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RESUMEN

La ensefianza del espafol como lengua extranjera (ELE) en la educacion basica brasilefia
enfrenta desafios significativos relacionados a la desmotivacion de los estudiantes y el uso
predominante de metodologias tradicionales poco alineadas con el perfil del estudiantado
contemporaneo. En ese contexto, esta investigacion objetiva, de manera general, analizar los
juegos electronicos como herramientas de gamificacion en las clases de espafiol del 3° afio de
la educacién secundaria, investigando especificamente la contribucion del juego The Legend
of Zelda: Breath of the Wild, en articulacion con las plataformas digitales Kahoot y
ClassMana, para el desarrollo de habilidades lingiiisticas, la motivacién y la participacion de
los estudiantes. La investigacion adopta un enfoque mixto, integrando métodos cuantitativos
y cualitativos, y se fundamenta en la Investigacion-Accion Participativa (IAP), conforme
Ander-Egg (2003). La intervencion pedagégica fue realizada entre abril y mayo de 2026 en
la escuela publica E.E.E.F.M Esmerina Bou-Habib en la ciudad de Abaetetuba -PA, con un
grupo de 34 alumnos matriculados en el 3° afio de la educacion secundaria, en tres etapas
secuenciales. Los datos fueron recolectados mediante cuestionario mixto, registros de las
plataformas digitales y observacion participante de las investigadoras, siendo analizados a
través de estadistica descriptiva y andlisis de contenido conforme Bardin (2016). Los
resultados indican que el 78,6% de los estudiantes consider6 las clases gamificadas mas
interesantes que las tradicionales, el 92,9% sefiald6 un aumento de participacion con el uso de
las herramientas digitales y el 100% manifest6 el deseo de continuar con ese tipo de actividad.
Se concluye que la gamificacion, cuando articulada a objetivos lingiiisticos claros y a una
mediacion docente intencional, se configura como una estrategia pedagogica eficaz para
tornar la ensefianza de ELE mas significativa, participativa y motivadora en el contexto de la
educacion publica brasilena.

Palabras clave: gamificacion; ensefianza del espafiol; juegos electronicos; metodologias
activas; motivacion.



RESUMO

O ensino de espanhol como lingua estrangeira (ELE) na educagdo basica brasileira enfrenta
desafios significativos relacionados a desmotivacdo discente e ao uso predominante de
metodologias tradicionais pouco alinhadas ao perfil dos estudantes contemporaneos. Partindo
desse contexto, a presente pesquisa objetiva, de maneira geral, analisar os jogos eletronicos
como ferramentas de gamificagdo nas aulas de espanhol do 3° ano do ensino médio,
investigando especificamente a contribuicao do jogo The Legend of Zelda: Breath of the Wild,
em articulacao com as plataformas digitais Kahoot e ClassMana, para o desenvolvimento de
habilidades linguisticas, a motivagdo e a participagdo dos estudantes. A pesquisa adota uma
abordagem mista, integrando métodos quantitativos e qualitativos, e fundamenta-se na
Investigacdo-Ac¢ao Participativa (IAP), conforme Ander-Egg (2003). A intervencgdo
pedagogica foi realizada entre abril e maio de 2026 na escola publica E.E.E.F.M Esmerina
Bou-Habib na cidade de Abaetetuba-PA , com uma turma de 34 alunos matriculados no 3°
ano do ensino médio, em trés etapas sequenciais. Os dados foram coletados por meio de
questionario misto, registros das plataformas digitais e observacdo participante das
pesquisadoras, sendo analisados mediante estatistica descritiva e andlise de contetido
conforme Bardin (2016). Os resultados indicam que 78,6% dos estudantes consideraram as
aulas gamificadas mais interessantes do que as tradicionais, 92,9% relataram aumento na
participagdo com o uso das ferramentas digitais e 100% manifestaram o desejo de continuar
com esse tipo de atividade. Conclui-se que a gamificagdo, quando articulada a objetivos
linguisticos claros e a mediacdo docente intencional, configura-se como uma estratégia
pedagogica eficaz para tornar o ensino de ELE mais significativo, participativo e motivador
no contexto da educagdo publica brasileira.

Palavras-chave: gamificacdo; ensino do espanhol; jogos eletronicos; metodologias ativas;
motivacgao.
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1 INTRODUCCION

En las primeras décadas del siglo XXI, los sistemas educativos han experimentado
profundas transformaciones impulsadas por el avance de las tecnologias digitales, la
expansion del acceso a internet y la evolucion de las formas de comunicacion e interaccion
social. Este escenario ha redefinido las dindmicas de ensefianza y aprendizaje, exigiendo
nuevas metodologias que respondan a las caracteristicas de los estudiantes contemporaneos.
En particular, la ensefianza de lenguas extranjeras en la educacion secundaria, como el
espafol, se posiciona como un elemento fundamental en la formacion integral de los
estudiantes, al favorecer el desarrollo de competencias comunicativas, interculturales y
cognitivas necesarias en una sociedad globalizada.

Sin embargo, a pesar de su relevancia, el proceso de ensehanza-aprendizaje del
espaiol enfrenta desafios significativos. Entre ellos, destaca la desmotivacion de los
estudiantes, muchas veces relacionada con el uso de metodologias tradicionales, centradas en
la memorizacion y la repeticion, que poco dialogan con las experiencias digitales y dindmicas
propias de los jovenes. Los estudiantes del 3° afio de la educacioén secundaria pertenecen a
una generacion que interactiia constantemente con tecnologias, videojuegos y plataformas
digitales, lo que genera una brecha entre sus expectativas y las practicas pedagogicas aun
vigentes en diversos contextos escolares.

En este sentido, surge la necesidad de incorporar estrategias innovadoras que
promuevan una mayor participaciéon y compromiso por parte de los estudiantes. Asi, la
gamificacion se presenta como una alternativa eficaz para dinamizar el aprendizaje, favorecer
la motivacion y potenciar el desarrollo de habilidades lingiiisticas de manera significativa.

