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					lo  

					a
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					s
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					a
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					f
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					t
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					a

					a

					e

					re  

					c

					u

					,

					l
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					l

					s

					a

					y

					t

					ra  

					e

					e

					p
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					duc  

					unt  

					volucr  

					u

					tiv  

					s

					o
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					t
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					c

					n

					s

					j

					s
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					e

					r

					j

					s
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					t

					e

					t
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					o

					s

					a
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					i
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					a
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					e

					s
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					c

					u
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					r

					e
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					a
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					adas c  

					t

					e

					rmina  

					r

					hasta qué pun  

					t

					t

					o est  

					es  

					a

					in  

					fluencia  

					vidente que  

					ologías  

					sencial de l  

					af  

					e

					ct  

					l

					a

					a

					r

					s

					a

					m

					t

					r

					z

					a

					a

					je de  

					lo  

					s

					e

					stud  

					ian  

					,

					e

					s

					s

					e

					e

					v

					a

					a

					b

					m

					s

					i

					á

					s

					eñan  

					a

					-

					r

					a

					j

					e

					m

					ed  

					iada  

					s

					p

					o

					r

					la  

					t

					e

					c

					n

					y

					a

					aunadas con  

					vida ti  

					lo  

					t

					e

					é

					c

					n

					ic  

					s

					r

					a

					ción  

					son  

					ya par  

					t

					e

					c

					o

					d

					i

					a

					d

					e

					c

					o

					m

					o uno de  

					lo  

					s in  

					s

					umo  

					s

					159  

				

			

		

		
			
				
					
				
			

			
				
					La gamificación como recurso didáctico en el aprendizaje de lenguas extranjeras  

					Dany Andrey Latorre Méndez  

					José Marín Juanías  

					Recepción: 08-02-2023  

					Aprobación: 15-04-2023  

					Volumen: 6 Nro: 2 Año: 2023  

					f

					r

					r

					undam  

					e

					e

					nt  

					a la edu  

					dáctic  

					. De allí que un númer  

					ales usan s t no og s y los r  
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					s

					del mundo  
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					cien e de en  

					rs pedagógic  

					a en eñan  
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					o
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					y Med  

					eñan a a tr  
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					na-C  

					h

					s

					ic  

					a

					de  
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					lo  

					e
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					u
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					n

					t
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					l
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					a
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					c

					l
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					e

					c
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					s
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					s

					o

					m

					o

					piedra  

					ngular, tal  

					istancia y l  

					e

					s

					s

					e

					a

					s

					x

					e

					l

					s

					z

					a

					s

					eñanza a  

					o

					en  

					t

					o

					r

					s

					le  

					s

					r

					aje.  
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					d

					g

					a

					ra  

					id ctic  

					amific  

					e

					x

					o

					ció  

					am  

					i

					na  

					r

					qué ha  

					c

					onll  

					años,  

					aport  

					gual mane a partir de  

					im ac ón en  

					e

					v

					a

					e

					d

					o a  

					ste artíc  

					en e  

					l

					a gamific  

					o p  

					ea de edu  

					lit  

					a

					ción a  

					c

					p

					onfigu  

					ri cipa  

					ción, y c  

					r

					a

					rs  

					e

					c

					o

					m

					n

					n

					o

					r

					ecur  

					iciones de  

					fl e en  

					en a guna  

					eñanza de  

					so  

					á

					e

					n

					lo  

					s

					ú

					ltimo  

					s

					u

					á

					l

					r

					r

					e

					s

					en  

					t

					a

					la  

					s

					n

					le  

					s

					defi  

					o ell  

					e ha  

					a en  

					a

					n

					, su origen, s  

					u

					s

					e

					s

					l

					c

					a

					ó

					m

					a

					i

					c

					u

					y

					la  

					s

					motiv  

					a

					ció  

					n
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					e

					i

					ra  

					,

					l

					a

					e

					ra  

					t
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					re  
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					s
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					gere  

					n
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					s

					u
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					le  

					m
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					i
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					p
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					n ám ito e  
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					e

					a
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					s, de a ne  

					rle un en  

					ógeno al con  

					cción  

					gunas de  

					e

					r

					c

					gen  

					sidad de p  

					oq e pedagógic  

					xto edu tiv ; sin e  

					e de en uelve en el con  

					defi icione li en e difund  

					t
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					s con  

					c
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					epcione  
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					de gamific  
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					ctic -funcional. Est rmino surge  
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					xto edu tivo. A  

					das.  

					a

					ción  

					,

					de  

					s

					de dive  

					rsas  

					e

					v

					e

					l

					a

					l

					a

					e

					r

					cis st  

					a

					r

					e

					t

					é

					á

					m

					s

					idáctica, y  

					ropici  

					f

					u

					o

					p

					r

					o

					r

					e

					té  

					n

					u

					b

					x

					t

					e

					c

					a

					o

					,

					a

					a

					v

					é

					s

					roces  

					ca  

					in  

					in  

					t

					e

					r

					a

					l

					s

					s

					v

					t

					e

					c

					o

					n

					e

					m

					la  

					s

					n

					s

					a

					m

					p

					a

					m

					t

					i

					L

					N

					a

					a palabra gamific  

					ck , O´H , y Dixon  

					trib tos vin ado l juego  

					n l lú ic , con e ob tivo de  

					ugadores. P r tan l con ep o gamific  

					op del juego nt xt  

					a

					ción p  

					r

					o

					(

					viene  

					2011) lo definen  

					en escenari  

					d

					e

					l i  

					d

					i

					o

					m

					a

					i

					ng  

					c

					l

					o

					é

					m

					,

					e

					s,  

					o

					na  

					m

					p

					,

					r

					o

					e

					u

					c

					l

					ede de ga  

					m

					e

					. D  

					e

					e

					t

					rs  

					e

					r

					o

					d

					i

					ng, Sicart,  

					s ti os de  

					no tienen una ción  

					de fidelidad  

					transmisión  

					a

					e

					u

					a

					a

					r

					a

					l

					e

					m

					p

					leo de div  

					p

					rela  

					d

					c

					u

					s

					a

					,

					o

					s

					que  

					de  

					ción  

					t

					r

					a

					lmen  

					ade  

					en  

					t

					e

					,

					c

					o

					d

					a

					o

					l

					je  

					m

					e

					j

					o

					r

					a

					r

					e

					a

					no  

					l

					s

					peño  

					e p  

					údic s.  

					,

					m

					á

					s

					la  

					e

					e

					l

					la  

					o

					s

					s

					j

					e

					t

					o

					,

					e

					c

					t

					s

					r

					e

					s

					t

					a

					c

					om  

					o

					la  

					d

					strategias  

					p

					a

					r

					ia  

					s

					,

					a

					c

					o

					e

					o

					s

					l

					o

					Si  

					p

					g

					uiendo l  

					tean qu  

					mism  

					a

					línea de pensamien  

					ción refi e a  

					s, con finalidad de  

					e puede apreci  

					xtualiz ción en  

					t

					o

					, D  

					e

					t

					e

					rd  

					ing, Dixon, Kha  

					l

					d

					ri  

					ed y N  

					a

					ck  

					iseño de uego  

					hacia una me  

					no de  

					e

					(2011)  

					la  

					n

					e

					o

					la gamific  

					a

					s

					e

					e

					r

					l

					e

					m

					p

					r

					l

					e

					eo de  

					re  

					c

					s

					e

					u

					rs  

					benefici  

					lta e  

					o

					s

					de  

					l

					a

					j

					s

					en  

					c

					o

					ntextos n  

					etermin  

					amific ció  

					l

					údic  

					. C  

					, y s  

					o

					o

					c

					la  

					in  

					t

					e

					s

					n

					a

					r

					a

					l

					o

					r

					o

					s

					t

					l

					a

					a

					d

					g

					a

					d

					a

					o

					u

					m

					s

					a

					r

					j

					e

					sta defi  

					ición  

					s.  

					s

					a

					l

					a

					s

					pecto ext  

					e

					r

					a

					n

					on  

					t

					e

					a

					uegos virtua  

					le  

					P

					2

					o

					r su pa  

					021) y W  

					onent  

					sparcimien  

					r

					t

					e

					, Zichermann y Cunningham (2011, citado por Rodríguez y Fon  

					c

					ub  

					eo de  

					on de  

					i

					er  

					t

					a

					,

					e

					r

					ba  

					s y t  

					, con e  

					c

					h

					& Hun  

					no og  

					ob  

					t

					e

					r (2012  

					de diseño de  

					tivo de upa  

					)

					p

					r

					e

					cisan  

					uegos, en situacione  

					uari s y s ciona  

					l

					a gamific  

					a

					ción  

					c

					o

					m

					o e  

					que no  

					ob  

					l

					empl  

					c

					o

					m

					p

					e

					e

					c

					l

					ía  

					s

					j

					s

					s

					e

					t

					o

					l

					je  

					a

					g

					r

					r

					a

					lo  

					s

					u

					s

					o

					o

					lu  

					r

					p

					r

					le  

					m

					a

					s. Cabe  

					160  
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					ti  

					e

					e

					ñalar que en est  

					a

					a

					s

					s

					defi  

					n

					s i  

					iciones la gamific  

					a

					ción es vista de  

					s

					de el juego en sí, y no  

					ap endiz  

					ne  

					e

					n cuen  

					t

					a

					lo  

					s

					pect  

					o

					n

					t

					e

					rn  

					o

					s y  

					d

					inámic que en e  

					o

					s

					f

					a

					v

					o

					re  

					c

					l

					r

					aje.  

