the steps that were followed for its design and implementation in
the virtual classroom.

Keywords: educational innovation; gamification; educational videogames; Spanish Language;
Breakout EDU; motivation; online learning.
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1. Introduccion

1.1. Gamificacion para la mejora de la motivacion hacia conte-
nidos educativos

Los juegos plantean retos que demandan la puesta en marcha de habilidades cogniti-
vas de los jugadores para su resolucion y lo hacen con un caracter ludico que implica diver-
sion. Este reto ludico estimula experiencias positivas asociadas al placer en los individuos
(Werbach y Hunter, 2012), lo que permite activar la motivacién de los participantes hacia
los contenidos del juego. Por su caracter de simulacion, disminuye el miedo del participante
a equivocarse y posibilita mayor control de la ansiedad ante la actividad didactica (Andreu
Andrés et al., 2005).

La «gamificacion», que puede o no ser realizada a través de las tecnologias de la infor-
macion y la comunicacién (TIC), es el proceso que hace uso de elementos y técnicas de
juegos en contextos que habitualmente no son ludicos, como es el contexto de ensefianza-
aprendizaje. Asi pues, gamificar una actividad o tarea del proceso de aprendizaje suele ser
una estrategia habitual para dirigir la motivacién de los estudiantes hacia los contenidos o
procesos trabajados en esas tareas (Prensky, 2001).

La gamificacion realizada a través de las TIC se basa en el uso de plataformas electré-
nicas que permiten la participacion de uno o mas jugadores en un entorno fisico o de red
(Rice, 2009). Se trata de dar un caracter ludico a las tareas de aula y hacerlo, ademas, con
la ayuda de recursos digitales. El resultado se plasma en lo que el game-based learning
(Pivec et al., 2003) ha denominado «videojuegos educativos»: actividades con caracter IU-
dico que utilizan recursos multimedia (en distintos formatos y lenguajes) y que demandan
la interaccion del jugador-estudiante con el entorno virtual.

De acuerdo con estudios como los de Pindado (2005) o Marin Diaz (2013), la inclusién
en el aula de sistemas digitales gamificados o videojuegos educativos fomenta una mayor
motivacién del alumnado hacia los contenidos tratados. Esto es posible gracias al «aprendi-
zaje inmersivo», que constituye «una caracteristica fundamental de los videojuegos, porque
proporcionan una combinacion de vivencia, toma de decisiones y andlisis de las conse-
cuencias muy prometedoras respecto al mundo educativo» (Gros Salvat, 2014, p. 123). Los
docentes de la etapa secundaria parecen ser conscientes de ello; asi, otro estudio de la
European Schoolnet (Wastiau et al., 2009) concluyé que en torno al 70 % de los docentes
encuestados del area de ensefianza de lenguas utilizaban este tipo de videojuegos educa-
tivos. La cantidad de reflexiones docentes sobre gamificacion se reduce cuando examina-
mos las pertenecientes al ambito universitario.
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El estudio de Pefalva et al. (2019) sobre la implementacién del videojuego educativo
en las universidades espafolas describe un panorama aun embrionario. Segun estos auto-
res, «sigue predominando la instrumentalizacién de la tecnologia educativa, frente a su fin
didactico» (p. 253), lo que dificultaria la transicién hacia metodologias de ensefianza mas
activas y novedosas. Estos mismos autores indican que la mayoria de los casos de gami-
ficacion digital detectados se adscriben a las areas de Ingenieria y Tecnologia y, en menor
medida, a las de Humanidades y Ciencias Sociales. En la misma linea, Alonso-Garcia et al.
(2021) reconocen que la gamificacion no ha tenido hasta ahora el mismo éxito en el ambito
universitario espanol que en el de paises de nuestro entorno.