Desde esta perspectiva, la presente investigacion se justifica en diferentes esferas. En
el ambito personal, surge del interés por explorar nuevas formas de enseflanza que respondan
a las necesidades reales de los estudiantes, asi como por la busqueda de practicas pedagogicas
mas significativas y motivadoras durante la formacion docente. En la esfera académica, la
investigacion contribuye al fortalecimiento del conocimiento sobre metodologias activas y el
uso pedagogico de tecnologias digitales en la ensefianza del espafiol, ampliando el debate
sobre la gamificaciéon en la educacién secundaria y su impacto en el desarrollo de
competencias lingiiisticas. En el ambito social, la relevancia radica en la formacion de
estudiantes mas criticos, autdbnomos y participativos, capaces de comunicarse en diferentes
contextos culturales y lingiiisticos, favoreciendo la inclusion y la interaccion en una sociedad

cada vez mas interconectada.
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En este marco, se plantea la siguiente problematica de investigacion ;Coémo influye
la gamificacion mediante el uso de juegos electronicos en el aprendizaje del espaiiol en la
educacion secundaria?

Por lo tanto, el objetivo general de esta investigacion es analizar como los juegos
electronicos pueden ser utilizados como herramientas de gamificacion en las clases de
espafiol. De este objetivo general se derivan los siguientes objetivos especificos: Analizar la
contribucion de la gamificacion, a partir del uso del juego The Legend of Zelda: Breath of the
Wild y del apoyo de Kahoot y ClassMana, al desarrollo de habilidades lingliisticas; Evaluar
el impacto del uso integrado de estos recursos en la motivacion y participacion de los
estudiantes; Proponer estrategias didacticas basadas en la gamificacion que fortalezcan el
aprendizaje en el contexto escolar.

De esa manera, la investigacion se divide en cinco secciones: 1. Introduccion; 2.
Fundamentacion tedrica en donde se abordaran los principales conceptos que sustentan la
investigacion, tales como la gamificacion, el uso de juegos electronicos en el contexto
educativo y la enseflanza del espafiol como lengua extranjera, estableciendo el marco
conceptual que orienta el analisis; 3. Metodologia, seccion que describe el enfoque y tipo de
investigacion adoptado, caracterizado por un abordaje cualitativo con elementos descriptivos,
asi como el contexto de estudio, los participantes involucrados y los instrumentos de
recoleccion de datos, entre los que se incluyen observaciones, actividades gamificadas y
registros de desempefio. En esta misma seccion también se presenta la propuesta didactica,
en la que se integra el uso del juego The Legend of Zelda: Breath of the Wild junto con la
aplicacion de herramientas digitales como Kahoot y ClassMana, orientadas al desarrollo de
habilidades lingiiisticas; 4. Analisis de datos, que expone la presentacion de los resultados
obtenidos, seguida de su respectivo andlisis e interpretacion, lo que permite discutir los
hallazgos a la luz del marco tedrico y de los objetivos propuestos, evidenciando los aportes
de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje del espaiol; y 5. Consideraciones
finales que trae una retoma de las ideas centrales, asi como los objetivos alcanzados en esta

investigacion.
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2 FUNDAMENTACION TEORICA

Esta seccion tiene como objetivo presentar una compilacion por bases conceptuales y
cientificas que sustentan el estudio, estableciendo un didlogo consistente entre las
contribuciones tedricas de autores que han investigado la tematica abordada. De este modo,
se busca contextualizar el problema de investigacion y orientar el andlisis de los resultados.

En este sentido, la fundamentacion se organiza en torno a seis grandes nucleos
tematicos. En primer lugar, se abordan las transformaciones de la educacién contemporanea,
con énfasis en sus desafios, las tecnologias y las nuevas demandas pedagdgicas. A
continuacion, se analiza la gamificacion en la ensefianza de ELE, desde su conceptualizacion
hasta su aplicacion como metodologia activa. En tercer lugar, se examina el potencial
estratégico y didactico de los juegos electronicos para la ensefianza de ELE. En cuarto lugar,
se estudia el juego The legend of zelda: breath of the wild como recurso educativo para la
ensefianza de ELE. Seguidamente, se presentan los elementos estructurales del juego y sus
posibles aplicaciones didacticas y, finalmente se aborda la mediacién docente y evaluacion

como componentes fundamentales para el cierre del ciclo pedagdgico propuesto.

2.1 Transformaciones en la educacion contemporanea: desafios, tecnologias y demandas
pedagogicas

Las primeras décadas del siglo XXI han sido marcadas por transformaciones
profundas en los sistemas educativos de todo el mundo. La expansion acelerada de las
Tecnologias Digitales de Informacién y Comunicacion (TDICs), la consolidacion de internet
como infraestructura social y la proliferacion de dispositivos mdviles han reconfigurado las
formas de comunicacion, de acceso al conocimiento y de interaccion entre los individuos.
Factores que piden una nueva mirada sobre como ensefiar, principalmente lengas extranjeras,
a ejemplo del espaiiol.

En este contexto, la educacion se ve desafiada a repensar sus fundamentos,
metodologias y objetivos, bajo pena de tornarse cada vez mas distante de la realidad vivida
por los estudiantes contemporaneos. La integracion de las TDICs en las escuelas surgio con
la promesa de optimizar la ensefianza y comprometer a los alumnos con el proceso de
aprendizaje. Sin embargo, la practica evidencia una brecha entre la teoria y la realidad escolar.
Esta distancia se explica, en gran medida, por la falta de formacion continua para docentes y
gestores, lo que impide el uso pedagogico eficiente de esas herramientas.

Partiendo de esa percepcion, Machado (2000) ya advertia sobre la centralidad de la

formacion permanente en el escenario educativo:
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La formacion continua en la gestion escolar se vuelve cada vez mas importante
debido a los cambios acelerados y complejos en el escenario educativo. La
formacion se ve como un instrumento para el desarrollo de competencias, que
involucra valores, conocimientos y habilidades para hacer frente al contexto
diverso y desigual, promoviendo la adaptacion a nuevas demandas y la
participacion en la toma de decisiones. (Machado, 2000, n.p, traduccién propia)'

Se percibe del pensamiento de Machado (2000) que la incorporacién tecnologica en
la escuela no puede reducirse a la mera adquisicion de equipos o plataformas digitales. Su
efectividad depende, en primer lugar, de la preparacion de los actores educativos para
utilizarlas con intencionalidad pedagdgica. En esa misma linea de raciocinio, Kenski (2012)
refuerza esta vision al argumentar que las tecnologias digitales no son simplemente
instrumentos auxiliares del proceso educativo, sino que constituyen un nuevo entorno cultural
que transforma las relaciones humanas y, en consecuencia, las formas de aprender y ensefiar.
La autora subraya que la escuela necesita integrar estas tecnologias de manera critica y
creativa, superando su uso meramente instrumental para explorar sus potencialidades
pedagogicas.

