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CAPITULO 18

APRENDER JUGANDO Y JUGAR APRENDIENDO: JUEGOS SERIOS EN
EL AULA DE LENGUAS EXTRANJERAS

Tamara Aller Carrera
Instituto Politécnico de Braganca, Portugal

1. INTRODUCCION

Los juegos educativos estin cada dia mds presentes en la pedagogia general y en la
didactica de lenguas extranjeras en particular debido a considerarse un material idoneo para
desarrollar tanto las destrezas comunicativas de uso de la lengua como explicar exponentes
lingiiisticos; presentar aspectos sociolingiiisticos y socioculturales, y practicar vocabulario. En
las dltimas décadas, investigadores del ambito dela psicologia cognitiva, la antropologia, la
sociologia y la pedagogia han reflexionado y debatido a través de sus escritos acerca del juego
y el aprendizaje, apareciendo en la comunidad académica (Barros Lorenzo, 2016; Calvo-
Ferrer, 2018; Contreras Espinosa, 2013; Lorente y Pizarro, 2012; Haydée Silva, 2017; Nevado
Fuentes, 2008; Ramirez Cafias, 2022) una amplia cantidad de estudios referentes a
metodologfas ludicas, teorfas sobre el juego, taxonomias, investigaciones empiricas y diversas
experiencias diddcticas paidocéntricas. Es por ello que en la actualidad ha aumentado el interés
cientifico por estudiar la lingiiistica combinada con las experiencias gamificadas.

Existen varios estudios realizados por investigadores del campo de la educacion y la lingiifstica aplicada
que ban valorado el aprendizaje y la adquisicion de lenguas extranjeras centrdndose en las
destrezas comunicativas y/o la gramdtica y el vocabulario al igual que la adquisicion de contenidos
no lingiiisticos, 0 la influencia de la motivacion de aprender jugando con videojucgos. (Casan
Pitarch, 2019, p. 29)

Las experiencias lidicas desde una perspectiva diacronica han ido variando en relacién al
material de apoyo empleado. Nevado Fuentes (2008), en su estudio documental, cataloga los
juegos empleados en el aula de lenguas extranjeras en: (i) juegos de mesa mediante el empleo
de tableros de juego o cartas; (ii) experiencias didicticas basadas en la adaptacién de concursos
de television; (iii) juegos tradicionales o pasatiempos, (iv) juegos creados por el profesor, es
decir, actividades lingiiisticas —describir objetos, encontrar el intruso, sustituir palabras,
relacionar, etc.— dotadas de una estructura lidica. Sin embargo, la evolucién de las
herramientas tecnoldgicas y su introduccién en la ensefianza ha suscitado la aparicion de
nuevas propuestas de categorizacién basadas en el soporte que utilizan. Lorente y Pizarro
(2012) proponen la clasificacion de los juegos diddcticos en dos tipos: artesanales y
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tecnoldgicos. Dentro de los juegos artesanales se encuentran las actividades lidicas que
recurren al uso de materiales y medios tangibles como tableros, fichas de trabajo, cartas,
objetos, etc. Por otra parte, los juegos tecnolégicos hacen referencia a los juegos en internet,
las aplicaciones ludolingiiisticas, los videojuegos, y los juegos serios.

Los juegos en internet son recursos que se encuentran disponibles en plataformas
digitales educativas como pueden ser Educaplay, Wordwall y Learning Apps. Estas
herramientas, aparte de ofrecer un repositorio de todo tipo de juegos didicticos, proporcionan
diferentes marcos y modelos de actividades interactivas ludificadas para poder rellenar con los
contenidos deseados.

Las aplicaciones ludolingiiisticas hacen referencia a softwares especificamente destinados
a la creacién de juegos de palabras, generalmente, con reglas vinculadas a la ortografia y a la
gramitica. Un ejemplo de estas aplicaciones es Duolingo, una aplicacion para aprender lenguas
que, de acuerdo con la definicién de ludolingiiistica realizada por Ceruti (2016), explora la
relacién entre la actividad lidica y la construccién de significados lingiiisticos en el proceso de
aprendizaje.