Aun no siendo numerosos, estudios como el de Villalustre Martinez y Del Moral Pérez
(2015), en el ambito de la pedagogia, intentan demostrar que las mecanicas de juego no
solo aumentan el grado de motivacion hacia el aprendizaje, sino que son validas para la
potenciacion y el desarrollo de competencias clave, como la comunicativa. En esta linea
parecen ir las reflexiones de Rodriguez Melchor (2015), que analiza una experiencia en la
que se trabajan las destrezas orales de la lengua, y las de Gallego Aguilar y Agredo Ramos
(2016), que hacen lo mismo con las destrezas escritas.

El area que parece ofrecer un mayor nimero de propuestas y reflexiones didacticas sobre
el desarrollo de la competencia comunicativa a través de la gamificacion es la de la ense-
flanza de lenguas extranjeras. La revisién realizada por Chaves Yuste (2019) nos muestra
un panorama de estudios ya consolidado, en el que esta técnica se habria afianzado como
método que fomenta el aprendizaje significativo a la par que el colaborativo.

Precisamente en este marco encontramos un proyecto de gamificacion digital cuyo ca-
racter apela directamente al nuestro. Los autores Nufiez Sabaris et al. (2019) proponen el
desarrollo de la competencia comunicativa mediante una propuesta didactica que inclu-
ye elementos de suspense —como una atmoésfera detectivesca o un crimen por resolver—
que estimulan la imaginacion y la atencién del alumnado hacia los contenidos que deben
aprender. Su caso se construye alrededor de textos literarios para aprendices de espanol
como lengua extranjera, mientras que el nuestro pivota en torno a los contenidos linguisti-
cos que permiten desarrollar la competencia comunicativa de la lengua materna o lengua
primera (Cortés Moreno, 2000).

Por ultimo, cabe sefalar que los docentes perciben los videojuegos educativos como un
recurso metodoldgico Util, siempre y cuando estos se asocien a las cualidades de facilidad de
uso y utilidad (Sanchez-Mena et al., 2017). En la misma linea parecen ir los resultados cuando
se pregunta a los propios estudiantes. Bourgonjon et al. (2010) indican que, ademas de des-
tacar esas dos cualidades para la aceptacion del videojuego educativo, cuanto mas familia-
rizado esté un estudiante con los videojuegos fuera del aula, mas proclive se mostrara al uso
del recurso dentro de ella. En este sentido, conviene recordar que el volumen de negocio del
videojuego recreativo no cesa de crecer y es ya la industria de entretenimiento que mayores
beneficios reporta en la actualidad (Wijnam, 2020).
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1.2. Razdn de ser del proyecto

La idea de este proyecto de innovacion docente nacié de una observacion preocupante:

Un gran nimero de estudiantes no se presentaron al examen final de la asignatura Lengua Espafiola, im-
partida en modalidad online, en los grados de Periodismo, Humanidades y Publicidad y Relaciones Publi-
cas de la Universidad a Distancia de Madrid, UDIMA.

Al observar los datos, se confirmaron las preocupaciones docentes: en el primer se-
mestre del curso 2019-2020, el 61 % de los estudiantes matriculados en esta asignatura
no se presentaron al examen final. La asignatura tenia un sistema de evaluacion continua
y el porcentaje de participacion en las actividades voluntarias del aula virtual se situé en
torno a un 40 %, tanto en los dos semestres del curso 2018-2019 como en el primer se-
mestre del 2019-2020.

La asignatura troncal del primer curso —-Lengua Espafola—- se imparte con periodicidad
semestral y tiene una carga lectiva de 6 créditos ECTS (European credit transfer and accu-
mulation system). Lengua Espafola es fundamental para la adquisicion de conocimientos
tedrico-practicos que permitan un mejor dominio de la competencia comunicativa. Se espe-
ra que los futuros egresados en Periodismo, Humanidades o Publicidad y Relaciones Publi-
cas finalicen sus estudios con un alto dominio de esta competencia. El aprendizaje de los
contenidos de la asignatura Lengua Espafola es, por tanto, fundamental en el desarrollo
formativo de estos estudiantes a lo largo de su carrera.