De manera complementaria, Kenski (2012) sefiala que el tiempo docente es
profundamente afectado por la aceleracion tecnologica, lo que exige del profesor no solo
dominio de los recursos digitales, como también su incorporacion de forma planificada a su
practica cotidiana. Para la autora, el gran desafio de la educacién contemporanea no es la
ausencia de tecnologia en las escuelas, sino la falta de orientacion pedagdgica sobre cémo
utilizarlas en favor del aprendizaje significativo de los estudiantes. Dicho de otro modo, la
presencia fisica de los dispositivos no garantiza transformaciones en la practica docente si no
va acompanada de reflexion tedrica y de una formacién continuada.

En este mismo sentido, Moran (2012) sefiala la creciente incompatibilidad entre los

modelos tradicionales de ensenanza y las nuevas posibilidades de aprender con tecnologias

digitales. Para el autor,

Existe un desajuste creciente entre los modelos tradicionales de ensefianza y las
nuevas posibilidades de aprendizaje con las tecnologias digitales. La educacion
necesita ser mas flexible, integrada y centrada en el alumno, incorporando
metodologias que promuevan una mayor participacion, autonomia y significado en el
proceso de aprendizaje. (Moran, 2012, p. 2, traduccién propia).

! A formagcdo continuada na gestio escolar, se torna cada vez mais importante devido as mudangas aceleradas e
complexas no cenario educacional. A formagdo € vista como um instrumento para o desenvolvimento de
competéncias, envolvendo valores, conhecimento e habilidades para lidar com o contexto diversos e desiguais,
promovendo a adaptagdo a novas demandas e a participagdo na tomada de decisdes. (Machado, 2000, n.p,
traduccion propia)

2 H4 um descompasso crescente entre os modelos tradicionais de ensino e as novas possibilidades de aprender
com tecnologias digitais. A educagdo precisa ser mais flexivel, integrada e centrada no aluno, incorporando
metodologias que promovam maior participa¢do, autonomia e significado no processo de aprendizagem.
(Moran, 2012, p. 2).
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Este descompas, seglin la concepcion de Moran (2012), se hace especialmente visible
cuando se considera que la gestion escolar en la educacion publica aun opera, en muchos
contextos, con una vision de resistencia frente a las nuevas tecnologias. Tal paradigma
necesita, urgentemente, ser superado y la tecnologia debe ser percibida como aliada en la
preparacion de los estudiantes para el mundo contemporaneo, ya que forma parte de su
realidad y de los desafios que enfrentardn a lo largo de su vida.

Corréa (2025) refuerza esta perspectiva al sefialar que, en el paradigma econdomico
vigente, la tecnologia "se asume como un bien social y, junto con la ciencia, se constituye en
el medio para agregar valor a los mas diversos productos, convirtiéndose en pieza clave para
la competitividad estratégica y para el desarrollo social y econdmico de una region" (Corréa,
2025,p. 11, traduccion propia). Partiendo del pensamiento de Corréa (2025), se percibe que
esta dimensiodn social y econdémica del conocimiento tecnologico refuerza la urgencia de que
la escuela asuma un rol activo en la formacion digital de sus estudiantes.

Cabe subrayar, ademds, que los cambios tecnologicos no afectan unicamente las
herramientas disponibles en el aula, sino que transforman la naturaleza misma del
conocimiento y los procesos cognitivos asociados a su construccion. Lévy (1999) ya
anticipaba que el ciberespacio inaugura un nuevo régimen de inteligencia colectiva, en el que
el conocimiento se produce, circula y actualiza de forma colaborativa y dindmica. En este
escenario, la educacion necesita preparar a los estudiantes no solo para memorizar contenidos,
sino para seleccionar, evaluar, crear y compartir informacion de manera critica y ética,
desarrollando lo que Rezende (2016) denomina como letramento digital, es decir, la capacidad
de leer, producir e interactuar con textos y lenguajes digitales de forma reflexiva y situada.

De esa manera, en el campo especifico de la ensefianza de lenguas, Leffa (2007)
destaca que la internet permiti6 al alumno usar la lengua meta para integrarse en comunidades
auténticas de usuarios y compartir experiencias con personas de todo el mundo. Segun el
autor, la informatica pasa a ser utilizada en la ensefianza de lenguas como una fuente
dindmica, que posibilita la integracion de todas las tecnologias hasta entonces desarrolladas
solamente en escrituras, audio, video, radio, television, teléfono en un unico recurso: el
computador. Esta convergencia tecnologica amplia significativamente las posibilidades de
exposicion a la lengua meta y de practica comunicativa auténtica, aspectos fundamentales en

el aprendizaje de una lengua extranjera como el espanol.

3 “Assume-se como um bem social e, junto com a ciéncia, constitui-se no meio para agregar valor aos mais
diversos produtos, tornando-se pega-chave para a competitividade estratégica e para o desenvolvimento social e
econdmico de uma regido”(Corréa, 2025, p. 11)
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2.1.1 El estudiante digital: caracteristicas, autonomia y el nuevo papel del docente como
mediador

Los estudiantes que actualmente cursan la educacion secundaria forman parte de una
generacion que crecio inmersa en un ambiente digitalizado. Conocidos popularmente como
nativos digitales, término acufiado por Prensky (2001), estos jovenes se caracterizan por su
facilidad para interactuar con interfaces digitales, su tendencia a la multitarea, su preferencia
por procesos de aprendizaje dinamicos e interactivos y su familiaridad con plataformas de
entretenimiento, comunicacion y produccion de contenidos. Para esta nueva generacion, los
métodos centrados exclusivamente en la pizarra y el cuaderno son percibidos como
descontextualizados de su realidad cotidiana.

Es importante saber que, conforme postula Prensky (2001) hay una distincion entre
nativos e inmigrantes digitales, sefialando que los primeros piensan y procesan la informacion
de manera fundamentalmente diferente a las generaciones anteriores. Para el autor, los nativos
digitales estan acostumbrados a recibir informaciones rdpidamente, a trabajar en paralelo con
multiples tareas y a preferir los recursos visuales e interactivos al texto lineal. Por otro lado,
tenemos a los "inmigrantes digitales", aquellos que nacieron mucho antes de la era tecnologica
y necesitan adaptarse a este nuevo entorno tecnologico.