Los videojuegos son aplicaciones interactivas que permiten simular “experiencias
ficticias como si fueran reales, interiorizando los sistemas, las estrategias, y el riesgo”
(Contreras Espinosa, 2013, p. 382). Generalmente, como refieren Chanchi-Golondrino,
Gémez-Alvarez y Sierra-Martinez (2022), “son plataformas creadas para el entretenimiento
que permiten en gran medida satisfacer necesidades individuales relacionadas con el ocio; no
obstante, ofrecen grandes potencialidades para el desarrollo de actividades de formativas”
(p-3). Dentro del campo de los videojuegos se encuentran los juegos serios, también llamados
videojuegos serios, juegos formativos o juegos educativos por ser disefiados para un propésito
distinto al entretenimiento, aunque si hacen uso de la diversién para conseguir alcanzar un
objetivo formativo. En este sentido, los juegos serios son considerados una herramienta
confinada exclusivamente al contexto educativo (Calvo-Ferrer, 2018), siendo adoptada por
los docentes para transmitir contenidos dentro de un contexto de inmersién a través de

situaciones simuladas.

Con este trabajo de investigacion se presenta la experiencia didactica de un juego serio,
el cual fue implementado durante el afio lectivo 2022/2023 en el Instituto Politécnico de
Braganca (Portugal) para la ensefianza-aprendizaje de espafiol como lengua extranjera. A
través de esta experiencia se dardn indicaciones sobre la creacion de un espacio de juego serio
mediante la elaboracién de un itinerario de aprendizaje digital en formato de mapa de
exploraciéon. Asimismo, se hard referencia a los elementos empleados, propios de los
videojuegos, como la barra de progreso, los inventarios, la restriccion de escenarios, la
superacion de niveles, el desbloqueo de recompensas, y la realizacién de misiones mediante
acciones como buscar, descubrir, investigar, relacionar y seleccionar. Retos que, en este caso
en particular, estin disefiados para la adquisicion de conocimientos gramaticales, léxicos y
culturales, junto con el desarrollo de las diferentes destrezas lingiiisticas como la comprensién
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auditiva, la comprensién lectora y la interaccion oral. En suma, este trabajo pretende ser una
ayuda para otros docentes que pretendan adentrzrse en el mundo de los juegos serios y, de esta
manera, optar por alternativas didicticas innovadoras que enriquezcan las experiencias
educativas del aula.

2. JUEGOS SERIOS EN EL AULA DE ELE

Como refiere Silva Ochoa (2017), la gamificacion se ha convertido en una de las mayores
innovaciones pedagdgicas, en la que se desarrollan de manera exponencial los juegos serios. A
pesar del sentido dicotémico y la polarizacién que presentan las palabras juego y serio, estos
dos vocablos estin estrechamente conectados a la finalidad educativa, siendo usados, de este
modo, como una herramienta de aprendizaje que atina los conocimientos y competencias de
un drea especifica con toda la instrumentacion tecnoldgica que compone un videojuego
(Chipia-Lobo, 2011). En este sentido, los jueges serios, como define Marcano (2008), son
entornos de aprendizaje estructurados en formato de simuladores y micromundos virtuales,
destinados a una finalidad diddctica concreta.