La competencia comunicativa alude a la capacidad de los individuos de comunicarse
de modo eficaz en una comunidad de habla (Instituto Cervantes, 2022). Esto implica do-
minar varios componentes: el linguistico, el sociolinglistico y el pragmatico (Consejo de
Europa, 2002), que incluyen tanto las reglas gramaticales y de otros niveles de descrip-
cion lingulistica (Iéxica, fonética y semantica) como las reglas de uso de la lengua. Las se-
gundas estan relacionadas con el contexto sociohistérico y cultural en el que tiene lugar
la comunicacién. Unas y otras necesitan del aprendizaje de conocimientos declarativos
y procedimentales.

Este es uno de los principales desafios a los que se enfrenta el docente de lenguas:
la adecuada integracién de conocimientos declarativos (contenido tedrico-lingistico) y
conocimientos procedimentales (destrezas escritas y orales) en las practicas de aula que
protagonizan la adquisicion de la competencia comunicativa. En este sentido, el uso de
técnicas educativas de gamificacion puede ofrecer una respuesta a este desafio desde
una perspectiva de tipo ludico, pues posibilita centrar el foco del aprendizaje en los co-
nocimientos declarativos a la vez que se ofrece una plataforma para la participacién en
las actividades mas procedimentales. Si, ademas de lo anterior, la gamificacién se lleva a
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cabo a través de las TIC, se potenciara la sensacion de participacion activa y de control
en las actividades (Cabero Almenara, 2010), lo que puede fomentar un mayor compromi-
so por parte del estudiante con la asignatura.

2. Objetivos

Con el proyecto de innovacién digital denominado «Con la Lengua Fuera» se pretendia
lograr el siguiente objetivo general (OG):

OG. Mejorar el compromiso de los estudiantes con los contenidos que permiten desarrollar conocimientos
y habilidades claves para el area de Comunicacion.

Asimismo, los objetivos secundarios de este articulo fueron los siguientes:

¢ Reflexionar sobre la adecuacion de la técnica de gamificacion y los llamados «videojuegos educativos»
para activar la motivacién por el aprendizaje en contextos universitarios.

e Explicar el disefio e implementacion de las dinamicas gamificadas destinadas a activar la motivacion de
los estudiantes de Lengua Espanola hacia los contenidos linguisticos.

e Fomentar los entornos digitales como un espacio valido para el desarrollo de las habilidades lingUiisticas.

3. «Con la Lengua Fuera»: diseiio e implementacion del pro-
yecto de innovacion digital

3.1. Marco didactico

El sistema gamificado «Con la Lengua Fuera» fue creado en el aula virtual de la asig-
natura Lengua Espanola, que se imparte en el primer curso de los grados de Periodismo,
Humanidades y Publicidad y Relaciones Publicas del Departamento de Comunicacion de
la UDIMA. El sistema gamificado incluy6 tres actividades de aprendizaje que sustituyeron a
otras actividades tipo cuestionario. Estas actividades fueron evaluables y computaron en la
calificacion final del curso un 10 % del global, pero no fue necesaria su realizacién ni para
pasar al examen final ni para superar la asignatura.

Las actividades gamificadas —Con la Lengua Fuera I, Con la Lengua Fuera Il y Con la
Lengua Fuera lll- fueron concebidas como tres actividades diferentes que formaban parte
del mismo videojuego educativo: un universo de ficcion con hilo narrativo comun en el que
las tres actividades suponian el inicio, la continuacion y el desenlace de la historia. Las ac-
tividades se encontraban ordenadas cronoldégicamente y el estudiante-jugador accedia a
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cada una de ellas en el aula virtual de la asignatura, incluida en la plataforma Moodle utili-
zada en las aulas virtuales del grado. El videojuego educativo estuvo disponible durante el
segundo semestre de 2019-2020, el primer y segundo semestres del curso 2020-2021 y el
primer semestre del curso 2021-2022. Un total de 160 estudiantes cursaron esta asignatu-
ra durante el periodo en el que estuvo vigente el videojuego.