					D

					e

					e

					s

					de un m  

					sboz s y t  

					n l  

					cotar  

					sencial de la d  

					gamific ción  

					onquista el i  

					la gamific ción  

					a

					rco edu  

					c

					e

					a

					s

					tiv  

					pecífic  

					o

					, B  

					u

					a

					rke (2012  

					)

					define  

					l

					a gamific  

					on xt  

					de de  

					a gamific ción  

					2013, citado por Rodríguez y Fon  

					rso de en eñan ap endiz deb  

					de nos. De aqu s importan  

					o un rec dáctic  

					a

					s

					ción  

					que no  

					c

					o

					m

					s

					o e  

					l

					empleo de  

					o

					a

					e

					c

					no  

					log  

					ía  

					s

					s

					de s juego  

					l

					o

					s

					en  

					c

					t

					e

					o

					on de diversión,  

					c

					a

					e

					o

					finalidad de po  

					ue en esta defi  

					dáctic . M  

					o un  

					t

					enci  

					a

					r

					habilidades y conduct  

					e posiciona  

					a

					s

					s

					a

					rr  

					o

					ll  

					o

					. Es signific  

					o un ponen  

					rt 2021) d  

					do al c po  

					a

					tivo  

					q

					n

					ición  

					o

					r

					t

					s

					l

					a

					c

					o

					m

					ub  

					i

					c

					om  

					t

					e

					i

					a

					ra  

					(

					c

					i

					e

					a

					,

					efine  

					la  

					a

					c

					o

					m

					e

					c

					u

					s

					za  

					-

					r

					a

					je  

					,

					om  

					n

					en  

					te  

					a

					fectiv  

					o

					e

					qu  

					e

					c

					n

					e

					ré  

					s

					lo  

					s

					a

					lu  

					m

					í

					e

					t

					e

					re  

					s

					a

					lt  

					a

					r

					q

					u

					e

					se  

					c

					o

					ncib  

					a

					c

					o

					m

					u

					rso d  

					i

					o.  

					P

					o

					m

					r su p  

					onent  

					2012) y Kapp  

					a

					r

					t

					e

					e

					, Contr  

					s y nocione  

					La ham y F  

					uego en situacione  

					pe enci y l abo  

					e

					r

					a

					s y Egu  

					de diseño de  

					2016), la gamific  

					i

					a

					(

					2016  

					)

					definen  

					l

					a gamific  

					a

					ción  

					c

					o

					m

					l

					o

					l

					a utiliz  

					údic s. P  

					onsiste en a p  

					cción, con e ob  

					a

					ción de  

					app  

					ctica de  

					tivo de  

					c

					o

					p

					s

					juego  

					s

					en  

					c

					on  

					t

					e

					xt  

					o

					s

					no  

					o

					l

					a

					ra  

					K

					(

					,

					t

					o

					r

					d

					(

					a

					ción  

					c

					a

					rá  

					d

					p

					in  

					á

					mic  

					a

					s

					de  

					j

					s

					que no  

					s

					on de distr  

					l

					je  

					otenciar la c  

					om  

					t

					a

					a

					c

					o

					l

					ra  

					ción entr  

					e

					jugado s.  

					re  

					B

					u

					ckley y D  

					ermite fomen  

					frec r ben fici  

					prendizaje. Dicho  

					apacidad de  

					rr s si  

					a gamificación e  

					stud an s. M tiv  

					r con s capacidade  

					o

					yl  

					e

					r

					s

					(

					2017  

					en  

					que  

					)

					definen la gamific  

					a

					ción  

					pon abilidad  

					r l habilidade  

					stud an s f  

					s, permitiéndo  

					ll s. Pr vi  

					eg an e e  

					r la e ción y l  

					go ci l.  

					c

					o

					m

					o una no  

					v

					edad pedagógica que  

					s y l conocimi nt  

					de miso haci  

					rt u p st cidad  

					ap ic  

					ng (2012)  

					a a iar  

					s sentimien de  

					p

					o

					a

					t

					a

					l

					o

					l

					s

					e

					s

					stud  

					permit  

					perm  

					i

					antes, l  

					n i cr  

					e que  

					lv  

					r j  

					a

					e

					r

					m

					e

					s

					en  

					s

					,

					e

					l in  

					t

					e

					ré  

					e

					m

					zcan  

					e a  

					e

					o

					a

					,

					al  

					su  

					e

					e

					o

					e

					a

					n

					t

					o

					a

					s

					a

					e

					m

					r

					i

					a

					c

					s

					s

					c

					e

					l

					t

					a

					o

					p

					r

					o

					s

					o

					t

					int  

					e

					r

					é

					s

					i

					s

					e

					t

					l

					i

					t

					e

					o

					a

					l

					l

					a

					r

					i

					sináptica y l  

					fl xionar sob  

					abí ado que  

					stim lación de  

					ersonas p a apo  

					a

					c

					re  

					o

					e

					r

					p

					r

					ob  

					le  

					a

					e

					l

					e

					s

					e

					e

					n

					d

					es  

					re  

					e

					re  

					s

					u

					s

					e

					o

					re  

					n

					s

					u

					z

					gado  

					s

					po  

					un  

					cit  

					en  

					o

					r

					e

					a

					m

					en  

					e

					, D  

					rd  

					i

					h

					e

					p

					a

					u

					s

					e

					ñ

					a

					l

					l

					s

					n

					t

					t

					s

					enci  

					l

					pa  

					r

					m

					o

					p

					l

					la  

					l

					o

					s

					e

					a

					i

					t

					e

					o

					a

					r

					e

					s i  

					n

					m

					o

					o

					t

					s

					las  

					a

					r

					y

					s

					u

					s

					e

					l

					a

					r

					s

					o

					a

					L

					d

					as defini  

					in mic s, c  

					n la i tención de  

					spect ha en que a  

					oncubierta, 2021) y B  

					nsid rla una herr mien  

					c

					i

					one  

					s

					an  

					t

					e

					s

					t

					o

					e

					es y  

					tiv  

					x

					puest  

					a

					ci  

					s

					s

					permiten  

					de diseño de  

					ud an pa a alcan  

					s c 2013, citado por Rodrí  

					2017) la extrapo en al con xto pedagógic  

					opicia el conocimien o de stud nt  

					i

					n

					f

					e

					rir que  

					l

					a gamific  

					en en  

					r l s m  

					a

					ción es la aplic  

					no no creativ  

					opuest s. Est  

					z y  

					a

					ción de  

					á

					a

					n

					o

					m

					ponen  

					p

					a

					ri  

					n

					p

					es  

					ut  

					i

					o

					t

					o

					yl  

					s

					juego  

					s

					a

					t

					o

					a

					r

					s

					s

					re  

					o

					s,  

					c

					o

					m

					a

					r

					lo  

					i

					e

					t

					e

					s

					r

					z

					a

					e

					t

					p

					r

					a

					os  

					a

					F

					o

					s

					c

					lguno  

					s

					a

					r

					o

					m

					o

					Mo  

					ra  

					(

					gue  

					u

					ckl  

					e

					y y D  

					o

					e

					(

					l

					t

					e

					o

					e

					,

					al  

					c

					o

					e

					ra  

					a

					t

					a d  

					idáctica que p  

					r

					t

					lo  

					s

					e

					ia  

					s.  

					C

					o

					mo r  

					e

					curso d  

					s m tiv ciona  

					espués. El c limien  

					luci de stud  

					a.  

					i

					dáctic  

					o

					, la gamific  

					s, tr de  

					o de ob  

					s, en un  

					a

					ción permite a  

					s supe ab s, en  

					en una actividad gamificada  

					xt petitiv , fl xi de  

					l

					o

					s

					u

					s

					s

					uari  

					o

					s la activ  

					an s, du  

					ondu  

					ación de  

					e

					d

					e

					lemen  

					t

					o

					o

					a

					m

					s

					le  

					a

					a

					v

					s

					é

					s

					r

					e

					t

					o

					o

					s

					t

					r

					l

					e

					s

					u

					e

					t

					apa  

					s

					t

					c

					e

					ran  

					t

					e

					y

					a

					u

					p

					t

					an  

					lo  

					j

					e

					tiv  

					ce a  

					l

					v

					o

					ó

					n

					lo  

					e

					i

					t

					e

					c

					on  

					e

					o

					c

					o

					m

					o

					e

					b

					le  

					y

					c

					ooperación  

					mut  

					u

					161  
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					(

					e

					s

					de esta perspectiva pedagógic  

					2020) tamb én onciben a a gamific  

					perficial o de on en do, y la gamific  

					en nt s y de anera pun  

					ura odo e og  

					ntrib e al v en de lit  

					recur o de g  

					a

					a

					, R  

					ción  

					ción estr  

					ua  

					o

					j

					a

					c

					s, Lo  

					z

					ano, Granados, Jiméne  

					z

					e

					Hida  

					sifican en dos tipos, l  

					unda La prim , se utiliz  

					enci La  

					rso esc  

					ción, configu  

					o de en eñan  

					lgo  

					a

					a

					i

					c

					c

					l

					o

					m

					o

					re  

					cu  

					rs  

					o

					y la  

					cla  

					s

					u

					t

					i

					a

					u

					ct  

					u

					l

					ra  

					l

					o p  

					ro  

					f

					.

					era  

					m

					o

					m

					e

					t

					o

					s

					b

					r

					e

					p

					v

					e

					m

					t

					l

					en  

					odo el c  

					a edu  

					a do  

					c

					a

					.

					segunda, se utiliza  

					d

					n

					t

					e

					l

					r

					m

					r

					a

					m

					a

					,

					e

					s

					decir, en  

					ura que, en  

					t

					u

					o

					la  

					r. Est  

					a a  

					ap  

					a

					cl  

					a

					sific  

					a

					a

					ción  

					ción  

					c

					c

					o

					o

					u

					y

					o

					lu  

					e

					ra  

					t

					l

					c

					a

					r

					la gamific  

					m

					o

					s

					r

					an importancia pa  

					r

					a e  

					l

					a

					ctua  

					l

					p

					r

					o

					c

					e

					s

					s

					z

					a

					-

					rendizaje.  

					E

					n el si  

					g

					e

					uie  

					pto gamific  

					ríst s y con  

					n

					t

					e d  

					i

					ag  

					r

					a

					a

					ción  

					c

					m

					a

					s

					,

					e describe, de  

					que estab  

					de div  

					m

					ane  

					r

					a gene  

					ción dir  

					s teorí s sob  

					r

					a

					l,  

					a

					l

					guno  

					cta e  

					e est  

					s

					e

					l

					i

					e

					m

					en  

					ndir cta entre s  

					campo académic  

					t

					o

					s

					a

					s

					o

					ciado  

					s

					s

					a

					l c  

					o

					nc  

					le  

					c

					en una  

					rs  

					re  

					la  

					e

					r

					e

					u

					o

					c

					a

					ract  

					e

					i

					c

					a

					epciones, de  

					s

					e

					a

					a

					e

					(figura 1).  

					Figura  

					1

					.