Los jucgos serios son herramientas que tienen como objetivo principal el aprendizaje, quedando en un
segundo plano el aspecto lidico o divertido de la actividad. Para ello, presenta caracteristicas y
comportamientos propios de un sistema real, javoreciendo la identificacion del jugador con el drea
de la realidad que se estd representando. Los participantes han de enfrentarse a retos individual o
colectivamente, poniendo en prdctica sus habilidades técnicas, y donde todas las decisiones son
responsabilidad suya y, bajo la hipétesis de un entorno scguro, permite que el alumno experimente
y, 5t el resultado es erronco, recibe el estimulo de intentarlo otra vez. (Urquidi-Martin y Tamarit-
Aznar, 2015, p. 1205)

Otra de la particularidad que caracteriza a los juegos serios es el oximoron existente entre
realidad y ficcidn, una contraposicién manifestada a través de la identificacion ficticia del
jugador con la realidad que representa. En este sentido, los juegos serios se suelen basar en la
adopcidn por parte del jugador de un rol ficticio y en la comunicacién real que mantiene con
los escenarios interactivos. A este respecto, la interactividad, parte fundamental de la
experiencia lidica, establece la relacién del usuario con el juego a través de decisiones y

acciones que tienen como resultado una reaccién.

Referente al procedimiento, los estudiantes-jugadores deben enfrentar una serie de
niveles de conocimiento mediante la toma de decisiones en formato de acciones de juego. Estas
decisiones dirigen a los participantes a los diferentes escenarios retroalimentativos en donde se
proporcionan los aciertos y los errores de las actividades lingiiisticas llevadas a cabo. La
superacion de los diferentes niveles permite al jugador ir avanzando por los distintos escenarios
de juego, asi como ganar algiin tipo de recompensa de aprendizaje —puntos, objetos de un
inventario, pistas, claves, etc.—. Finalmente, la meta lidica y el objetivo final del juego estd
supeditado al aprendizaje a través de las acciones y las decisiones tomadas durante la
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experiencia, ya que, como refieren Urquidi-Martin y Tamarit Aznar (2015), es a partir del
juego de errores y aciertos donde realmente se produce el aprendizaje.

De acuerdo con la opinién de Casan Pitarch (2017), los juegos serios “pueden ser un
gran apoyo para los docentes de idiomas ya que aumenta las posibilidades de experimentar
situaciones especificas donde se pueden practicar formas del lenguaje particulares en un
contexto dado” (p.9). En este sentido, se puede recurrir a su uso para el desarrollo de las
diferentes destrezas de la lengua o para la adquisicién y/o consolidacién de formas lingiiisticas
especificas, esto es, “pueden centrarse en la lectura, escritura, comprension auditiva, y
expresion oral o en la gramdtica y el vocabulario a través de una serie de tareas que en el mundo
del ficticio del videojuego se pueden definir como acciones dentro de unas misiones
concretas” (Ibidem, p.12).

Con respecto al proceso de elaboracion y teniendo en consideracion las investigaciones
realizadas por diversos autores sobre experiencias gamificadas, los juegos serios deben cumplir
con una serie de pautas referentes a (i) los objetivos; (ii) la mecanica; (iii) la dindmica, (iv) y la
estética para, de este modo, conseguir un alto grado de inmersion, diversion y jugabilidad
(Dfaz, Queiruga y Fava, 2015). Estas directrices tienen en cuenta heurfsticas relacionadas
principalmente con la interaccién —respuestas automiticas a las acciones del usuario;
retroalimentacién directa; controles de juego sencillos y ficiles de manejar; escenarios

interactivos intuitivos y personalizables, etc.— (Chanchi-Golondrino, Gémez-Alvarez y
Sierra-Martinez, 2022).

Los objetivos hacen referenciaa la incorporacién de los contenidos de aprendizaje dentro
de los escenarios de juego interactivos; la mecanica describe los componentes del juego, es
decir, la estructura y las reglas; la dinimica define los inputs (las acciones del juego) y los
outputs (los logros y las recompensas), y el sentido estético son las respuestas emocionales que
el juego evoca en el jugador. En atencidn a estas indicaciones, a lo largo de este estudio se
tomarin en consideracion elementos como la inmersion, la motivacién, el flow, la
retroalimentacion sobre el progreso, los retos, los logros, el puntaje, y los elementos sorpresa
para el disefio de un juego serio lingiiistico.