El disefio del videojuego debia supeditarse a los objetivos y contenidos del temario de la
asignatura, que, a su vez, venian definidos en los descriptores del plan de estudios de los
distintos grados. La actividad Con la Lengua Fuera | recoge las unidades 1 (El lenguaje y
los medios de comunicacion), 2 (Semiotica) y 3 (Fonética y fonologia). La actividad Con la
Lengua Fuera Il trabaja contenidos relacionados con los temas morfoldgicos (unidades 4 y 5)
y sintacticos (unidades 6 y 7). Finalmente, la actividad Con la Lengua Fuera lll trabaja los
contenidos relacionados con el plano semantico (unidad 8) y las ramas de la pragmatica
(unidad 9) y la sociolinguistica (unidad 10).

Como se detallara en el apartado de mecanicas, el objetivo del videojuego era poder
conjugar el aprendizaje de los conocimientos declarativos y el de los procedimentales, por
lo que las tres actividades combinaban preguntas tedricas con ejercicios de comprensién
lectora, comprensién auditiva y expresion escrita. La expresion oral fue la Unica de las cua-
tro destrezas de la lengua no trabajada en el videojuego.

3.2. Diseno e implementacion

Dentro de los elementos del videojuego relevantes para la gamificacion de las activida-
des de aula encontramos tres categorias: herramientas digitales, dindmicas y mecanicas y
componentes (Werbach y Hunter, 2012).

3.2.1. Herramientas digitales

Para el disefio de la gamificacién se hizo uso del software Genially, una herramienta de
creacién de contenido visual e interactivo online. La herramienta, creada en 2015 por la
empresa cordobesa que lleva el mismo nombre (Andalucia Emprende. Fundacion Publica
Andaluza, 2018), ofrecia numerosas plantillas y un editor avanzado online con el que poder
crear los recursos educativos.

Dentro de las diversas plantillas disponibles en la plataforma, se utilizé el formato Breakout
EDU. Este formato se caracteriza por estar inspirado en los juegos de escape room, en los
que se debe abrir una caja con una cifra numérica en un tiempo limitado. Aunque «Con la
Lengua Fuera» no establecia un tiempo limitado para realizar la actividad, si se debian re-
solver una serie de pruebas y acertijos relacionados con los contenidos linglisticos de la
asignatura para poder obtener los codigos que permitieran seguir avanzando en el juego.
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Para la elaboracién de las distintas pruebas y retos, hubo que editar en modo avan-
zado una serie de diapositivas que soportaba el formato. Estas diapositivas se integraron
en la actividad «Leccion» de la plataforma Moodle, un CMS (course management system)
que servia de entorno de aprendizaje para el aula virtual de la asignatura Lengua Espafnola.

Cada uno de los tres videojuegos de «Con la Lengua Fuera» se componia de distintos
micro-Genially, que sirven para presentar y guiar las distintas misiones del juego. El pri-
mer micro-Genially contenia una pagina principal en la que se recogia el progreso de la
historia; otra pagina, con la imagen y descripcién de los personajes que el jugador iria
encontrando en esa fase del juego; vy, finalmente, un mapa con distintas misiones que el
participante deberia completar para avanzar en el juego (véase figura 1).

Figura 1. Pantalla de inicio del proyecto «Con la Lengua Fuera»

Mapa/Misiones

PERSUADEN NEWS

~.

Mapa/Misiones

Mision 1 |
Introduccion

Mision 2

Personajes

LE :1.

Fuente: elaboracion propia.

A medida que se avanzaba por el juego, se requeria que el estudiante interactuara con
distintos contenidos multimedia insertados en la plantilla Breakout EDU: textos, imagenes
con puntos de interaccion, audios, videos, etc. Una vez que el participante llegaba a la pan-
talla final del micro-Genially, debia pasar a Moodle para completar una serie de preguntas.

Puesto que cada una de las preguntas de la herramienta «Cuestionario» era calificable,

la integracion de Genially en Moodle (véase figura 2) permitia asignar una nota a la actividad
del estudiante que quedaba registrada en su libro de calificaciones.
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Figura 2. Vista de integracién de Genially en Moodle

Previsualizar Edicién Informes Calificar ensayos
Colapsado Expandido

Importar preguntas | Afiadir una pagina de contenido | Afiadir un cldster | Afadir aqui una pagina de pregunta

Mision1 | & RW

Fuente: elaboracion propia.