A diferencia de los jovenes, los inmigrantes digitales todavia poseen fragmentos de su
época analdgica y, por eso, su preferencia de ensefianza sigue enfocada en un aprendizaje mas
lineal, en la lectura en soporte fisico y de una forma mas alejada del uso de la tecnologia. Esta
divergencia genera frecuentes tensiones con metodologias centradas en la transmision
unidireccional de contenidos, lo que configura una brecha generacional que la escuela no
puede ignorar.

Frente a toda la tension y los conflictos metodoldgicos en el cotidiano escolar durante
el periodo de practicas supervisadas, era notable que el modelo de clase tradicional, enfocado
mayoritariamente en la exposicion oral de los contenidos y en el uso del cuadro resultaba en
la falta de concentracion, en constantes dispersiones y, por consiguiente, en un desarrollo
académico inferior al esperado. La forma como los alumnos se manifestaban directa o
indirectamente, el deseo por un abordaje pedagdgico diferenciado y por la utilizacion de
actividades mas dindmicas y gamificadas.

Se percibe de ese contexto que las demandas de los estudiantes reflejan la necesidad
de utilizacién de metodologias que estén de acuerdo con su realidad fuera de la escuela.
Después de todo, mientras el profesor actia como un "inmigrante digital" y encuentra varias

barreras para integrar herramientas virtuales y juegos a los curriculos, los estudiantes anhelan
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un ambiente donde haya interaccion, competencia de manera saludable y la construccion
activa del propio conocimiento, demostrando que la motivacion y la atencion de esta
generacion estan directamente vinculadas a la interactividad digital.

Santos, Alves y Porto (2018) profundizan esta discusion al sefialar que los estudiantes
de hoy, inmersos en la cultura digital, desarrollan nuevas relaciones con el saber y nuevas
formas de aprender, muchas veces en descompas con la cultura escolar tradicional, que atn
opera, en gran parte, bajo la logica de la transmision. Habituados a investigar, seleccionar y
producir, los alumnos de la era digital dejan de ser meros receptores y se tornan agentes del
conocimiento. Este protagonismo discente, sin embargo, no elimina la necesidad del docente,
por el contrario, resignifica su funcion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Estudios recientes apuntan que el uso de medios y herramientas tecnoldgicas garantiza
a los educandos el acceso a diversos recursos mediaticos, ampliando las posibilidades de
expresion y de autonomia, ya que estos estudiantes pueden realizar actividades mas alla del
aula (Almeida, 2018; Freitas, 2007; Camillo y Medeiros, 2018). Este proceso hace que la
busqueda por el conocimiento sea algo frecuente y motivador, despertando la curiosidad e
incluso promoviendo la aproximacion entre familias y escuela. Tabletas, smartphones,
notebooks, computadoras, camaras digitales y redes sociales dejan de ser meros instrumentos
de entretenimiento para convertirse en recursos de aprendizaje y de produccion cultural
(Peixoto y Araujo, 2012; Pinto, 2005).

No obstante, es importante sefalar que la nocion de nativo digital ha sido sometida a
criticas por parte de investigadores como Selwyn (2017) y Buckingham (2020), quienes
advierten que la mera exposicion a las tecnologias no garantiza competencias digitales
criticas. Segun estos autores, muchos jovenes son héabiles consumidores de tecnologia, pero
presentan dificultades para utilizarla de forma reflexiva y creativa en contextos de aprendizaje
formal. Esta distincion es fundamental para la practica docente, ya que implica que el uso
pedagogico de las tecnologias no puede darse por sentado, sino que necesita ser planificado,
orientado y acompafiado por el profesor.

Es precisamente aqui donde el rol del docente cobra una nueva centralidad. En vez de
ser visto como un obstaculo o una figura desactualizada frente a la rapidez del cambio
tecnologico, el profesor debe ser comprendido como mediador entre la tecnologia y el alumno.
Al utilizar las herramientas digitales de forma pedagogica, el docente amplia tanto el saber
del estudiante como el suyo propio, promoviendo una interaccion mas activa, reflexiva y

colaborativa en el aula. Esta mediacion, sustentada en una formacion continuada y en una
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actitud de apertura critica frente a las innovaciones, es lo que distingue el uso educativo de la
tecnologia de su uso meramente recreativo.

Asi, la formacion continuada, en el ambito especifico de la ensefianza del espaifiol
como lengua extranjera (ELE), es necesaria porque las caracteristicas del estudiante digital, o
mejor, del estudiante actual, cobran particular relevancia para el proceso de aprendizaje de
lenguas. Eso ocurre porque los jévenes contemporaneos tienen acceso a multiples recursos en
idiomas extranjeros, a ejemplo de los videojuegos, series, redes sociales, musica, y peliculas,
herramientas que generan contacto informal y frecuente con la lengua meta. Sin embargo,
como sefiala Leffa (2007), este contacto no siempre se traduce en aprendizaje sistematico de
la lengua. Es aqui que surge la oportunidad perfecta para que el docente pueda actuar como
mediador, articulando las experiencias culturales y digitales de los estudiantes con los
objetivos lingiiisticos establecidos en el curriculo escolar, promoviendo asi un aprendizaje
mas significativo, contextualizado y alineado con el perfil del estudiante digital.

Por lo tanto, frente a la necesidad de integrar la gamificacion en el contexto escolar,
el papel del docente pasa por una reconfiguracion, donde ¢l deja de ser un mero transmisor
de informacion para asumir la funcion de mediador, actuando como un puente que conecta el
universo de los nativos digitales a los objetivos curriculares de enseflanza-aprendizaje del
ELE. En este escenario, basado en métodos pedagodgicos que valoran la autonomia del
estudiante, el profesor se hace responsable por disefiar estrategias, proponer desafios y guiar
al alumno a lo largo de su recorrido en entornos gamificados. En esta nueva dindmica de
aprendizaje, la mediacion es fundamental, una vez que las herramientas ludicas, por si solas,
no garantizan el aprendizaje.