					Con  

					c

					epción d  

					idáctica d  

					i

					námic  

					o

					-participativa de  

					la  

					comunicación en españo  

					l

					c

					o

					m

					o

					lengua extranjera  

					Fuent  

					e

					:

					elaboración propia  

					162  
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					El desarr  

					o

					llo de  

					que  

					mirada a este p  

					r

					e

					v

					o a tr  

					c

					o

					u

					rs  

					o

					s t  

					s i ici  

					de  

					e

					c

					o

					n

					ológic  

					s con el juego si  

					a hist ri e p  

					o

					s

					ha  

					c

					ontribu  

					i

					do  

					no og  

					á a  

					c

					í

					c

					onside  

					a de de  

					ontinuación.  

					r

					ab  

					lemente a esta  

					c

					o

					nfiguración  

					,

					t

					u

					s

					u

					n

					é

					n

					e

					t

					e

					c

					t

					l

					s

					la antigüedad. Una  

					ro  

					c

					e

					s

					a

					v

					s

					l

					o

					a

					s

					r

					s

					en  

					a

					r

					Surgi  

					miento d  

					e

					l

					a

					gamificación  

					L

					a

					p

					a

					g

					amific  

					ctividad  

					esca, cu  

					nque l  

					o existe en  

					esarr ll  

					a

					ción tiene  

					c

					o

					m

					o

					s

					u

					stra  

					t

					o el juego, y en  

					l

					a

					s

					s c  

					o

					o

					m

					un  

					r

					i

					dade  

					habilidade  

					ción en gene  

					eóric ob e e  

					s

					p

					rimitivas, l  

					a

					,

					.

					d

					e

					j

					o

					uga  

					, y  

					rim  

					r

					e

					o

					a

					r

					a utilizada tradicionalmen  

					a

					t

					e pa a de  

					r

					a

					rr  

					lla  

					s

					de  

					c

					a

					za  

					l

					tiv  

					s

					tr  

					s c  

					a actualidad, fue  

					apacidad ctu  

					s funcione  

					s

					que  

					s

					e

					a

					tr  

					on  

					a

					smitían de gene  

					on un de rr ll  

					de que  

					tic  

					ra  

					ración  

					A

					u

					m

					a

					p

					e

					r

					o

					m

					un dades no  

					i

					c

					on  

					on  

					t

					r

					c

					s

					a

					o

					o

					t

					o

					s

					r

					l

					juego  

					c

					o

					l

					r

					c

					onscien  

					t

					v

					e

					a

					s

					l

					su práctica permitía el  

					d

					o

					o

					d

					e

					la  

					c

					in  

					t

					e

					le  

					a

					l y po  

					t

					enciaba  

					o

					r

					e

					s

					é

					os.  

					A

					p

					ñ

					os  

					re ondera  

					luci nar circunstanci  

					impulsor el de rr llo es la actividad  

					róximo. En e cción l lengua  

					ltural.  

					d

					espués, de  

					s

					de  

					l

					a psic  

					ñe no e  

					s rea  

					o

					s

					l

					og  

					e

					í

					a

					, Vigotsky (1982  

					l juego pue  

					s. M  

					l crea pe  

					e es la herr mien  

					)

					p

					l

					an  

					on  

					an e é  

					en  

					enci  

					t

					eó que  

					l

					á

					v

					a act  

					s ti  

					ó q  

					de desarroll  

					i

					vidad  

					po a  

					p

					nt  

					e en a n  

					l

					i

					z

					,

					a

					a

					s

					e

					á

					l

					s

					n

					iño  

					c

					s

					agra  

					m

					em  

					s

					o

					o

					a

					le  

					s

					que artifici  

					le  

					ade  

					enne  

					l

					m

					a e  

					t

					l

					a

					s

					e

					e

					r

					u

					e e  

					l

					o

					a

					d

					s

					a

					o

					l

					údic  

					a

					,

					r

					r

					t

					e

					z

					ona  

					s

					p

					s

					a

					in  

					t

					e

					ra  

					,

					e

					j

					a

					t

					s

					a

					l

					de transf  

					e

					renci  

					c

					u

					E

					n

					r

					e

					f

					e

					re  

					n

					cia a  

					l

					a

					s teorí  

					a p  

					rminación. E  

					lución de p ob s. P  

					a d ap endiz e e pe  

					e refuerz , sino én en  

					a

					s fundamen  

					mis da  

					en que e  

					sigu en , la gamific  

					que no entra únic  

					t

					m

					a

					en  

					l

					e

					s

					de  

					l

					l

					p

					a gamific  

					cionada  

					il enci  

					a

					c

					ción, C  

					o

					st  

					a

					, Fil  

					ción es l  

					endiz  

					en  

					a

					tr  

					o

					y Pr  

					e

					t

					sada  

					(2018) exponen que  

					l

					re  

					a

					f

					u

					a

					n

					n

					n

					t

					a

					l re  

					a

					on  

					la gamific  

					a

					a

					eor  

					ed an  

					ada a  

					ía  

					te  

					la  

					d

					e la autode  

					t

					e

					n

					f

					a

					tiz  

					r co  

					ado  

					l

					a

					r

					e

					s

					a

					l

					e

					s

					e

					l

					a

					ap  

					rí  

					r

					a

					je  

					m

					foc  

					i

					la  

					r

					e

					so  

					r

					l

					e

					j

					i

					m

					a

					o

					i

					t

					e

					a

					ción est  

					a

					m

					á

					s

					tip  

					olo  

					g

					í

					e

					o

					r

					a

					b

					s

					r

					,

					s

					e

					c

					a

					m

					en  

					t

					e en  

					l

					a

					tarea o actividad  

					d

					t

					a

					m

					la  

					c

					o

					m

					petencia.  

					La  

					motivación d  

					e

					l

					a

					p

					rendiz  

					a

					tra  

					vés  

					de  

					l

					a

					gamificación  

					E

					n

					el campo de  

					motiv ció an o extrí  

					ndagación de stud  

					og  

					enga en  

					l

					a edu  

					c

					s

					a

					e

					ción, se ha evidenciado que  

					l

					a gamific  

					, si contiene  

					apacidad de bú  

					endiz med an e una actividad gamificada e  

					en ade uado pa u de rr ll y l  

					a

					ción permit  

					que alcan  

					queda y contiene e  

					e

					z

					f

					a

					o

					r,  

					m

					a

					en  

					viv  

					me  

					t

					ar  

					a

					la  

					la  

					a

					n

					t

					t

					l

					n

					c

					a

					c

					o

					m

					o

					in  

					trí  

					n

					s

					e

					ca  

					m

					s

					e

					t

					a

					s

					i

					o

					s

					e

					ian  

					t

					e

					s, admit  

					tivar  

					uen  

					e

					l

					a

					c

					r

					o

					le  

					n

					t

					o

					s

					s

					s

					de cr  

					e

					atividad. P  

					a

					ra  

					l

					r

					a

					r m  

					o

					c

					a

					l

					ap  

					s m  

					i

					t

					c

					importante que  

					gos identit ri  

					s

					e

					t

					t

					a

					lo  

					m

					t

					o

					s

					s

					ra  

					s

					s

					a

					o

					o

					o

					ra  

					s

					a

					o

					s.  

					S

					e

					o

					motiv  

					p

					o

					bre la  

					n l motiv  

					rientado  

					ció  

					edagogí  

					b

					ase de  

					ción de  

					de rr llo de  

					ap endiz  

					ebe 2015). C  

					l

					o

					s conocimientos  

					iscen  

					rs  

					ea  

					a

					c

					u

					m

					á

					u

					l

					ados sob  

					creando un nue  

					de gamific ción que armoniz  

					unir la gamific ción a a psic og  

					o parte de est s i ici tiv s s  

					r

					e

					l

					a

					i

					n

					v

					fluencia de  

					po de  

					eorí  

					a de  

					ge a gamific  

					l

					a gamific  

					stigación  

					rca de  

					uegos y/o la  

					ación  

					a

					a

					l

					y

					lo  

					s

					d

					t

					e

					o

					s, se est  

					o

					c

					a

					a

					m

					t

					í

					inve  

					a

					n

					a

					s

					a

					o

					r

					,

					e

					o

					c

					u

					s

					s

					,

					a

					,

					a

					s

					a

					c

					e

					la  

					a

					e

					i

					l

					r

					a

					je  

					a

					l

					o

					l

					j

					a

					(L  

					ro  

					t

					h

					,

					o

					m

					a

					n

					a

					a

					u

					r

					l

					a

					ción  
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					e

					a

					struct l, c  

					ctividad s diseñadas y ademá  

					etencias.  

					u

					r

					a

					e

					u

					y

					o p  

					r

					opósito es incentiv  

					a

					rien  

					r l  

					a

					t

					i

					rl  

					n

					o

					t

					e

					r

					a

					cción de  

					l

					o

					s c  

					t

					o

					m

					l

					petido  

					de  

					r

					e

					rr  

					s e  

					n

					las  

					s

					o

					a

					s im lícit  

					p

					a

					m

					en e a  

					s

					a

					o

					llo de  

					c

					o

					m

					p

					A

					p

					artir  

					nt  

					iantes.  

					d

					e l  

					alguna  

					o

					s

					e

					s

					stud  

					i

					o

					t

					s sob  

					r

					e gamific  

					a

					c

					ción en  

					r l  

					l

					m

					a edu  

					c

					a

					ción  

					s

					uperi  

					o

					r, Pri  

					eto  

					(2020)  

					p

					e

					res  

					stu  

					e

					d

					a

					pau  

					a

					s

					pa  

					ra  

					f

					a

					vo  

					re  

					e

					a

					o

					tiv ción  

					a

					y

					e

					l

					ap  

					r

					endiz  

					a

					je en  

					los  

					• Establec  

					• Diseñar una  

					e

					r l  

					o

					s

					ob  

					úbrica que gu  

					de alcan un  

					partic ridade  

					de cl  

					r la distribución del c  

					ecesidades rea s.  

					j

					e

					tiv  

					o

					s

					en  

					c

					o

					rrespondenci  

					e a stud an  

					or mis  

					de stud an  

					a

					c

					on  

					l

					a

					s

					ne  

					c

					e

					sidade  

					s

					e

					xisten  

					t

					e

					s.  

					lificación,  

					r

					i

					l

					c

					o

					o

					s

					m

					e

					p

					e

					i

					t

					o.  

					e

					s

					en  

					la  

					c

					o

					m

					p

					rensión de  

					s

					u

					c

					a

					y e  

					• Atende  

					ract  

					• Contr  

					n

					ar  

					a

					s

					l

					z

					a

					r

					m

					a

					y

					ro  

					r

					a

					s

					u

					la  

					s

					lo  

					s

					i

					t

					e

					s, según  

					s

					u

					s in  

					t

					e

					r

					e

					s

					e

					s,  

					e

					l

					perfil y l  

					a

					s

					s

					c

					a

					e

					rístic  

					a

					s

					la  

					ase.  