3.2.2. Dindmicas

Las dinamicas constituyen los elementos mas panoramicos del sistema gamificado.
Consisten en la narrativa del juego, en su progresion, en las relaciones entre los jugadores,
en las emociones que van destinadas a alcanzar y en las restricciones o normas del juego
(Werbach y Hunter, 2012).

La narrativa de «Con la lengua Fuera» pretendia sumergir a los jugadores en una atmos-
fera de misterio a través de un thriller gubernamental. La historia tenia lugar en Isla Perse-
verancia, un pais imaginario con tintes distopicos en el que la agencia Persuaden era duefia
de la mayoria de los medios de comunicacion. Esta agencia parecia tener lazos con miem-
bros del Gobierno, encarnado por el partido VIP (Vota tu Interés Personal), que llevaba dé-
cadas sin perder unas elecciones.

Los estudiantes se tenian que poner en el papel de Juana Discrepancias, una estudiante
de Periodismo obsesionada con la linglistica y a la que concedian una beca de practi-
cas en la agencia Persuaden. A través del personaje protagonista, el estudiante deberia ir
descubriendo, a medida que avanzaba en el juego y resolvia las tareas en la agencia de
practicas, las relaciones ilicitas y nada éticas entre el poder politico y el mediatico de Isla
Perseverancia.
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Algo que cabe sefalar es que la mayoria de los estudiantes que participaron en el juego
eran futuros egresados en Periodismo (mas de un 60 % de los estudiantes del aula estaban
matriculados en este grado). Todos los videojuegos son productos culturales, en el sentido de
que transmiten unos usos y costumbres y, por tanto, también son portadores de ideologia. Tal
y como reflexionaban Arrieta-Castillo y Celorrio Aguilera (2021) en su articulo, es importante
cuestionar los valores que transmiten los videojuegos educativos, y esto se puede realizar ob-
servando «cudl es el objetivo del juego, como se debe llegar a él [...] y como son los personajes
que en él aparecen» (p. 258). En este sentido, se traté de construir una historia que permitiera
a los futuros profesionales de la comunicacion reflexionar sobre el compromiso deontoldgico
de su desempefio profesional con la sociedad. Se pretendia fomentar esta reflexién mediante
la presentacion del escenario distopico al que llegaria la sociedad si los periodistas rehuyesen
este compromiso. La progresion del juego se logré al dividirlo en tres actividades diferentes.

Progresion del proyecto «Con la Lengua Fuera»

Narrativa Contenidos comunicativos

Con la Lengua Fuera |

Juanay su.amigo Lazaro, estudiantes de Periodismo, consiguie-
ron una entrevista para realizar unas practicas en Persuaden, la
agencia de comunicacion mas importante de Isla Perseveran-
cia. Debian mostrar su conocimiento sobre algunas de las nor-
mas principales del espanol y del lenguaje de los medios, pues

El lenguaje y los medios de co-
municacion.

La norma lingistica del espanol.
Principales errores ortograficos y

sus primeras funciones serian comprender el libro de estilo de
la agencia y realizar la correccion lingUistica de unos textos.

Con la Lengua Fuera Il

Una vez contratados como becarios, Juana y Lazaro recibieron
encargos que les empezaron a hacer sospechar de las intencio-
nes de sus jefes: entrevistas a personajes de dudoso criterio para
hablar como expertos sobre ciertos temas o el uso de mecanis-
mos linglistico-discursivos para transformar textos opinativos en
piezas mas objetivas, que se harfan pasar por noticias informativas.

Con la Lengua Fuera lll

Juana debia investigar la desaparicion de su amigo Lazaro, que
andaba husmeando en los archivos desclasificados del Gobierno.
Para ello, deberfa interactuar con varios testigos que demanda-
rian de ella una serie de habilidades lingUisticas.

normas de la Ortografia de la RAE
(2010).