2.1. Pautas de disefio

En este articulo se propone un conjunto de directrices para el disefio y la creacién de
juegos serios lingiiisticos. Estas pautas fueron obtenidas y adaptadas a partir de los trabajos
presentados en la fundamentacion tedrica, junto con las observaciones emanadas de la
experiencia diddctica en formato de juego serio realizada durante el afio lectivo 2022/2023 en
el Instituto Politécnico de Braganc¢a (Portugal). Esta propuesta se desarrollé con un grupo de
alumnos y alumnas del 1.er afio de la licenciatura de Turismo, dentro de la unidad curricular
optativa de espafiol como lengua extranjera.
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En relacion a los objetivos de aprendizaje, estos deben estar claramente definidos para,
como argumenta Aller (2022a), “la experiencia no resulte en una actividad vacia de
contenidos, suscitando, de esta manera, tanto la articulacién de los saberes disciplinares (...)
como el fomento de variadas habilidades, destrezas y actitudes” (p. 92). Por esta razon, los
retos propuestos deben estar estructurados y organizados de acuerdo con los conocimientos y
competencias de aprendizaje que se pretenden desarrollar, siendo que cada nivel o reto debe
contener tanto un objetivo de aprendizaje como un objetivo de juego.

En el disefio de juegos serios se ha prestar también atencidn a las mecanicas, es decir, todo
lo relacionado con los elementos que componen la estructura del juego y el sistema de reglas
que rigen la accién —buscar, recolectar, deducir, indagar, descubrir, relacionar, identificar,
seleccionar, etc.—. Se puede decir entonces que las mecinicas estdn alineadas con los objetivos
de aprendizaje y con el objetivo del juego, ofreciéndole la sensacién al estudiante/jugador de
que el cumplimiento de los retos estd contribuyendo con su proceso de aprendizaje (Chanchi-
Golondrino, Gémez-Alvarez y Sierra-Martinez, 2022). A este respecto, es importante que la
mecinica del juego no tenga un nivel de dificultad muy elevada, ya que retos muy complejos
pueden producir estrés y frustracién en el alumnado. En contrapartida, retos demasiados
sencillos conducen al estudiante a un estado de aburrimiento y desinterés. La determinacién
de esta polaridad dificil/ficil se constituye mediante la planificacién de diferentes niveles de
juego, regulando y equilibrando, de este modo, las habilidades de los estudiantes con sus

conocimientos.

Por su parte, las mecinicas generan dindmicas o acciones digitales como arrastrar objetos,
pulsar botones interactivos, c/ickear sobre un elemento de la pantalla, etc. Asi pues, son
acciones realizadas por los jugadores, las cuales van modificando consecutivamente el game
state, es decir, los escenarios y los entornos del juego. Una modificacion que se origina gracias

a una de las caracteristicas principales de los juegos serios, la interactividad.

A fin de mejorar la interaccién entre el jugador y el juego, es conveniente resaltar ciertas
pautas de diseno con respecto al nivel de usabilidad y jugabilidad, con el fin de proporcionar
a los estudiantes un ambiente motivador, cautivador, intuitivo y sencillo, y de esta forma,
conseguir que los discentes centren toda su atencién en los retos y objetivos de aprendizaje y
no en las dificultades de manejo como “comandos complicados, interfaz poco intuitiva,
tiempo de respuesta inadecuado, excesiva o insuficiente cantidad de informacidn, fallas en la
navegacion, etc.” (Chanchi-Golondrino, Gémez-Alvarez y Sierra-Martinez, 2022, p. 4). De
acuerdo con los principios que rigen la interactividad, se debe planificar una navegacién
estable, l6gica y de ficil monitoreo, permitiendo al jugador tener el control sobre el
funcionamiento del juego, asi como la opcién de poder deshacer acciones indeseadas. Por otro
lado, las diferentes interacciones deben proporcionar diferentes tipos de respuestas
inmediatas:
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- Informacién para el cumplimiento de los objetivos del juego;

- Retroalimentacién directa de los aciertos con el fin de mantener la motivacién del
discente;

- Feedback de los errores, posibilitando la repeticion de la actividad y, de este modo,
reducir la retroalimentacién negativa;

- Seguimiento del progreso del jugador en los diferente retos y niveles a través de
barras o contadores de progreso.