					o

					l

					a

					o

					nten  

					ido en  

					f

					unción de  

					lo  

					s

					ob  

					je  

					tiv  

					o

					s

					p

					ropuest s y l  

					o

					a

					n

					le  

					La  

					ga  

					mificación  

					c

					om  

					o

					esce  

					nario econó  

					mi  

					c

					o

					emergente  

					L

					e

					as t  

					rg  

					tiv  

					nsitan desde  

					rr lo de hábit  

					é

					e

					o

					cnicas y  

					nte, l  

					ión  

					e

					scenari  

					ua stá penetran  

					l sentido de pertenencia de  

					nno ción l m rk ting, la gestión del t  

					s s udab s y r pon ab s (V derr  

					o

					s

					de gamific  

					a

					ción han gene  

					en e en  

					uari  

					r

					a

					o

					ado una estr  

					ciedad en a  

					s. Los con xt  

					en ap  

					2015).  

					u

					ct  

					u

					s

					s

					r

					a e  

					de po  

					de utiliz  

					endiz hasta  

					c

					onómic  

					enciar  

					ción  

					a

					m

					m

					a

					e

					a

					c

					y

					l

					e

					d

					o

					in  

					t

					en  

					s

					am  

					t

					s

					l

					s

					o

					,

					ra  

					t

					la  

					a

					c

					e

					lo  

					u

					s

					t

					e

					o

					r

					a

					tr  

					e

					la  

					i

					v

					a

					,

					e

					a

					e

					a

					l

					t

					o

					y

					e

					l

					a

					j

					e

					,

					l desa  

					o

					l

					o

					a

					l

					le  

					e

					s

					s

					le  

					a

					l

					ama,  

					D

					eb  

					edagógicas, su u  

					eneral (Strm čki, B  

					ado  

					ención de  

					, se extrapo  

					i

					do a est  

					a

					r

					a

					z

					ón financi  

					ue  

					ik y Rados  

					en estos  

					uari  

					on a la pedagog  

					e

					m

					r

					u

					a

					y

					,

					a

					e

					nt  

					e

					s

					de  

					i

					n

					troducirse el con  

					c

					m

					ep  

					p

					t

					r

					o

					e

					m

					e

					ri  

					t

					a

					a en  

					s, de  

					traen a  

					tivo de signific r c  

					u benefici , cuestione  

					ltados s tisf ct ri s, como  

					l

					a

					s cienci  

					a

					s

					p

					g

					a

					s

					o

					e

					f

					f

					e

					ctivo en  

					e

					c

					lo  

					s

					en no  

					t

					o

					r

					s

					e

					s

					a

					l

					e

					m

					anera  

					e

					rn  

					vic, 2015). A continuación, s  

					on xt s, con e ob  

					s” en a de  

					, con  

					e

					c

					o

					s

					o

					l

					l

					a

					ción  

					ogran  

					que  

					lgunos ejem  

					p

					t

					lo  

					s

					u

					s

					s

					t

					e

					o

					l

					je  

					a

					ó

					m

					“a  

					trapar la a  

					l

					o

					s

					u

					s

					o

					ra  

					s

					s

					o

					a

					,

					p

					osteri  

					o

					rme  

					n

					t

					e

					la  

					r

					ía  

					re  

					s

					u

					a

					o

					o

					luego se mostrará.  

					• America  

					que utilizan  

					• Foursqua e3 ofr  

					evelUp4 de dobe brinda a  

					habilidades y ap ende nue  

					• Codeacademy.c permite e  

					na lat rm ctiva en línea ba  

					n

					Airlines Frequent Fly  

					anism de uego pa  

					e el s  

					e

					r

					e

					s

					v

					un p  

					en  

					r

					og  

					r

					a

					r

					m

					o

					a de vi  

					a

					j

					eros fr  

					e

					c

					u

					ent  

					e

					s,  

					s

					m

					e

					c

					o

					s

					j

					r

					a

					o

					la  

					r

					la ae  

					línea  

					sign  

					ción  

					de “juego de misiones”  

					engua de p og ción a tr  

					ada en un a en údic  

					.

					r

					e

					c

					e

					rvicio de obtener punt  

					o

					s

					e

					in  

					i

					a

					s.  

					ho  

					•

					L

					A

					lo  

					s

					u

					suari  

					o

					s

					s

					de  

					tr  

					e de  

					l

					a aplic  

					a

					P

					t

					o

					s

					hop  

					f

					o

					rt  

					a

					l

					e

					ce  

					r

					us  

					r

					r

					v

					a

					s funcione  

					ap endiz  

					a

					avés  

					o

					m

					l

					r

					a

					j

					l

					je  

					s

					r

					r

					a

					m

					a

					a

					vés de  

					u

					p

					a

					f

					o

					a

					in  

					t

					e

					ra  

					s

					m

					b

					i

					t

					e

					l

					o.  
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					os  

					m

					igital, y l  

					ños.  

					duc  

					e

					jemplo  

					s

					c

					an  

					ho de que u  

					mism ede  

					cl sión actua  

					e de eña  

					t

					e

					ri  

					o

					r

					e

					s, c  

					o

					m

					o

					m

					m

					uchos m  

					ecanism  

					ría de  

					no og  

					ado por Rodríguez y Fon  

					á

					s se podrían cit  

					a

					v

					s

					r, tienen  

					de  

					gamificada  

					on xt  

					2021).  

					como denominador  

					c

					o

					ún el h  

					e

					s

					c

					l

					an  

					on  

					de la t  

					o

					s

					de uego a tr  

					j

					a

					é

					s

					l

					u

					s

					o de  

					l

					a

					t

					e

					s

					c

					n

					ú

					olog  

					ltimo  

					í

					a

					s

					d

					a

					e

					o

					o

					s

					u

					c

					la  

					m

					a

					y

					e

					o

					c

					la  

					s

					a

					ctividade  

					s

					de  

					lo  

					L

					a in  

					u

					f

					l

					ía d  

					ig  

					it  

					c

					a

					ub  

					l

					en  

					rt  

					c

					(

					t

					e

					o

					s

					empresariales y  

					a

					tiv  

					o

					s

					da  

					lo  

					s

					l

					i

					e

					a

					S

					e

					gún el citado au  

					acem s uso de ell  

					ito do en , la gamific  

					r como p ongar, l paci  

					t

					o

					r, l  

					a

					t

					e

					c

					nolo  

					g

					ci  

					,

					s

					í

					a ha llegado pa  

					r

					o

					t

					a

					e

					si  

					tim  

					no og  

					e

					m

					o

					p

					r

					e

					, y sist  

					e

					r

					m

					á

					ticamen  

					ega en  

					permit  

					te  

					h

					e

					a

					o

					b

					a

					, tan  

					t

					o en esp  

					a

					o

					s labo  

					r

					a

					l

					e

					s c  

					de  

					endizaje.  

					o

					m

					í

					c

					n

					s. Cabe ag  

					r

					que,  

					l

					m

					á

					p

					m

					c

					t

					e

					a

					ció  

					n

					a

					tra  

					vé  

					s

					la  

					l

					ía d  

					ig  

					it  

					a

					l

					e

					, tan  

					t

					o

					lia  

					r

					o

					l

					o

					s

					e

					s

					o

					de ap  

					r

					Influe  

					nc  

					ia de  

					l

					a

					gamificación  

					e

					n el p  

					roceso de e  

					nse  

					ña  

					nz  

					a

					-a  

					prendiz  

					a

					j

					e

					L

					e

					a gamific  

					duc ción del si  

					pie ci s y fian  

					vivaro el i  

					a

					ción edu  

					c

					a

					tiv  

					XXI. La gamific  

					nociones. Las m  

					de stud an  

					endiz . Lo e  

					ález, Z  

					a

					s

					e

					c

					oncibe  

					c

					o

					m

					o estr  

					un  

					s con dif  

					a

					t

					eg  

					i

					a de ap  

					r

					endiz  

					importan  

					ado de  

					on a end dos según  

					de un en oqu  

					rt, 2015).  

					a

					j

					e e  

					m

					t

					e

					r

					gen  

					te para  

					l

					a

					a

					n

					g

					lo  

					a

					ción e  

					s

					in  

					str en  

					um  

					t

					s

					o

					e pa  

					r

					a

					activar  

					s

					a

					a

					n

					a

					z

					a

					r

					e

					t

					a

					e

					ren  

					t

					e

					g

					r

					s

					i

					complejidad  

					a

					n

					t

					e

					ré  

					s

					l

					o

					a

					s

					e

					i

					t

					e

					s, qu  

					ienes fue  

					r

					t

					s

					sus  

					regularidad  

					e

					s

					de ap  

					r

					je  

					x

					u

					p

					rit  

					licado  

					se  

					r

					ealizó de  

					f

					e

					de  

					e

					sparcimien  

					t

					o

					” (Monguill  

					o

					t, Gon  

					z

					a

					, Almir  

					a

					ll y G it  

					u

					e

					S

					o

					n m  

					gamific  

					amific  

					u

					c

					h

					a

					os l  

					ción  

					o

					s

					,

					y

					au  

					po  

					uda a perf  

					t

					r

					o

					e

					r

					j

					e

					e

					s

					m

					que  

					,

					desd  

					odríguez y Fon  

					ccionar la au  

					ción rt  

					e

					l

					a edu  

					c

					a

					ción  

					,

					deno  

					rt  

					ción  

					s r  

					t

					(

					an  

					2021), qu  

					au oestim  

					ciones s ci  

					s, pues se ob  

					s t eas, coope  

					l

					a

					importancia de  

					enes s stienen  

					. P , Z  

					en un grupo  

					rva ma or  

					an on  

					l

					e

					m

					p

					q

					e

					leo de  

					ue  

					eda  

					la  

					p

					lo,  

					R

					c

					ub  

					i

					a

					e

					a

					i

					o

					l

					a

					,

					g

					A

					a

					ción a  

					e

					t

					o

					a

					va  

					lo  

					r

					y

					t

					a

					a

					ra  

					p

					b

					ascal y López (2016) la gamific  

					a

					f

					o

					le  

					c

					e

					l

					a

					e

					la  

					o

					ales  

					mediante las v  

					a

					e

					riada  

					s

					d

					inámic  

					a

					s

					s de actividades individua  

					le  

					s

					e

					y

					s

					c

					o

					o

					li  

					m

					d

					aridad entr  

					lo  

					s

					e

					stud an  

					i

					t

					e

					q

					u

					e

					,

					una z concl das s  

					v

					e

					u

					i

					u

					a

					r

					r

					c

					s

					u

					s

					pañeros.  