Se afirma de manera enfética que la actuacion del educador es crucial para asegurar
que los elementos de los juegos y los recursos de compromiso trasciendan el entretenimiento
vacio, consoliddndose como practicas pedagogicas activas y prometedoras. Con una actuacion
estratégica, se instiga la reflexion critica, la cual ayuda en la gestion de frustraciones derivadas
de los errores que pueden ocurrir a lo largo del camino, redefiniendo conceptos como: el fin
del juego no es un fracaso, sino una etapa natural del aprendizaje. Esa mirada es capaz de

transformar el dinamismo tecnoldgico en conocimiento significativo para los estudiantes.

2.2 Gamificacion y ensefianza de ELE: del concepto a la practica como metodologia
activa.
Los avances tecnoldgicos que impulsan la ciencia también alcanzan la educacion,

trayendo métodos que apoyan tanto al maestro como al estudiante. En la utilizacion de la
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tecnologia en la educacion a través de la gamificacion, su aplicacion no ocurre de forma libre
y descontextualizada, por el contrario, las dinamicas con la gamificacion se producen de
acuerdo con los objetivos educativos establecidos por la escuela, dirigidos al desarrollo y a la
mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje del alumno. De esa manera, Fadel (2014)
apuntan que,

La gamificacion se constituye en la utilizacion de la mecanica de los juegos en
escenarios no juegos, creando espacios de aprendizaje mediados por el desafio, por el
placer y el entretenimiento. Comprendemos espacios de aprendizaje como distintos
escenarios escolares y no escolares que potencializan el desarrollo de habilidades
cognitivas (planificacion, memoria, atencion, entre otros), habilidades sociales
(comunicacion asertividad, resolucion de conflictos interpersonales, entre otros) y
habilidad motora. (Fadel, 2014, p.76, traduccion propia).*

Como se percibe del pensamiento de Fadel (2014), ese proceso es fundamental en el
escenario actual, pues su versatilidad contribuye para la adquisicion de competencias
lingiiisticas con mayor facilidad, a la vez que une el placer con el aprender. Asi, sabiendo que
la Generacion Z esta profundamente inmersa en la tecnologia, el comportamiento en clase no
seria diferente. Por lo tanto, para potenciar el aprendizaje de ELE, las metodologias activas,
principalmente aquellas que parten de los juegos, surgen con el papel de favorecer el
desarrollo y la evolucién de los estudiantes y profesores. Barbosa y Moura (2013), a

dialogaren las ventajas que aportan las tecnologias en la ensefianza de ELE, apuntan que,
Incluso sin tener ninguna nocion sobre qué movimientos pueden ocurrir en el
escenario de la educacion, estas expectativas generadas vienen rodeadas con una
esperanza de que esas modificaciones que ocurran sean acompafiadas por alguna
diferencia dentro del mundo de los saberes. (Barbosa y Moura, 2013, p. 55,
traduccién propia). °
De lo que proponen los autores, y por el contexto de constante evoluciéon que nos
encontramos, es natural que haya el surgimiento de nuevos métodos y formas de ensefiar y
comprender. Pero, junto a esta transformacion, viene el desafio que sera responsable por crear
la atmosfera més adecuada para ese proceso: primero, es necesario que el profesor aprenda y
luego implemente en sus clases esas tecnologias. Eso es fundamental, porque, aunque sean

'inmigrantes digitales', los docentes deben buscar conocimiento para que los 'nativos digitales'

puedan participar activamente en las clases. Como la evolucion en la educacion es constante,

4“A gamificacdo se constitui na utilizacdo da mecanica dos games em cenarios non games, criando espagos de
aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e entretenimento. Compreendemos espagos de aprendizagem
como distintos cenarios escolares e ndo escolares que potencializam o desenvolvimento de habilidades
cognitivas (planejamento, memoria, ateng@o, entre outros), habilidades sociais (comunicag@o assertividade,
resolugdo de conflitos interpessoais, entre outros) e habilidade motoras.” (Fadel, 2014, p.76).

> “Mesmo sem ter nenhuma nogdo sobre quais movimentos possam ocorrer no cenario da educacdo, essas
expectativas geradas vém cercadas com uma esperanca de que essas modificagdes que ocorram sejam
acompanhadas de alguma diferenga dentro do mundo dos saberes.” (Barbosa y Moura, 2013).
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corresponde a los profesores, a la gestion y a la comunidad escolar adoptar las metodologias
activas para mejorar la ensefianza de acuerdo con la realidad en la que el alumno esta

insertado, ya que, segiin Prensky (2001), esos cambios vinieron para quedarse, y

Por lo tanto, de una forma general, todo aprendizaje es activo en alguna fase, ya que
queriéndose o no va a exigir esfuerzo tanto del educando como del educador en
comportamientos y actitudes diferentes de procedencia, evaluacion, analisis,
comparacion, interpretacion y aplicabilidad (Moran, 2015, n.p, traduccién propia).®

Partiendo del pensamiento de Prensky (2001), se percibe que toda metodologia
necesita un objetivo para ser alcanzado durante la clase. Cuando hablamos de la metodologia
activa, es perceptible que ella pone al alumno como el protagonista de su propia ensefianza,
capacitandolo para tomar decisiones, hacer analisis y utilizar su sentido critico para alcanzar
a los objetivos de aprendizaje disefiados para su formacion educacional. De esta forma, el
profesor actua como mediador, para que el alumno se convierta en agente activo de su
ensenanza-aprendizaje.

En el proceso de ensenanza-aprendizaje por medio de las metodologias activas,
especificamente en la gamificacion, el docente es la pieza clave para que ese método ocurra
de manera efectiva. Para actuar como mediador entre el alumno y la gamificacion, el profesor
necesita saber como la utilizacion de las TDICs sera su aliada en el proceso. Segiin afirma
(Boller; Kapp,2018, p.12), "la gamificacion es una herramienta metodologica positiva en la
adquisicion de conocimientos, siempre que haya conocimiento para su utilizacion con fines
educativos". Luego, el uso de la gamificacion como recurso pedagogico, presenta muchas
potencialidades, principalmente en la ensefianza de ELE.