Finalmente, el componente estético de los juegos serios guarda relacién con las
emocionesy el estado mental que provoca en el estudiante/jugador el interfaz, es decir, el flow
o flujo de juego. Como apunta Borrds Gené (2015), el flow es el estado en el que se encuentra
el alumno/a cuando estd concentrado e involucrado en la actividad que estd realizando,
empujindolo, asi, a continuar inmerso en la experiencia. La experiencia de flujo se encuentra
condicionada por los estimulos que reciben los jugadores, asi como por los desafios y las
habilidades requeridas. Para mantener el flow, se recomienda, estimular los diferentes sentidos
a través del uso de contenidos multimedia; proponer metas desafiantes, pero posibles y
alcanzables; mantener el equilibrio entre los retos y las habilidades del estudiante; ofrecer
feedback constante; evitar los retos repetitivos, e incluir elementos sorpresa para fomentar la
curiosidad y el deseo de seguir avanzando en el juego.

Asimismo, se debe plantear un relato que enganche al estudiante y lo implique con la
historia a través de “experiencias narrativas en las que el jugador vive y se reconoce como un
protagonista que interacttia con el medio y a su vez es reconocido por el juego” (Contreras
Espinosa, 2013, p. 388). Para ello, se debe definir la cadena de eventos que le van ocurriendo
al personaje en la pantalla durante el juego, prestando, de este modo, atencién a “los datos del
protagonista, época en la que se desarrolla, su entorno, por qué le interesa al jugador hacer
parte de la historia, etc.” (Boude y Sosa, 2016, p. 22), es decir, informacion ficticia/real, la cual
estd enmarcada en una serie de acontecimientos y sucesos conectados con los diferentes retos
del juego.

Por dltimo, aparte de la narrativa se recomienda la incorporacién de elementos que
favorezcan la jugabilidad como son el disefio de niveles de juego, la obtencién de objetos o
pistas valiosas o la introduccién de un sistema de premios tales como un inventario de
recompensas o un ranking de puntos. Elementos que, en palabras de Casan Pitarch (2017),
aumentan el sentimiento de competitividad y emocion a la vez que ayudan a aumentar la
confianza del estudiante/jugador, generando, de este modo, una mayor satisfaccién por el
aprendizaje.

En definitiva, como se ha visto hasta aqui, las pautas que rigen la planificacion de un
juego serio estin dirigidas a entremezclar los componentes lidicos, los elementos tecnolégicos
y los contenidos educativos. El resultado es la creacién de un entomo simulado donde los
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estudiantes interactiian con una nueva realidad para practicar habilidades y consolidar
conocimientos de la lengua extranjera.

2.2. Retos lingiiisticos

Los retos lingiiisticos son actividades interactivas em formato de enigmas para practicar
contenidos serios. Asi pues, puede ser considerado reto todas las actividades que estin
destinadas a alcanzar dos objetivos: un objetivo no lingiiistico, es decir, el propio de la
estructura del juego, y el objetivo de aprendizaje. Como refiere Aller (2022b), los retos
lingiifsticos pueden ser:

diversos tipos de actividades como encontrar pistas, realizar puzzles y crucigramas, completar
cuestionarios, descifrar mensajes secretos, descubriv palabras secretas en andios ocultos, y toda una
amplia varicdad de prucbas que evaliian los conocimientos de los alumnos en las diferentes
destrezas lingiitsticas. (Aller, 2022b, p. 24)

Siguiendo la propuesta de clasificacién llevada a cabo por Aller (2022a y 2022b), los retos
lingiiisticos que han sido empleados para el desarrollo de esta experiencia practica son:

1. Puzzes: los estudiantes disponen de
todas las piczas que componen una
imagen. El objetivo del reto es la union
correcta de todas las piczas para
descubrir un contenido.