					Sc  

					o

					b

					tt y Ne  

					ient  

					libertad p  

					un err r y r  

					on lez-San  

					iente o en  

					len tres supuest  

					tr alimen ción oportuna  

					u

					staed  

					edu  

					ra ll  

					ctific  

					t

					a

					e

					r (2013) t  

					tiv s, y pa  

					r, ráp do eedback y  

					rl puede onstit  

					ed, Sang , Sou  

					no edu tivo pueden aplic  

					s: la asimil ción de una actividad, la e  

					a

					m

					b

					s

					ié  

					n

					r

					e

					c

					ono  

					c

					en  

					l

					a

					importancia de  

					e deben onside  

					o e hist ri . De ahí s  

					mino pa a e ap  

					& Est z (2018) seña  

					rs en de gamific  

					l

					a gamific  

					a

					ción en  

					l

					o

					t

					te,  

					o

					s:  

					er  

					s

					a

					m

					e

					s

					a

					c

					a

					o

					ra e  

					o afirman que  

					s

					c

					ra  

					r tr  

					fi e que  

					. P r s  

					an que  

					e

					s

					e

					le  

					me  

					n

					t

					f

					e

					a

					i

					f

					p

					r

					og  

					ir un  

					-S ij  

					re  

					s

					c

					o

					a

					r

					e

					e

					in  

					e

					r

					c

					o

					m

					e

					o

					á

					a

					o

					,

					c

					u

					t

					a

					l

					r

					endiz  

					a

					je  

					o

					u

					p

					ar  

					G

					z

					m

					a

					m

					rà  

					o

					e

					o

					é

					v

					l

					en un  

					a

					m

					b

					t

					o

					r

					c

					a

					a

					e

					lo  

					s

					e

					l

					e

					m

					t

					o

					s

					a

					ció  

					n

					si  

					c

					s

					u

					u

					m

					p

					o

					a

					v

					a

					luación de  

					lo  

					s

					u

					s

					u

					a

					rio  

					s y  

					re  

					o

					t

					a

					.

					E

					n

					cons  

					o

					n

					anci  

					a

					c

					on  

					l

					o an  

					t

					e

					ri  

					o

					r, de  

					s

					de una perspectiva d  

					en en  

					i

					dáctic  

					a

					, B  

					s.  

					o

					rrá  

					s (2015)  

					c

					o

					nsid a que  

					e

					r

					la gamific  

					a

					ción ofrece  

					l

					o

					s sigu  

					i

					t

					e

					s

					e

					le  

					m

					t

					o

					s

					d

					i

					dáctic  

					o
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					•

					•

					•

					•

					•

					•

					•

					Impulsa el i  

					ibilita una  

					ontribu e a  

					s ví  

					a e  

					s c  

					a au  

					n

					t

					e

					r

					é

					s

					po  

					troalimen  

					ap endiz  

					entre el con  

					uación de los r  

					pe enci ne  

					onomía de stud  

					abo ción y l  

					r

					ap  

					r

					en  

					ción sist  

					signific tiv  

					der  

					P

					o

					s

					r

					e

					t

					a

					e

					m

					o

					ática  

					C

					y

					l

					r

					a

					je  

					a

					Fo  

					rt  

					a

					l

					e

					c

					c

					e

					e

					l

					o

					n

					c

					u

					l

					o

					s

					t

					en  

					ltados med  

					ri s med ada  

					an  

					petitividad  

					ido  

					,

					e

					l

					e

					stud  

					i

					an  

					t

					e

					y l  

					a

					s t  

					a

					r

					ea  

					s

					a

					r

					ealizar  

					Fa  

					v

					o

					r

					e

					l

					v

					a

					l

					e

					s

					u

					ibles  

					Estab  

					rr  

					ue  

					le  

					c

					e

					l

					a

					o

					m

					t

					a

					s

					c

					e

					s

					a

					a

					i

					s

					por la alfabetiz  

					a

					ción d ital  

					ig  

					D

					e

					s

					a

					o

					lla  

					l

					t

					l

					e

					i

					te  

					Pro  

					m

					v

					e

					la  

					c

					o

					l

					r

					a

					a

					com  

					L

					os  

					e

					lemen  

					de  

					s f  

					t

					o

					s

					m

					s

					d

					i

					dáctic  

					enci  

					r l  

					o

					s seña  

					de a gamific  

					pon ab dad de  

					2013) res ltan  

					l

					ado  

					s

					por B  

					o

					rr  

					,

					á

					s (2015  

					que, según  

					stud an s con  

					s sigu en ob tiv  

					)

					permiten  

					l

					a ob  

					rr  

					endiz  

					a gamific  

					t

					ención de u  

					sc l y Renobell  

					. En est  

					ció  

					na de  

					la  

					s finali  

					2016),  

					ntido, H  

					d

					e

					a

					e

					s

					a

					a

					le  

					s

					l

					a

					ción  

					G

					a

					rcí  

					a

					, C  

					a

					a

					a

					a

					(

					o

					en  

					t

					a

					r

					e

					s

					s

					il  

					i

					l

					o

					os  

					e

					i

					t

					t

					e

					s

					s

					u ap  

					de  

					r

					j

					e

					a

					e

					s

					e

					am  

					a

					ri y K  

					o

					ivist  

					o

					(

					a

					l

					i

					e

					s

					je  

					o

					l

					n.  

					1

					g

					. Co  

					enerar la e  

					n

					trib  

					u

					ir en  

					l

					a

					c

					onducta de  

					la  

					s

					personas, a pe  

					sa  

					r

					de  

					l

					entre  

					tenimien  

					t

					o que  

					pueda  

					je  

					c

					ución del juego.  

					2

					.

					Pr mov  

					o

					e

					r

					e

					x

					perienci  

					a

					s, se  

					n

					timien  

					t

					o

					s

					y

					au  

					t

					onomí  

					a

					que transf  

					o

					rm  

					a

					n

					el  

					c

					o

					m

					portamien  

					t

					o de  

					las  

					personas.  

					P

					a

					ra lo  

					g

					rar l  

					o

					t

					s

					a

					ob  

					ción  

					j

					e

					,

					j

					tiv  

					o

					s

					an  

					t

					e

					ri  

					o

					r

					e

					s, se han e  

					xto edu tiv , con  

					tiv . Sob e el t  

					la ean que  

					an anifi  

					anci . Es  

					e gamificado puesto que permit  

					adémic s.  

					m

					p

					l

					eado div  

					e

					rs  

					o

					s

					a

					en  

					tisf  

					y Área (s/  

					ción un da a  

					scepti e a s c  

					cciones, entre otr  

					f

					a

					oque  

					s

					pedag  

					s, c o e  

					, cit o por  

					endiz  

					mie  

					er e  

					anera  

					ó

					g

					ic  

					s

					o

					el  

					s

					d

					e

					g

					ran a  

					c

					ep  

					en el con  

					e

					t

					e

					c

					r

					a

					o

					re  

					s

					u

					ltados s  

					ctorio  

					o

					m

					c

					a

					so del aprendiz  

					Esc rav jal y M  

					operativo posi ilita que e  

					ros cial de oope ción y t  

					ltado de un a en  

					ositiva e tre pa  

					a

					c

					oope  

					ra  

					o

					e

					l

					m

					a

					, Q  

					a gamific  

					st  

					u

					in  

					t

					e

					ro  

					a

					l

					ad  

					a

					a

					a

					rtí  

					n

					,

					2019  

					)

					p

					n

					t

					t

					a

					i

					ap  

					r

					aje  

					c

					p

					o

					b

					c

					l

					e

					stud  

					i

					e

					s

					e

					m

					e

					e

					s

					u

					b

					l

					lo  

					o

					m

					port  

					a

					ntos  

					o

					e

					s

					r

					a

					o

					le  

					r

					a

					a

					s

					a

					a

					s, sue  

					len  

					s

					m

					l

					re  

					s

					u

					m

					b

					i

					t

					,

					e

					la  

					inte  

					ra  

					cción de  

					p

					n

					re  

					s

					a

					c

					o

					Asimismo, la gamific  

					a

					j

					ción ha  

					. Al r  

					s video uego  

					s jugado s,  

					s, se puede decir que p  

					i

					n

					pect  

					fl  

					u

					i

					do en  

					l

					a e  

					v

					a

					l

					uación  

					c

					o

					o

					m

					m

					o

					c

					o

					(

					m

					ponen  

					2013  

					stab  

					t

					s

					e de  

					l

					p

					r

					o

					s

					t

					c

					o

					e

					b

					s

					o de  

					re  

					o de un  

					e

					e

					nseñanz  

					a

					-

					ap  

					r

					l

					endiz  

					o

					a

					e

					e

					s

					o

					, Hsi  

					n

					, Huang y S  

					an  

					s y  

					educir  

					tic  

					)

					a

					e

					v

					e

					r

					an  

					cimien  

					uari . En o  

					la  

					v

					a

					luación en  

					j

					s

					e

					que, la adquisición de pun  

					una de s mane de  

					val e una e uación sist  

					t

					o

					e

					l

					e

					le  

					r

					anking entr  

					e

					lo  

					re  

					s

					la  

					ra  

					s

					s

					a

					l

					u

					s

					o

					t

					ra  

					s

					p

					ala  

					b

					ra  

					re  

					e

					c

					v

					a

					l

					e

					m

					á

					a.  