Para la efectiva aplicacion de esas metodologias, existen plataformas digitales
desarrolladas especificamente para ser utilizadas en el area de la educacion, las cuales se
alinean a la ensefianza-aprendizaje del alumno de manera efectiva y sencilla. Un ejemplo es
el Kahoot que, segun Pereira y Lucio (2022), es una plataforma basada en juegos que permite
la creacion de quizzes y cuestionarios interactivos. Su dindmica competitiva y ludica
transforma momentos de revision y evaluacion en actividades altamente participativas. A
través de herramientas como esa, el profesor tiene el poder de transformar una actividad
simple en una clase atractiva y facil de entender.

Eso es importante porque en la ensefianza del ELE, principalmente en el escenario

actual que el idioma se encuentra en las escuelas brasileras, existen muchos obstaculos, entre

¢ “Portanto, de uma forma geral, toda aprendizagem é ativa em alguma fase, pois querendo ou nio vai exigir
esforco tanto do educando quanto do educador em comportamentos e atitudes diferentes de proveniéncia,
apuragdo, analise, comparacdo, interpretacdo ¢ aplicabilidade.” (Moran, 2015).
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los cuales podemos citar el miedo a hablar como el principal villano. Los alumnos tienen el
temor recurrente de, por ejemplo, conjugar un verbo equivocado en una frase, incluso si es
simple. Frente a situaciones como esta, entra la gamificacion con el papel de auxiliar y motivar
al estudiante, segiin afirma Hoffmann (2023, p. 49, traduccién propia) "La gamificacion
consiste en el uso de las mecénicas basadas en juegos, su estrategia y l6gica para comprometer
a las personas, motivar acciones, promover el aprendizaje y resolver problemas"’, que es
justamente la mirada que la ensefianza de ELE necesita.

A partir de esta definicion, resulta evidente que la gamificacion lleva a la escuela
elementos como reglas claras, desafios, progreso y retornos inmediatos. Con la utilizacion de
los métodos gamificados, el profesor consigue despertar el interés y la motivacion del alumno,
reconfigurando su papel de espectador pasivo para protagonista activo de su propio
aprendizaje. De forma positiva, la resolucion de problemas cambia la manera en que la
estudiante lidia con el error, pues sabemos que, en el ambiente gamificado, errar no significa
fracaso, por el contrario, es visto como un ciclo natural del recorrido trazado, una oportunidad
para que el estudiante revise la estrategia utilizada e intente de nuevo superar el desafio. Asi,
los contenidos adquieren un nuevo significado y propdsito, haciendo la ensefianza mas ligera
y objetiva.

Cuando el alumno comprende que, a través de las actividades adaptadas con la
gamificacion, los errores que antes eran considerados 'vergonzosos' se convierten en
motivacion para seguir aprendiendo, pasa a trazar objetivos claros, dado que fallar y volver a
empezar es una practica comun en los videojuegos, el estudiante encuentra en esta logica el
incentivo necesario para persistir, convirtiéndose asi en el agente activo de su propio proceso

de ensefianza-aprendizaje.

2.3 El potencial estratégico-didactico de los juegos electronicos para la ensefianza de
ELE

La Base Nacional Comum Curricular (BNCC), homologada en 2018, representa el
principal documento normativo de la educacion basica brasilefia y establece un paradigma
curricular orientado hacia las practicas sociales del lenguaje, la formacion critica del sujeto y
la incorporacion reflexiva de las tecnologias digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
En el ambito de la ensenianza de lenguas adicionales, ese paradigma cobra especial relevancia,

pues propone un desplazamiento decisivo que es el eje de la ensefianza deja de ser la gramatica

7 “A gamificagdo consiste no uso das mecanicas baseadas em jogos, da sua estratégia e ldgica para engajar
pessoas, motivar a¢des, promover aprendizagem e resolver problemas.” Hoffmann (2023, p. 49)
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como sistema abstracto y pasa a ser la competencia comunicativa, es decir, la capacidad de
actuar lingiiisticamente en contextos reales, con propositos definidos y en interaccion con
otros sujetos.

Entre las diez Competencias Generales de la Educacién Basica, la Competencia 4
establece que el estudiante debe ser capaz de "utilizar diferentes lenguajes; verbal, corporal,
visual, sonoro y digital para expresarse y compartir informaciones, experiencias, ideas y
sentimientos en diferentes contextos" (Brasil, 2018, p. 9, traduccion propia).® La inclusion
explicita del lenguaje digital en ese enunciado no es casual, ya que refleja el reconocimiento
de que los textos contemporaneos son constitutivamente multimodales y de que el estudiante
necesita desenvolverse con competencia en esos entornos.

De esa manera, los juegos electronicos, que articulan imagen, texto escrito, sonido,
movimiento e interaccidn en una experiencia integrada, son artefactos multimodales por
excelencia, y su uso en el aula de ELE responde precisamente a esa demanda curricular. La
Competencia 5, por su parte, profundiza esta perspectiva al exigir que el estudiante
"comprenda, utilice y cree tecnologias digitales de forma critica, significativa, reflexiva y
ética" (Brasil, 2018, p. 9, traduccion propia)’, lo que implica que la incorporacion de los
juegos al curriculo no puede ser meramente recreativa, sino que debe estar articulada a
objetivos lingiiisticos claros y a una mediacién docente consistente.

En el plano de la organizacion curricular, la BNCC estructura las practicas de lenguaje
en el componente de Lengua espafiola!® en cuatro ejes que son: oralidad, lectura/escucha,
produccion escrita y multiletramentos/multissemiose. Este ultimo eje es particularmente
significativo para el presente andlisis, pues reconoce que el estudiante debe ser capaz de
"utilizar nuevas tecnologias, con nuevos lenguajes y modos de interaccion, para investigar,
seleccionar, compartir, posicionarse y producir sentidos en practicas de letramiento en lengua
espainola, de forma ética, critica y responsable." (Brasil, 2018, p. 244, traduccidn propia).

Esa formulacion confiere legitimidad curricular explicita al uso de juegos electronicos

en ELE, desde que mediados con intencionalidad pedagogica, y establece el horizonte dentro

8 «“Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora
e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar ¢
partilhar informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem
ao entendimento mutuo.” (Brasil, 2018, p. 9).

% “Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacio e comunicacdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva. (Brasil, 2018, p. 9).”