2.  Retos de averiguacion: actividades de | « —— - o‘
vacio de informacién. Este tipo de retos Siviivinduipeie - gy -
i ; el - e A
ofrecen diversas variantes cn las que se oovems - e r e N
a .o it 04 s s S — _‘ - ‘ . F <
pucde trabajar tanto la comprension Crren. ey ot e ey~
lectora como la compresién auditiva. D " 4 L.'.’ -
- -~
-
-
-

3. Rctosde palabras o anagramas: cs decir, | o s st s o s oo o Miiags o0 o suin o
' ABCDEFG_
MIJKLMNN
OPQRSTU
VWXYZ

——

actividades de ordenar letras para
formar palabras, u ordenar palabras
para componer frascs.
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Retos de relacionar: actividad que tienc
como objetivo descubrir y  unir
clementos de dos columnas, las cuales
pucdcn ser: texto/imagen; texto/audio;
imagen/audio.

=

.—-’ -

-
N

/ AP o - - 2 i .
N s e g

Responder preguntas: actividad donde
los estudiantes cligen la opcién correcta
entre dos 0 mds respuestas.

Retos de emparcjar: actividad de
encontrar todos los pares correctos
(imagen/texto) volteando dos cartas de
cada vez.

Retos de buscar: encontrar objetos
escondidos en el escenario de jucgo
siguiendo unas pistas.

Retos de scleccidn: actividad de hacer
coincidir palabras ¢ imdgenes.

S,

NIRRTy
B nraames vmter wn ———

Tabla 1. Retos lingiiisticos
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2.3. Elementos de jugabilidad

Aparte de los retos lingiifsticos, los juegos serios deben también contener elementos que
ayuden a mantener vivo el interés en el juego. Partiendo del concepto de jugabilidad educativa,
es decir, lo que hace que un juego serio sea divertido y entretenido (Casan Pitarch, 2017), es
importante planificar una experiencia que consiga el equilibrio entre los contenidos
educativos y los componentes ladicos. Este equilibrio, como refieren Morales y San Cornelio
(2016) “debe garantizar por un lado que el sistema de aprendizaje sea intuitivo y ficil de usar,
lo cual evita la frustracién del jugador, y por el otro, que siga manteniendo el reto y la tensién
para asegurar la diversion y el sentimiento de fluir en el juego” (p. 14).

En este sentido, algunos de los elementos de jugabilidad que fueron empleados en esta
experiencia fueron el mapa de navegacion, la barra de progreso, y las recompensas.

2.3.1. Mapa de navegacion

El mapa de navegacion representa el escenario de juego donde ocurre la accién. Se puede
presentar como un mundo abierto, es decir, el mapa contiene una serie de escenarios que no
tienen restriccién en cuanto acceso. En este caso, los jugadores pueden ir por diferentes
caminos, recorriendo y explorando los escenarios sin una orden preﬁjada. Por otra parte, se
puede planificar como un mundo cerrado en donde los jugadores deben seguir un itinerario
predeterminado. En este caso, la secuencia de los retos es lineal, permitiendo definir una escala
de niveles de juego.

Como se observa en la Imagen 1, para llevar a cabo esta experiencia se recurrié a la
utilizacion de un mapa de navegacion representado por el mapa de Andalucia. En este viaje
por el sur de la peninsula, los estudiantes/jugadores deben acceder a cada uno de los niveles
resolviendo retos y desbloqueando las siguientes ciudades de juego.