					L

					o ex  

					p

					uesto hasta aqu  

					o de en eñan  

					scenari adémic  

					dologí que han  

					asado or un p  

					prendizaje med an  

					í

					e

					videncia que  

					ap endiz  

					que uen  

					po ad a gamific  

					o de eg ción de  

					e actividade gamificadas. A continuación, s  

					l

					e

					a gamific  

					. Esto e  

					an on  

					a

					ción ha  

					lic u auge en  

					rs it  

					o herr  

					de  

					t

					en  

					i

					do una  

					influencia direct  

					a

					en el proc  

					e

					s

					s

					z

					o

					o

					a

					s

					r

					-

					r

					a

					j

					xp  

					a

					s

					lo  

					s

					ú

					ltim  

					en e  

					mien a d  

					uego que  

					ealiz  

					o

					s

					años en  

					lo  

					s

					e

					o

					s

					a

					c

					c

					a

					a

					t

					c

					r

					e

					c

					u

					o

					s

					m

					d

					i

					g

					a

					a

					j

					l

					e

					s

					l

					au Las  

					l

					a

					.

					met  

					p

					a

					o

					a

					s

					i

					n

					c

					r

					n

					o

					r

					s

					l

					a

					ción  

					e

					c

					o

					t

					i

					dáctica han  

					cilitan e  

					á una  

					p

					r

					o

					c

					e

					s

					i

					t

					lo  

					s

					l

					e

					m

					en  

					t

					o

					s

					f

					a

					ar  

					l

					i

					t

					e

					r
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					a

					g

					proximación a  

					amific ción en  

					l

					o

					s

					au  

					p

					ri  

					s.  

					n

					cipa  

					le  

					s c  

					o

					m

					ponen  

					t

					e

					s

					de  

					juego en  

					lo  

					s

					que  

					s

					e apoya  

					la  

					a

					l

					a

					s

					la  

					La ga  

					mificación:  

					e

					l

					emento  

					s

					de  

					jue  

					go  

					en los que se sustenta  

					Zicherm  

					a

					nn y Cunn  

					ue las insign s, l  

					lemen del juego que ha  

					volucren ho en  

					rción de s y  

					rman 2012).  

					i

					s

					ngham (2011, citado por Rodríguez y Fon  

					c

					y

					ti  

					ub  

					e

					i

					l

					e

					a

					rt  

					v

					a

					a

					,

					2021) in  

					r constit  

					po de dedic ción  

					st  

					l j  

					d

					u

					ican  

					q

					e

					i

					a

					o

					pun  

					t

					o

					s, l  

					en q  

					a ejec  

					o

					s niv  

					e

					l

					e

					s, l  

					s jugado  

					ción de una de  

					de uego que buscan engan  

					a

					s

					barr  

					a

					s

					de p  

					r

					og  

					r

					e

					s

					o

					t

					a

					y

					en  

					t

					o

					s

					c

					u

					e

					lo  

					re  

					s

					au  

					m

					en  

					t

					en  

					s

					u

					em  

					a

					s

					u

					y

					s

					e

					in  

					m

					u

					c

					m

					ánic  

					á

					s

					a

					l

					u

					t

					e

					rminada actividad. A  

					ha  

					e

					r

					o

					e une  

					ador  

					la  

					in  

					se  

					m

					e

					c

					d

					iseño  

					s

					j

					s

					c

					a

					g

					(Zich  

					e

					n,  

					P

					g

					o

					r s  

					amific  

					creació  

					u

					pa  

					ción deben  

					, la modific  

					star en cohe enci  

					rientaci s sob  

					abilidades de  

					articul de  

					r

					t

					e

					, S  

					a

					l

					en y Zimm  

					e

					e

					e

					rman  

					(

					e

					2004  

					)

					dest  

					iseñado  

					uego. En e  

					-con en do-m  

					ganiz ción esc  

					rr ll rl , c  

					a

					c

					an que  

					l

					o

					o

					s

					e

					j

					e

					rcici  

					rma d námic  

					au st s tr  

					odo, y con  

					r, stud  

					én a  

					o

					s i  

					a

					e

					n

					t

					eg  

					. Est  

					iv  

					xtualiz  

					an  

					s c  

					r

					an  

					s so  

					deben  

					t

					e

					s

					de  

					n

					la  

					la  

					a

					n

					tener tr  

					s

					n

					iv  

					le  

					s

					d

					s

					de  

					f

					i

					o

					a

					a

					e e  

					ción  

					y

					l

					análisis de  

					triada ob tiv  

					uación  

					pa a de  

					discentes.  

					j

					o

					a

					a

					l

					la  

					,

					e

					o

					s

					n

					e

					l

					es  

					e

					o

					h

					p

					r

					con  

					la  

					je  

					t

					i

					é

					t

					t

					e

					a

					rse a  

					l

					as  

					as  

					as  

					o

					n

					e

					r

					va  

					l

					,

					o

					r

					o

					la  

					a

					l

					e

					i

					a

					t

					ado y a l  

					ct rístic  

					l

					l

					p

					r

					o

					f

					e

					s

					o

					r

					r

					s

					a

					o

					o

					o

					m

					o

					t

					a

					m

					b

					i

					l

					a

					r

					a

					e

					a

					r

					e

					s

					o

					s

					L

					a

					e

					a gamific  

					ctividad s que  

					stá aprend endo. P  

					s” otencian e  

					s desempeño del jugador sin en  

					motiv ció La gamific ción adem  

					stinto e s r r onocido, impulsan  

					odu en una transf  

					a

					ción permit  

					e

					transf  

					o

					rm  

					tiv  

					ri  

					e a partir de sim  

					rse ne  

					a

					r

					e

					l

					e

					y

					m

					en  

					permite anim  

					s juegos s ri  

					t

					o

					s

					que no  

					s

					a

					m

					on  

					i

					s

					nhe  

					persona  

					r

					en  

					t

					e

					s

					s

					a

					a

					l jue  

					go en  

					e

					f

					o

					m

					en  

					t

					an  

					l contr  

					endiz  

					la  

					m

					o

					a

					ción  

					a

					r

					la  

					la par que  

					n

					i

					or  

					e

					r

					a

					o

					, l  

					o

					e

					o

					s

					o

					t

					a

					b

					i

					én denominados “Se  

					opósito de rtal  

					s d  

					en e  

					s y, de  

					y Ví hez,  

					riou  

					s

					G

					a

					m

					e

					p

					l

					ap  

					a

					j

					u

					la  

					ciones con e  

					l

					p

					r

					f

					o

					e

					cer  

					lo  

					s

					f

					o

					c

					a

					c

					e

					s

					a

					riam  

					en  

					t

					e en  

					mi  

					e de  

					onduct  

					lo  

					s

					e

					que  

					e

					le  

					m

					f

					en  

					a

					iante  

					g

					t

					o

					e

					la  

					a

					n

					.

					a

					,

					á

					s,  

					e

					mplea norm  

					a

					s y  

					p

					r

					e

					o

					s

					vo  

					re  

					c

					l

					i

					i

					n

					g

					d

					e

					e

					c

					la  

					in  

					t

					e

					rvención eficien  

					t

					lo  

					s

					stud  

					(R  

					ual maner  

					a

					,

					p

					r

					c

					o

					rm  

					a

					ción positiva en  

					l

					a

					c

					a

					e

					i

					lc  

					2

					015).  

					L

					p

					a

					g

					amific  

					arte esenci  

					ract ríst  

					2011), Priet  

					a

					ción  

					f

					de  

					o

					rj  

					l

					a

					a

					s

					s

					t

					u

					d

					s cimien  

					námic  

					orno op  

					2020), entre otr s,  

					en de div rs  

					s tr s sigu en s c  

					t

					o

					s

					en  

					que permiten que dif  

					pa ugar. Los i  

					stab en egorí  

					s mane s, aunque en  

					námic , m ánic  

					l

					o

					s

					e

					l

					e

					m

					en  

					t

					o

					s

					del juego. Est  

					en en  

					stigado  

					pa a e  

					o

					s

					r

					e

					l

					e

					m

					en  

					nos c  

					s c  

					t

					m

					o

					p

					s

					l

					ha  

					an  

					cen  

					las  

					a

					l

					i

					a

					s

					e

					r

					t

					e

					s

					t

					o

					u

					c

					a

					e

					i

					c

					a

					s

					de en  

					s

					p

					r

					o

					io  

					s

					r

					l

					a

					e

					j

					n

					v

					e

					r

					r

					e

					o

					o

					m

					o

					Zichermann  

					o de cl sific ción  

					ría dicho au ore  

					ponen s.  

					(

					d

					o

					(

					e

					c

					r

					c

					a

					t

					a

					s

					r

					l

					p

					c

					e

					s

					a

					s

					a

					t

					e est  

					inci  

					o

					s ele  

					m

					t

					e

					o

					s

					e

					e

					a

					a

					a

					d

					s

					u

					m

					a

					yo  

					s

					c

					o

					d

					en e  

					n

					la  

					i

					t

					t

					egorí  

					a

					s,  

					i

					a

					e

					c

					a

					, c  

					om  

					te  

					L

					a

					d

					inámic  

					n

					a

					c

					a

					o

					s i  

					m

					p

					n

					r

					t

					end  

					i

					da  

					c

					o

					s

					m

					de  

					o

					l

					a estr  

					u

					ct  

					u

					r

					a p  

					r

					op  

					i

					a del juego permit  

					e

					,

					s

					du  

					on  

					r

					l

					a

					a ba  

					nt  

					e

					la  

					se  

					s

					e

					sió , llevar l  

					e

					ra  

					ccione  

					lo  

					s

					participan  

					t

					e

					s y s  

					u

					s m ánic que  

					e

					c

					a

					s
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					e

					struct  

					lemen  

					u

					t

					r

					o

					a

					s

					l

					del juego  

					de troalimen  

					La ánica pose  

					,

					e

					i

					n

					cl  

					u

					ción  

					tr  

					(c  

					ánica (ciclo de  

					y

					e u  

					,

					e

					n

					a

					e

					s cl  

					s

					e

					rie de ponen  

					ntre otr que antienen  

					sificaciones.  

					c

					s

					o

					m

					t

					e

					s funciona  

					l

					e

					s c  

					o

					a

					m

					o

					re  

					glas,  

					r

					e

					m

					t

					a

					a

					m

					la anim  

					ción y la  

					funcionalidad  

					.

					e

					c

					e

					a

					• C  

					ersona  

					• R roalimen  

					• Prog sión  

					o

					m

					port  

					amien  

					t

					o

					me  

					cánic  

					o

					o

					m

					port  

					a

					mien  

					t

					o

					y c  

					a

					ra  

					ct  

					e

					rístic  

					)

					a

					s

					psic  

					o

					lógic  

					a

					s

					de  

					la  

					p

					)

					e

					t

					t

					a

					ción  

					m

					e

					c

					re  

					troalimen  

					tación  

					re  

					m

					e

					c

					ánica  

					(a  

					lta acu  

					m

					u

					lación de habilidades)  

					L

					d

					u

					os c  

					enomi s c  

					tilizan e s con  

					o

					m

					p

					o

					o

					nen  

					t

					e

					o

					s

					m

					t

					de  

					ún  

					xt  

					m

					a

					y

					o

					r

					u

					PB  

					a

					s

					o son  

					(P  

					s son  

					l

					n

					o

					s

					pun  

					t

					o

					s, l  

					a

					s i  

					n

					sign  

					i

					a

					s y tab  

					l

					a

					s

					de cl  

					a

					sificación  

					,

					nad  

					m

					en  

					t

					e

					L

					o

					o

					i

					ts, Badges y Leade  

					s sigu en s.  

					r

					boa s), y l  

					rd  

					o

					s

					que más s  

					e

					n

					lo  

					e

					o

					s

					edu  

					c

					tiv  

					lo  

					i

					te  

					•

					Sistema  

					re di en  

					Insi nias: son o  

					Tablas de cl sific  

					insi nias que han ob  

					pro o del jugador,  

					rr de p og  

					porce e de a  

					Desafí s: son pun  

					rec ado (l s r  

					los r s. Los r s v  

					Aunque ue  

					los jetiv de ap endiz  

					puntos).  

					ned  

					Retro limen  

					situación actual. Tiene una fu  

					posición e ct  

					s

					de pun  

					t

					s

					o

					uari  

					s: son parte de  

					l

					a

					r

					e

					c

					o

					m

					pen  

					s

					a

					, y  

					e

					l con  

					s

					u

					m

					o de pun  

					t

					o

					s mide e  

					l

					n

					m

					i

					t

					o de  

					l

					u

					o

					.