10 “Aunque la BNCC menciona lengua inglesa, las directrices pueden ser operacionalizadas para la lengua
espafola pues se trata también de lengua adicional.”
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del cual la propuesta que se desarrolla en este articulo se inscribe. La legitimidad curricular
esta relacionada con el proceso de seleccion y validacion de los conocimientos considerados
socialmente relevantes para la formacion de los estudiantes, siendo influenciada por factores
culturales, sociales y politicos (Moreira y Candau, 2007)

Ahora bien, la legitimidad curricular, por si sola, no es suficiente para justificar el uso
de los juegos en la ensefanza de lenguas: es necesario, ademas, una fundamentacion tedrica
que explique por qué los juegos electrénicos son entornos de aprendizaje eficaces. Esa
fundamentacion la ofrece, de manera sistematica y rigurosa, James Paul Gee en su obra " Lo
que nos ensefian los videojuegos sobre el aprendizaje y el alfabetismo " (2004). Para Gee, los
buenos juegos electronicos no se limitan a entretener incorporan, de forma intuitiva, los
mismos principios que la psicologia cognitiva y las ciencias de la educacion identifican como
condiciones para el aprendizaje significativo. El autor identifica 36 principios presentes en
los juegos que favorecen el aprendizaje de ellos, cuatro tienen especial relevancia para el
contexto de la ensefianza del ELE."!

El primero de ese conjunto es el principio del input comprensible y situado, que
dialoga directamente con la hipdtesis del input de Krashen (1982), segun la cual la adquisicion
de una lengua extranjera es mas eficaz cuando el aprendiz esta expuesto a enunciados
ligeramente superiores a su nivel, presentados en contextos significativos que permiten la
inferencia del sentido. Los juegos electronicos crean exactamente ese tipo de entorno el
jugador-aprendiz interactiia con la lengua meta en situaciones narrativas concretas, en las que
el contexto visual y sonoro facilita la comprension sin necesidad de traduccion inmediata.

El segundo principio es el de la identidad comprometida cuando el jugador asume el
control de un avatar y se implica emocionalmente en su historia, se genera una inversion
afectiva que potencia el esfuerzo lingliistico y cognitivo, reduciendo la inhibicion
comunicativa que, como seflala Hoffmann (2023), constituye uno de los principales
obstaculos en el aula de ELE. El tercero es el principio de la practica con bajo costo de fracaso
en el juego, el error es una etapa natural de la progresion, y no un dato negativo que amenace
la autoestima del estudiante el jugador fracasa, aprende y reintenta, en un ciclo que Gee (2004)
denomina "probing" (explotacidon/accion) y que corresponde, en el aprendizaje de lenguas, a

la formulacion y verificacion de hipotesis sobre el funcionamiento del sistema lingiistico.

“Gee (2004) identificou 36 principios presentes nos videogames que favorecem o aprendizado. Para um
aprofundamento desses principios, ver também: GEE, James Paul. Bons video games e boa aprendizagem.
Perspectiva, Florianopolis, v. 27, n. 1, p. 167-178, 2009. DOI: 10.5007/2175-795X.2009v27n1p167.”
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El cuarto, finalmente, es el principio del aprendizaje como resolucion de problemas,
los juegos presentan desafios que demandan del jugador estrategias, decisiones y
conocimientos especificos, lo que genera un aprendizaje funcional y transferible exactamente
el tipo de aprendizaje que la BNCC (Brasil, 2018) propone como horizonte para la formacion
en ELE.

La articulacion entre las competencias de la BNCC y los principios de Gee revela, asi,
que el potencial didactico de los juegos electronicos para la ensefianza del espaiiol no es una
hipdtesis especulativa, sino una convergencia sustentada tanto por el marco normativo como
por la investigacion teodrica. Lo que se requiere, para que esa convergencia se concrete en
practica pedagdgica eficaz, es la mediacion intencional del docente quien selecciona el juego
con criterios didacticos, quien articula la experiencia lidica con los objetivos lingiiisticos del
curriculo y quien garantiza que el estudiante no solo juegue en espafiol, sino que aprenda a
través del juego. Segiin Gee (2004) sostiene que los buenos videojuegos son 'maquinas para
aprender' puesto que incorporan algunos de los principios de aprendizaje mas importantes
postulados por la ciencia cognitiva. Es sobre esa base que se desarrolla, en el apartado
siguiente, la propuesta de uso de The Legend of Zelda: Breath of the Wild como recurso

pedagogico en ELE.

2.4 The legend of zelda: breath of the wild como aplicacion educativa en la ensefianza
de ELE

Lanzado en 2017 por Nintendo para las plataformas Nintendo Switch y Wii U, The
Legend of Zelda: Breath of the Wild — BotW (cuya traduccion literal al espafiol seria La
leyenda de Zelda: El aliento de lo salvaje) figura, en el debate contemporaneo sobre juegos y
educacion, como uno de los titulos que mas fielmente encarna lo que Prensky (2001)
denominé "digital game-based learning" el aprendizaje mediado por juegos digitales
disefiados o seleccionados con intencionalidad pedagdgica. Para Prensky, la eficacia de esa
modalidad de aprendizaje reside en la capacidad del juego de generar compromiso genuino a
diferencia de los materiales didacticos tradicionales, los juegos digitales sostienen la atencion
del estudiante porque lo colocan permanentemente en situacion de agencia.

Segiin Murray (2003, p. 127), la agencia corresponde a la "capacidad gratificante de
realizar acciones significativas y ver los resultados de nuestras decisiones y elecciones".!? Tal

concepto evidencia la importancia de la participacion activa del sujeto en ambientes digitales,

12 «“Agéncia é a capacidade gratificante de realizar agdes significativas e ver os resultados de nossas decisdes e
escolhas” (MURRAY, 2003, p. 127).
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es decir, de accidon con consecuencias reales dentro del mundo virtual, donde cada decision
importa y cada error ensefia. BotW lleva ese principio a su maxima expresion su estructura
de mundo abierto, habitado por centenares de personajes, misiones, enigmas y paisajes,
convierte la exploraciéon en la forma misma del aprendizaje. El jugador no espera
instrucciones para avanzar; observa, infiere, experimenta y decide, en un ciclo de autonomia
que, trasladado al aula de ELE, representa exactamente el tipo de protagonismo estudiantil
que la BNCC (Brasil,2018) propone como horizonte para la formacion en lenguas adicionales.
Analizados a la luz de los principios de Gee (2004) y del marco curricular vigente, los
elementos constitutivos de BotW su narrativa, sus sistemas de misiones, su geografia
simbolicay su logica de progresion revelan un potencial pedagdgico que se examina en detalle

en los apartados que siguen.