Estilo directo e indirecto.

Mecanismos morfosintacticos que
dotan de subjetividad/objetividad
alos textos.

Variedades diatdpicas del espariol.
Conceptos del plano semantico.

Conceptos del plano pragmatico.

Fuente: elaboracién propia.

Tecnologia, Ciencia y Educacion, 28 (mayo-agosto 2024), pp. 191-208 | 201



C. Arrieta y A. Onieva E

Como se ha podido observar, la participaciéon del estudiante en las tres actividades ase-
guré la evolucion de la narrativa y su implicacion en el juego. La narrativa de «Con la Len-
gua Fuera» fomenté la activacion de las emociones de curiosidad e incertidumbre con el
objetivo de lograr la inmersion del estudiante en el juego. A través de una historia en la que
el estudiante asumio el rol de la protagonista, se pretendié despertar su motivacién para
resolver el caso planteado y seguir avanzando en el juego. Respecto a las restricciones y a
las relaciones entre jugadores, el videojuego se concibié como una dinamica individual, pues
otorgaba una calificacion para cada participante, quienes debian ir resolviendo los distintos
ejercicios sin ayuda de los compaferos. El juego no tuvo un tiempo maximo de realizacion.
Los estudiantes pudieron ir avanzando por las distintas pruebas a su propio ritmo y también
pudieron abandonar el juego y retomarlo de nuevo en la pantalla en la que lo habian dejado.

3.2.3. Mecanicas y componentes

Las mecanicas de los videojuegos y sus componentes son fundamentales para que los
jugadores progresen en la accién del juego y se involucren en él. A continuacion, se reco-
gen los distintos componentes y mecanicas (Werbach y Hunter, 2012) de los que consto el
sistema gamificado de «Con la Lengua Fuera».

Mecanicas y componentes del proyecto «Con la Lengua Fuera»

El jugador debia enfrentarse a distintas pruebas. Algunas de
ellas eran de interaccion con las imagenes y no requerian el
conocimiento de contenidos de la asignatura; no obstante, la
mayoria si demandaban que el estudiante hubiera aprendido

Pruebas conceptos y habilidades relacionados con la competencia co-
municativa. Estas pruebas fueron planteadas en preguntas tipo
test, verdadero o falso, de relacionar o de respuesta abierta. Se
traté de cubrir distintas destrezas y contenidos que formaban
parte de la asignatura.

Se disefid una prueba final en la que el estudiante debia con-
testar a preguntas de las distintas fases del juego y demostrar
si habia estado atento en la interaccion con los personajes. El
proposito consistia en cerrar el juego con una recopilacion de
los contenidos mas importantes, de modo que le sirvieran al es-
tudiante como repaso general de la asignatura.

Jefe final

>
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Turnos

Equipos

Puntos

Niveles

Turno
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Interaccion

Individual

Calificaciones

Fases
del juego

Misiones
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Con la intencion de que el estudiante pudiera estudiar los con-
ceptos que el juego le demandaba a medida que iba progresan-
do en él, el jugador tenia la posibilidad de avanzar en el juego o
pausarlo cuando él deseara. También podia abandonar la pa-
gina del juego y volver a ella mas tarde sin perder el progreso.

Aunque el modo individual del juego hacia que el jugador no tu-
viera que esperar un turno, los turnos de accion venian marca-
dos por la interaccion con el entorno gamificado, que, a su vez,
estaba condicionado por el progreso de la historia. El estudiante
deberfa esperar a que se reprodujeran los contenidos multime-
dia disefiados antes de poder actuar.

Puesto que el juego incluia una actividad de aula evaluable, se
decidié que este se realizara de manera individual. Esto permi-
tid que el estudiante fuera adquiriendo los conocimientos de la
asignatura necesarios para progresar sin depender del ritmo de
aprendizaje de sus companieros.

Al finalizar cada uno de los tres juegos, el estudiante recibia una
calificacion que podia ver y que formaria parte de la categoria
«Actividades de Aprendizaje» de su libro de calificaciones. Esta
categoria tenia un peso del 10% en la nota global del curso.