					•

					•

					g

					t

					o

					r

					gada  

					s

					por lo  

					gro  

					s

					e

					s

					peci  

					que cl  

					iv ha  

					que o upa e  

					stán ligada  

					a

					le  

					s.  

					sifican al jugador según  

					en én sis en a e perienci  

					participan e en el juego  

					iv s y  

					a

					a

					ción: son aquell  

					en do Lo  

					sí c o el r  

					gene lmen  

					e del juga r.  

					de ontr  

					a

					s

					n

					l

					a

					lo  

					s

					punt  

					o

					s

					e

					g

					g

					t

					i

					.

					s

					e

					le  

					s

					c

					f

					a

					l

					x

					a

					y

					el  

					re  

					s

					a

					om  

					o

					c

					l

					t

					.

					•

					•

					B

					a

					a

					s

					r

					r

					e

					s

					o

					:

					ra  

					t

					e

					,

					e

					s

					a

					lo  

					s

					n

					e

					l

					e

					e

					x

					h

					ib  

					e

					n e  

					l

					n

					t

					a

					j

					van  

					c

					do  

					o

					t

					o

					s

					c

					o

					l

					pa  

					r

					a p  

					robar l  

					o

					s conocimien  

					r signific tiv pa a él) una  

					ific ltad y ti po de p  

					de rí , son útil  

					narl s con pen  

					t

					o

					s. El  

					e

					stud  

					ia  

					nte e  

					s

					o

					m

					pen  

					o

					s

					a

					e

					c

					o

					m

					pen  

					sa  

					s

					deben  

					s

					e

					,

					a

					a

					s

					r

					v

					e

					z c  

					e

					omplete  

					e

					t

					e

					t

					o

					a

					rían  

					e

					n

					l

					ongitud  

					d

					u

					e

					m

					ro  

					c

					s

					a

					n

					a

					m

					ien  

					nverti  

					ni  

					t

					o

					r

					o

					.

					e

					st  

					o

					s

					no  

					s

					len u  

					s

					a

					rse en  

					lo  

					s sist  

					e

					m

					m

					a

					s

					t

					u

					t

					o

					a

					e

					s

					pa  

					r

					c

					o

					o

					b

					o

					s

					r

					a

					j

					e en r  

					e

					t

					o

					s y c  

					o

					b

					i

					o

					re  

					c

					o

					m

					s

					a

					s (i  

					sig  

					a

					s

					•

					•

					M

					o

					a

					s virtua  

					le  

					s: se e  

					m

					p

					l

					ea  

					n

					pa  

					rm ción que  

					ción orientado  

					r

					a adquirir  

					p

					r

					oduct  

					e emite a  

					a po que  

					o

					s (virtua  

					s jugado  

					ndica a  

					l

					e

					s) en el juego  

					.

					a

					t

					a

					ción  

					:

					e

					s la  

					i

					n

					f

					o

					a

					s

					e

					l

					lo  

					re  

					s, sobre  

					s

					s

					u

					u

					n

					r

					r

					l

					e

					i

					l

					e

					stud  

					ian  

					t

					e

					xa  

					a.  

					H

					a

					sta  

					a

					quí se han tr  

					xto edu  

					ade uado  

					ptim en el m  

					bandonan por f  

					ise do puede p  

					nocimien . Segu da  

					mal c ncebido (Pri o 2020  

					a

					t

					ado  

					l

					a

					r

					importanci  

					o para alcan  

					en dif en  

					en ue  

					ción. P  

					r con uenci  

					e a udirán a guna  

					a

					y l  

					o

					r l  

					m

					s

					benefici  

					o

					s

					de  

					de eada  

					de ap endiz  

					o en otr s c  

					en un sist  

					negativ s y limit  

					ific ltade anada  

					l

					e

					m

					p

					s

					a

					a

					l

					eo de  

					ne  

					e ha de  

					guno  

					a de gamific  

					r la ob enci  

					de un si  

					l

					c

					a gamific  

					rio q  

					strado  

					umno  

					ción  

					de  

					a

					ción  

					su  

					e

					e

					q
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					leo s  

					ue s  

					e

					c

					a
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					o

					,

					pe  

					s

					m

					z

					a

					a
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					e

					t

					a

					s

					s

					e

					s

					e

					s

					a

					u

					e

					m

					p

					ea  

					c

					s

					,
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					o

					e

					q

					a
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					t

					e

					s

					a

					b

					ien  

					t
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					je  

					s

					mo  

					o

					n

					ó

					o

					t

					o

					a

					o
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					s
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					,

					pe  

					r

					o

					s

					o

					s

					a

					l

					s

					a

					l

					s

					lo  

					s

					a

					a

					lta de  

					m

					c
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					i

					t

					e

					,

					e
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					n

					mal  

					d

					ñ

					a
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					vo  

					s

					e

					c

					a

					s

					a

					a

					t

					ó

					l

					c
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					t

					o

					i
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					ueden ha  

					en los chats y en  

					• C mpetencia no de  

					endimien l c pa  

					o

					mpo  

					r
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					mien  

					que e  
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					eada  
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					t
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					a de  

					stud  
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					:
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					t

					ualmen  

					t
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					, l  

					a

					s

					partic  

					u
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					ridade  

					s

					del juego  

					p
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					ante  

					ie  
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					je  

					tivo de ap  

					rendiz  

					a

					je  

					y s en re  

					e

					c

					t

					l

					o

					r

					o

					o

					s

					:

					puede p  

					c

					r

					o

					v

					o

					c

					a

					r fru  

					stra  

					ción en  

					lo  

					s

					e

					stud  

					ian  

					t

					e

					s

					d

					e

					bajo  

					r

					t

					o

					,

					a

					o

					m

					ra  

					e

					on el r sto en  

					e

					l

					a

					t

					ab  

					la de cl  

					a

					sific  

					a

					ción  

					.

					A

					p

					es  

					a

					a

					r

					d

					ció  

					a

					s

					e l  

					a

					s im  

					no pueden descono  

					ción o un rso partic  

					de ada p o de en eñan  

					en dáctic pañol c  

					p

					lic  

					a

					cione  

					s

					negativ  

					a

					s

					s

					u

					que pud  

					benefici  

					rizado  

					ap endiz  

					i

					e

					o

					y

					r

					a

					t

					ene  

					s. P r tan  

					iri  

					. P  

					r

					e

					t

					l

					o

					u

					s

					s

					a

					c

					o

					i

					nade  

					ne  

					s c  

					ontinuación, se hará  

					c

					uado de  

					on eb  

					rístic  

					la  

					ir  

					as  

					g

					amific  

					n

					,

					c

					e

					rs  

					e

					s

					o

					g

					o

					,

					e

					c

					e

					s

					a

					ri  

					o

					c

					e

					c

					l

					a gamific  

					singular  

					re cia  

					c

					o

					m

					r

					re  

					c

					u

					u

					la  

					d

					i

					r

					do haci  

					ll  

					l

					a

					a

					r

					a

					ct  

					e

					c

					o

					c

					e

					s

					i

					s

					z

					a

					-

					r

					a

					j

					e

					e

					o

					,

					a

					r

					e

					f

					e

					n

					a

					s

					u

					r

					o

					l

					la d  

					a

					d

					e

					l

					e

					s

					o

					m

					o

					l

					engua extran  

					je  

					ra  

					.

					Los  

					jue  

					gos  

					d

					e roles y los videoju  

					e

					gos c  

					o

					mo  

					acti id es  

					v

					a

					d

					g

					amifica  

					das para e  

					l

					a

					prendizaj  

					e

					de  

					l

					e

					nguas ex ranj as  

					t

					er  

					P

					a

					ra la ma  

					ntinatur l y, en a  

					el idi a extran  

					ues eviden en  

					do  

					. Constit  

					y

					o

					ría de estud  

					gunos m  

					deb do a diferen  

					en nic ción  

					en e debe e ea una  

					e un , m tiv  

					o e stab cimien  

					s, de mane a que pueda aplic  

					2008; McBride 2009).  

					i

					m

					an  

					en  

					t

					e

					s, ap  

					s, desm  

					s f  

					r

					ende  

					tivador. A  

					ct  

					ti  

					r

					una  

					l

					engua extran  

					st e une a p  

					ciado l con  

					ean engua  

					pa  

					a ap  

					j

					e

					r

					a e  

					ctic  

					xto de de  

					na. A  

					ve ti  

					engua  

					s

					un p  

					r

					o

					c

					en  

					e

					s

					t

					o,  

					o

					e

					a

					d

					p

					e

					a

					m

					l

					o

					t

					o

					o

					a

					e

					o

					m

					o

					s

					l

					r

					á

					a

					in  

					s

					u

					fi  

					c

					i

					o

					je  

					r

					o

					,

					,

					i

					s

					t

					e

					o

					re  

					s

					a

					s

					s

					a

					s

					t

					e

					sa  

					r

					roll  

					t

					e

					m

					e

					t

					e

					u

					c

					om  

					u

					a

					c

					o

					d

					iana e  

					p

					l

					u

					l

					m

					a

					t

					e

					r

					nte  

					ste  

					d

					ació  

					esafí  

					n

					o

					,

					l

					c

					y

					t

					m

					p

					l

					r

					s

					e

					e

					rie de  

					stud an  

					re  

					c

					u

					rs  

					pa  

					o

					s

					r

					r

					a

					l

					og  

					r

					a

					r r  

					una  

					en do  

					do en situacione  

					e

					r

					r

					la  

					sit  

					u

					u

					re  

					t

					o

					o

					a

					r

					a

					los  

					i

					t

					e

					s

					r

					ende  

					r

					l

					e

					a

					xtranjer  

					signatur  

					a

					,

					a

					sí c  

					o

					m

					l

					e

					e

					le  

					t

					o de  

					c

					onexione  

					s

					entre el con  

					end  

					t

					i

					d

					e

					la  

					a

					y s  

					u

					s in  

					t

					e

					r

					e

					s

					r

					a

					r lo ap  

					r

					i

					s

					c

					o

					m

					unicat  

					i

					va  

					s rea  

					le  

					s (R  

					u

					iz, 2004  

					;