OO0

AT

\ MEDTERRANEAN
\ o) StA l

Imagen 2. Mapa de navegacion. Produccion propia
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2.3.2. Barrade progreso

Otro de los elementos que hace parte de los elementos de jugabilidad es la barra de
progreso, la cual representa de forma lineal el avance en el juego y la experiencia ganada. El
contador, como se refleja en la Imagen 1, estd situado en la parte superior del mapa de
navegacién, y permite que el estudiante/jugador se sienta orientado durante toda la
experiencia y pueda hacer el seguimiento de su avance, es decir, ver lo que ha desbloqueado y
lo que falta para completar el juego. Este sistema de medicién de progreso, se considera un
elemento esencial, ya que, aparte de que el estudiante/jugador siente que tiene el control del
juego, le ofrece la indicacién de que cada vez estd mis cerca de llegar a la meta y alcanzar el
objetivo final, estimulindolo, de este modo, a acabar la partida.

2.3.3 Recompemas

Las recompensas son la representacion grifica de los retos superados, por lo tanto,
ejercen de estimulo y reconocimiento de las acciones de aprendizaje. Borris Gené (2015),
refiere que es importante establecer un calendario de recompensas, y que estas puedan ser
dadas de tres maneras: de forma continua a lo largo del juego; escalonadas en funcién del
esfuerzo y nivel de dificultad; o inesperadas.

Estos refuerzos o premios pueden ser en forma de puntos; tablas de clasificacion;
regalos/conquistas o avances; insignias; desbloqueos de escenarios, u objetos virtuales. En esta
experiencia se recurrié a laimplementacion del looteo, es decir, la recoleccion de items u objetos
virtuales que el jugador va recibiendo al completar los diferentes niveles de juego. En este caso,
la recoleccion de objetos, aparte de reconocer logros, sirvieron para que el jugador pueda abrir

el candado digital que da por finalizado el juego.

3. CONCLUSIONES

Tal y como refiere Casan Pitarch (2017) la gamificacién es una tendencia educativa en
ange, y existen miiltiples experiencias educativas en formato de jnegos electrénicos o digitales.
Atendiendo a este panorama y poniendo el foco de atencion en la ensefianza-aprendizaje de
una lengua extranjera, este articulo tiene el propdsito de ofrecer algunas orientaciones sobre el
disefio de juegos serios. Asi pues, se ha ofrecido algunas directrices centradas en la interaccién
del estudiante/jugador a través de los elementos que constituyen y definen las mecdnicas, las
dindmicas, y los componentes retroalimentativos.

Asimismo, se ha hecho referencia a la extrapolacién de las situaciones comunicativas
realizadas en sala de aula al escenario tecnoldgico, convirtiendo al alumnado, como declara
Marcano (2008), no solo en un videojugador, sino en el cocreador de la narrativa del juego
que forma parte de una realidad inmediata.

Por otra parte, también se ha intentado hacer una clasificacién de los diferentes tipos de
retos del campo lingiiistico que se pueden introducir en un juego serio. Por ello, se ha
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presentado una taxonomia con ocho tipos de actividades lingtiisticas: (i) puzzles; (ii) retos de
averiguacién; (iii) retos de palabras o anagramas; (iv) retos de relacionar; (v) responder
preguntas; (vi) retos de emparejar; (vii) retos de buscar, (viii) retos de seleccionar. Unos
desafios y misiones que mantengan el “equilibrio entre el reto que supone alcanzar, un

objetivo (dificil pero deseado) y sus habilidades o destrezas para lograrlo” (Barros Lorenzo,
2016, p.17).

Finalmente, se ha destacado el empleo de componentes que rijan los principios del
entretenimiento, proponiéndose, de este modo, la inclusién de tres elementos concretos de
jugabilidad educativa: (i) el mapa de navegacion; (ii) la barra de progreso; (iii) las recompensas.
Componentes tradicionalmente provenientes de los videojuegos, los cuales ayudan a
fomentar el entretenimiento educativo mediante la “bisqueda de un equilibrio entre los
objetivos de aprendizaje y la experiencia lidica del juego” (Morales y San Cornelio, 2016, p.
2), con el finde proporcionar una mayor emocion al juego didictico.
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