Las fases de «Con la Lengua Fuera» venian determinadas por la
narrativa, que presentaba el inicio, la continuacion y el desenla-
ce de la historia de Juana Discrepancias. Estas fases permitian
que el videojuego se dividiera en tres partes. A cada parte le
correspondia el temario de distintas unidades de la asignatura,
aunque hubo un reto en el que se incluyeron pruebas de todas
las unidades y sirvié como fase final.

Cada juego de «Con la Lengua Fuera» estaba compuesto de
distintas misiones a las que se accedia desde un mapa al inicio
del juego. Estas misiones, por coherencia de la historia, debian
jugarse en un orden preestablecido, de modo que el estudiante
tenia que superar la primera misién antes de poder comenzar
la segunda.

>

Mecanicas Componentes Descripcion

>

B
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<

Mecanicas Componentes Descripcion

<

Algunas pruebas a las que tuvo que enfrentarse el estudiante,
como las preguntas tipo test o de verdadero y falso, eran au-
Correccion tocorregibles. El estudiante obtenia una calificacion de modo
automética inmediato, aunque no podia ver cudles eran sus errores y las
respuestas correctas hasta que finaliz6 el plazo de realizacion
de la actividad.

Retroali-
mentacién

Con el objetivo de trabajar las habilidades de expresion, en el
juego, hubo una serie de pruebas que implicaron la respuesta
Feedback abierta por parte de los estudiantes, que debian componer tex-
cualitativo tos conforme a una serie de criterios comunicativos. Estos textos
fueron corregidos por los profesores con posterioridad y ofrecie-
ron retroalimentacion cualitativa sobre las tareas.

Para que el estudiante se viera motivado a progresar en el juego,
se ofrecieron pequefas recompensas relacionadas con la na-

Desblogqueos . . .
y Iog?os rrativa. En el tercer juego, el logro fue resolver el caso de La-
zaro y desbloguear la recompensa final, también relacionada
con la historia.
Recompensas
En Ultima instancia, la recompensa del jugador-estudiante fue la
e calificacion recibida en esta actividad. Los estudiantes que no
Calificacion

participaron en el juego no tuvieron nota asociada, lo que impli-
€6 que tendrian un cero en su libro de calificaciones.

Fuente: elaboracién propia.

4. Discusion

Los videojuegos, como reto ludico, demandan una serie de estrategias cognitivas para
resolverlos. Su adecuacion para las aulas educativas viene justificada por la fuente de mo-
tivacién que suponen hacia los contenidos tratados en el juego (Prensky, 2001).

No obstante, la motivacion sera posible siempre que el mundo creado en el videojuego
despierte el interés del jugador y sea capaz de erigirse en un contexto de inmersion.
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En el proyecto «Con la Lengua Fuera», se traté de favorecer el aprendizaje contextual
(Shaffer et al., 2005) mediante el disefio de un sistema gamificado que incluia una serie de
dinamicas, mecanicas, herramientas y componentes que permitian a los estudiantes acer-
carse a los contenidos de la asignatura al tiempo que los sumergian en un mundo creado
con una serie de normas y valores. Ademas de los conocimientos adquiridos por las diver-
sas pruebas del videojuego, el sistema demandaba al jugador-estudiante el conocimiento
de las reglas de interaccion con ese entorno gamificado. Respecto a los retos didacticos,
el uso de la plataforma Genially y su integracion en el entorno Moodle permitié que los es-
tudiantes de la asignatura Lengua Espafola pudieran realizar el juego desde el espacio vir-
tual de la asignatura. Esta integracién también posibilitd que la narrativa se combinara con
preguntas de distinto tipo: preguntas directas para comprobar la adquisicion de conoci-
mientos de tipo conceptual y preguntas cerradas y abiertas para comprobar la adquisicion
de destrezas como la comprension lectora y oral o la expresion escrita.