					L

					in  

					,

					,

					En l  

					roc  

					y los video  

					esarr llada.  

					o

					e

					s

					ú

					lt  

					so de en  

					uegos. Sob  

					i

					m

					o

					s

					s

					años, l  

					eñan ap  

					e est  

					o

					s

					r

					p

					r

					o

					f

					e

					a

					a

					sor  

					e

					s

					e

					stán a  

					c

					ud  

					i

					endo a do  

					s

					e

					str  

					s son  

					a prim a ha sido  

					a

					t

					eg  

					s juego  

					i

					a

					s

					du  

					s

					r

					a

					nte e  

					l

					s

					s

					p

					za  

					-

					endiz  

					je de  

					l

					engua  

					s

					e

					xtran  

					je  

					ra  

					s;  

					l

					e

					lla  

					lo  

					de ro  

					l

					le  

					j

					r

					s se puede decir que  

					e

					r

					a má  

					d

					o

					La prim  

					e

					a

					ra  

					,

					e

					str  

					r

					a

					t

					eg  

					i

					a e  

					s

					e

					r

					p

					e

					l r  

					rva el i  

					gu en  

					eo upac  

					018) Es a partir de esta p misa que al f  

					uede lograr f rt r su particip  

					mien s, la emisión de  

					o

					l

					e play  

					o

					é

					j

					uego de  

					s y la a  

					s. Su u o desinh  

					ones y  

					r

					o

					l

					e

					s

					pedagógic  

					ención de  

					be a  

					onfian  

					r la a ención de  

					de a e pon  

					r, i rtidu  

					o

					e

					s

					. Es una  

					stud an  

					uari s, por tan  

					a en sí mism s (Vivan  

					stud antes s  

					ane dad de s  

					entre o ras.  

					m

					e

					t

					odo  

					l

					og  

					í

					l

					a

					a

					e

					,

					e

					d

					inámic  

					po que  

					c

					ons  

					n

					t

					e

					r

					t

					l

					o

					z

					o

					s

					s

					i

					o

					t

					e

					s

					durante  

					c

					d

					2

					p

					o

					nstrucción de  

					s

					u

					s

					a

					m

					c

					t

					o

					s

					i

					c

					l

					u

					to, s  

					espojan de miedos y  

					r

					i

					a

					s

					u

					c

					m

					en  

					a

					o

					c

					o

					re  

					o

					a

					liz  

					t

					s

					o

					l

					o

					s

					t

					r

					e

					i

					o

					s

					a

					le  

					ce  

					a

					ción activa a tr  

					a

					v

					v

					é

					l

					e

					s

					i

					us  

					ideas, sus pen  

					a

					to  

					s

					u

					s j ici de  

					u

					o

					s

					a

					l

					n

					c

					m

					b

					e

					s

					t

					E

					mejor  

					d

					n el contexto edu  

					r l s conduct  

					e lenguas xtran  

					c

					a

					a

					s

					r

					tiv  

					negativ  

					s. En est  

					o

					,

					e

					l jueg  

					o

					que  

					e

					de  

					r

					n

					o

					l

					e

					s, gene  

					ciden en e  

					entido, M rtí  

					r

					l

					n

					a

					lmen  

					t

					e

					s

					,

					permit  

					o de en  

					1992 an ea que  

					e

					s

					libe  

					eñan  

					r

					z

					a

					a

					r tensi  

					ap endiz  

					a p ctica  

					ones y  

					a

					a

					a

					s

					i

					p

					ro  

					c

					e

					-

					l

					r

					aje  

					e

					je  

					a

					s
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					(
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					sist  

					ue influyen en  

					ract rizan por l  

					nductuales,  

					e

					m

					á

					tica del r  

					o

					l

					e p  

					u ult  

					anif  

					ciona s y cognitiv  

					go p  

					l

					a

					ying ha  

					ri r comport  

					st ción de  

					c

					e q  

					u

					e

					l

					o

					a

					s

					a

					l

					u

					m

					no  

					.

					s

					descub  

					Los c  

					ponen  

					que  

					r

					m

					an e  

					m

					o

					ciones y percepcione  

					de port mien  

					den axi ógic ectiv  

					a unific  

					s

					se  

					s,  

					a

					q

					s

					a

					o

					e

					o

					e

					mien  

					t

					o

					a

					b

					io  

					s

					c

					o

					o

					m

					l

					a

					t

					o

					c

					c

					a

					o

					e

					m

					a

					c

					o

					m

					t

					r

					e

					e

					s

					de o  

					cionan de  

					r

					o

					,

					a

					f

					o

					e

					m

					le  

					o

					s

					s

					e

					la  

					m

					ane  

					r

					ada,  

					mediano y  

					a

					la  

					r

					lazo  

					L

					g

					a segunda estr  

					a

					t

					eg  

					og da por l  

					rmina a activ  

					tivo de  

					a que el con ep  

					i

					a

					s

					on  

					l

					s

					o

					s video  

					ap endic  

					ción de  

					Rasc  

					go ag  

					rticipa  

					j

					uegos, que es parte de  

					s, en au s. Según Gil y Vida  

					apacidades y habilidades im  

					2001, citado por M y C  

					upa odo tipo de ftw e de e  

					uno o ri s jugado s, de  

					l

					a gamific  

					a

					(

					ción  

					2007),  

					es para  

					2019)  

					parcimien o de  

					de dif en  

					y

					que  

					ozan d an a  

					e

					g

					r

					c

					i

					o

					r

					e

					c

					s

					u

					s

					l

					a

					u

					s

					ar  

					videojuegos de  

					t

					e

					l

					a

					p

					re  

					scind  

					ibl  

					c

					c

					o

					o

					nseguir  

					nsid  

					e

					l

					ob  

					j

					e

					s

					eado  

					.

					j

					a

					(

					o

					a

					ra  

					a

					m

					a

					c

					ho  

					,

					e

					r

					c

					t

					o

					video  

					u

					e

					r

					t

					s

					o

					r

					s

					t

					manera virtual, en el cua  

					spacios.  

					l

					pueden  

					p

					a

					r

					v

					a

					o

					re  

					s

					e

					r

					t

					e

					s

					e

					(Zy  

					mediant  

					diversión. Juul (2011  

					ología e pecífic  

					nsola.  

					d

					a,  

					2

					e

					00  

					u

					5

					), por su part  

					e

					r

					p

					, conside  

					, y s rige po  

					an ea  

					o una  

					r

					a el video  

					de  

					ue un video  

					j

					e

					uego  

					rminada  

					c

					o

					m

					s

					s

					o una  

					norm  

					c

					o

					m

					p

					r

					r

					obación  

					i

					n

					t

					e

					l

					e

					ctual,  

					na pu ado  

					c

					om  

					t

					a

					l

					e

					r

					t

					a

					s, pe  

					o

					cuya  

					finalidad e  

					s

					l

					t

					c

					a

					e

					o

					)

					t

					q

					juego e  

					un  

					juego que  

					requ  

					i

					e

					re de una  

					c

					n

					s

					a

					co  

					m

					c

					ompu  

					t

					ado  

					ra  

					,

					un vis  

					o

					r

					de video  

					,

					un  

					t

					e

					lé  

					f

					ono  

					mó  

					vil o una  

					E

					n

					los video  

					varios ele en  

					eali ad y la au  

					strategia de en  

					ncepto de ugabilidad y c  

					eten unic tiv . Según  

					mismo que el juego ontiene  

					mundo virtual y c o e undo responde a  

					j

					uegos,  

					s c  

					encia de límit  

					eñan ap end  

					a

					m

					sí c  

					partidos, c  

					o

					m

					o en  

					l

					o

					s juegos tradiciona  

					libertad, l  

					r, pa  

					engua s importan  

					ctividad está dispuesta pa  

					ou 2001 st on ep o a  

					decir, l rma en a que el jugador i  

					decisione del jugador.  

					l

					e

					c

					s, se ob  

					rtidu  

					a adop  

					s

					e

					rv  

					, l  

					l video  

					a

					l

					a

					a existenc  

					an a de  

					uego omo  

					nte e  

					llo de  

					ivel de  

					ctúa en e  

					ia de  

					m

					t

					o

					o

					o

					m

					o

					l

					a

					a

					in  

					e

					m

					b

					re  

					l

					e

					j

					j

					í

					la  

					r

					e

					d

					s

					s

					e

					s. En partic  

					za e de  

					u

					la  

					r

					t

					a

					r

					e

					c

					za  

					-

					r

					i

					j

					l

					s

					e

					t

					e

					t

					ene  

					r

					p

					r

					rr  

					l

					a

					e

					s

					e

					l

					la  

					c

					c

					o

					o

					j

					ó

					m

					o

					la  

					in  

					t

					e

					ra  

					ra e  

					l

					de  

					s

					a

					o

					n

					m

					p

					c

					ia  

					c

					o

					m

					a

					a

					R

					s

					e

					(

					f

					l

					)

					e

					e

					c

					c

					t

					lude e  

					d

					in  

					a

					c

					e

					;

					e

					s

					a

					o

					l

					n

					t

					e

					r

					l

					ó

					m

					s

					m

					a

					s

					s

					E

					n

					c

					u

					a

					anto  

					a

					que  

					l

					ap  

					,

					r

					endiz  

					aunque a  

					xtran s, tienen e  

					tipo de video uegos l sigu  

					an’s sky, La rre del conocimien , A  

					nes, ¡I une Att ck!, A st rs: ist  

					Trai ng na del Dr. K im  

					a

					j

					e de  

					l

					eng  

					u

					a

					s,  

					ue  

					po  

					e

					r

					t

					i

					xisten  
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