La combinacién de Genially y la herramienta «Leccion» de Moodle posibilité el disefio de
un sistema gamificado que permitié al docente la comprobacién de conocimientos sobre la
asignatura mientras presentaba un mundo imaginado que deparaba una serie de experien-
cias al jugador; entre ellas, la toma de decisiones sobre su interaccién en ese mundo, que
—si bien no intervenia en la calificacion del ejercicio— posibilitaba que el estudiante se inte-
rrogara sobre su compromiso con la practica profesional. Se considerd que los estudiantes
percibirian la vision cultural sobre el mundo que el videojuego les mostraria.

Ademas de ser portadores de unos valores culturales, «Con la Lengua Fuera» demandé
del estudiante el dominio del lenguaje multimedia propuesto en la plataforma digital. En una
sociedad en la que aquellos nacidos a partir de 1980 ya son considerados nativos digitales,
no es desdefable la capacidad del videojuego como elemento de alfabetizacién digital (Gee,
2003). El jugador de «Con la Lengua Fuera» debia leer textos de diversas modalidades, es-
cuchar conversaciones, ver videos, observar objetos en imagenes, interactuar con las ima-
genes o los videos, responder a preguntas y escribir textos. El dominio de estos canales y
formatos exigio la puesta en marcha de distintas estrategias que fomentarian el dominio de
la competencia digital.

Por otro lado, el disefio del videojuego evidencié algunas limitaciones que deberan ser
consideradas en sus actualizaciones futuras. Una de ellas es que «Con la Lengua Fuera»
se jugo en modalidad individual, sin interaccion con el resto de los usuarios. Precisamente,
la relacién entre jugadores entrafia una de las dinamicas de gamificacion mas destacadas
por su utilidad para el aprendizaje (Werbach y Hunter, 2012). El potencial de los videojue-
gos educativos para su uso colaborativo podria ser utilizado para practicar precisamente la
Unica destreza que no se trabajo a lo largo de las distintas fases de «Con la Lengua Fuera»:
la expresion oral.
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5. Conclusiones

En este articulo se ha presentado el proyecto de innovacion digital «Con la Lengua Fuera»,
destinado al desarrollo de la competencia comunicativa en los estudiantes del area de Co-
municacién y Humanidades de la UDIMA.

El proyecto consistié en la elaboracién de un videojuego educativo a través de la gami-
ficacion de una serie de actividades de la asignatura Lengua Espafiola, impartida en moda-
lidad online. El videojuego se elaboré gracias a la plantilla Breakout EDU de la herramienta
de creacién de contenido Genially y fue incrustado en la plataforma de aprendizaje Moodle
gracias a la herramienta «Leccion».

La exploracion bibliografica llevada a cabo para dar fundamento teérico al proyecto in-
dicd que la técnica de gamificacion y los llamados «videojuegos educativos» posibilitan la
activacion de la motivacion por el aprendizaje de los contenidos, también en contextos uni-
versitarios. Para ello se antoja necesario disefiar practicas que sean consecuentes con los
objetivos de las asignaturas impartidas, que ayuden a trabajar contenidos tedricos y proce-
dimentales y que contengan elementos como la narrativa, las dinamicas o las mecaénicas,
los cuales contribuyan a facilitar el aprendizaje inmersivo del estudiante.

En la descripcion de los pasos dados para el disefio e implementacion del videojuego
educativo se han detallado tanto el marco didactico que da razén de ser al proyecto como
las herramientas, dinamicas, mecanicas y componentes que forman parte del videojuego. El
atractivo didactico de «Con la Lengua Fuera» se basa en un lenguaje multimedia que com-
bina distintos soportes y codigos, una narrativa compleja pensada para crear una atmos-
fera envolvente y la funcionalidad de poder integrar el juego en el entorno de aprendizaje
del aula virtual.

Por ultimo, se debe reconocer que la creacidn e implementacion didactica de proyec-
tos de innovacioén que impliquen la elaboracién de videojuegos educativos con narrativas
complejas demanda un esfuerzo considerable por parte de sus creadores. La ayuda insti-
tucional se considera indispensable para poder llevarlos a cabo.
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