2.4.1 La narrativa y el didlogo: como prdctica comunicativa auténtica

El universo narrativo de BotW es, ante todo, un corpus lingiiistico vivo. A lo largo del
juego, disponible con doblaje completo y subtitulos en espafiol, el jugador interactua con
centenares de personajes aldeanos, guerreros, mercaderes, sabios y figuras de autoridad en
situaciones comunicativas que abarcan registros que van desde la formalidad elevada de los
discursos reales hasta la informalidad coloquial de las conversaciones en mercados y tabernas.
Esa variacion de registros constituye, en si misma, un material auténtico de gran valor para el
ELE, pues permite que el estudiante entre en contacto con el espafiol tal como funciona en
contextos reales de comunicacién, y no apenas con la version esterilizada y
descontextualizada que caracteriza muchos libros de texto. En consonancia con el principio
del input situado de Gee (2004), cada didlogo tiene un propdsito narrativo concreto dentro del
juego el jugador necesita comprenderlo para avanzar en la mision, lo que convierte la
comprension en lengua meta en una necesidad funcional y no en una obligacion académica
abstracta.

En el plano lexical, los didlogos de BotW movilizan campos semanticos de alta
relevancia para el aprendizaje del espaiiol la naturaleza y la geografia, los objetos y utensilios
cotidianos, las emociones y los estados psicologicos, las relaciones sociales, y los conceptos
abstractos relativos al tiempo, la memoria y el destino. Dado que ese vocabulario aparece
siempre acompafiado de referentes visuales en la pantalla, el estudiante puede inferir su
significado a partir del contexto sin necesidad de interrumpir el flujo de la experiencia con
consultas al diccionario lo que favorece, segin Krashen (1982), la adquisicion de unidades

léxicas y reduce la dependencia de la memorizacion descontextualizada. Esta dindmica se
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alinea con la habilidad de inferir el significado de palabras y expresiones desconocidas a partir
del contexto prevista por la BNCC (Brasil, 2018, p. 247) para el componente de Lengua

Espatfiola.

2.5 Los elementos estructurales del juego y sus aplicaciones didacticas

Los elementos estructurales de BotW sus sistemas de misiones, su geografia simbdlica
y su logica de progresion, no son recursos ornamentales del entretenimiento que constituyen,
desde una perspectiva pedagdgica, son movimientos naturales para el desarrollo de
competencias lingiiisticas, comunicativas e interculturales en espafiol. Cada componente del
juego puede ser articulado, con la mediacion adecuada del docente, a habilidades especificas
previstas por la BNCC (Brasil, 2018) y a principios de aprendizaje identificados por Gee
(2004). En los subapartados que siguen, se examinan dos elementos de particular relevancia
didactica, tal como las misiones secundarias, como también instancias de comprension e
interaccion oral, y la exploracion del mapa de Hyrule, visto como recurso para el trabajo con

descripcion espacial y competencia intercultural.

2.5.1 Las misiones secundarias: comprension e interaccion oral

BotW cuenta con mas de noventa misiones secundarias distribuidas por todo el mapa
de Hyrule. Cada una de ellas se inicia con un dialogo en el que un personaje expone su
problema, contextualiza su solicitud y ofrece instrucciones al protagonista configurando, en
esencia, un texto instruccional-narrativo en espafiol que demanda del estudiante competencias
de comprension lectora y auditiva, de inferencia contextual y de articulacion entre
informacion verbal e informacion visual.

Desde el punto de vista didactico, las misiones secundarias ofrecen al docente un
material de trabajo privilegiado después de completar cada mision, el estudiante puede ser
invitado a relatar oralmente, en espafiol y para sus compafieros, el camino recorrido, las
decisiones tomadas y los obstaculos superados. Esa actividad de narracion oral, anclada en
una experiencia compartida y emocionalmente significativa, articula directamente con las
habilidades del eje de oralidad previstas por la BNCC (Brasil, 2018, p. 247, traduccion propia)
"aplicar los conocimientos de la lengua espafiola para hablar de si mismo y de otras personas,

explicitando informacién personal y caracteristicas relacionadas con gustos, preferencias".!?

13 «“Aplicar os conhecimentos da lingua inglesa para falar de si e de outras pessoas, explicitando informagdes
pessoais e caracteristicas relacionadas a gostos, preferéncias e rotinas “(Brasil, 2018, p. 247)
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2.5.2 La exploracion del mapa: descripcion, geografia y competencia interculturalidad.

El mapa de Hyrule en BotW es un espacio geografico de gran riqueza simbdlica,
organizado en regiones con caracteristicas fisicas, climaticas y culturales distintas, como
llanuras, montafas nevadas, desiertos, volcanes, bosques y costas que evocan, de manera
ficcional, la diversidad de paisajes del mundo hispanohablante. Cada region estd habitada por
grupos con culturas, indumentarias y arquitecturas propias, lo que ofrece al docente un punto
de partida para actividades de descripcion espacial en espafiol, vocabulario geografico, puntos
cardinales, preposiciones de lugar y para reflexiones interculturales que, partiendo del
universo ficcional, se proyecten hacia la diversidad real de los paises de lengua espafiola.

Esa dimension intercultural del aprendizaje de ELE esta expresamente contemplada
en la BNCC (Brasil, 2018), que establece la valorizacion de la diversidad cultural como
principio transversal del curriculo, y en Gee (2004), que destaca que los buenos juegos crean
‘mundos semidticos’ entornos ricos en signos y sistemas de significacién cuya lectura y
comprension desarrolla competencias que el estudiante puede transferir a otros contextos

comunicativos y culturales.

2.6 Mediacion docente y evaluacion: el proceso de cierre en el ciclo pedagogico

Los elementos pedagogicos de BotW identificados en los apartados anteriores no
operan de forma automatica, su potencial didactico solo se actualiza plenamente cuando el
docente acttia como mediador activo entre la experiencia ludica y los objetivos lingiiisticos
del curriculo. Esa mediacion, coherente con el rol que la BNCC (Brasil, 2018) atribuye al
profesor de lenguas extranjeras no como transmisor de contenidos, sino como orientador de
practicas comunicativas significativas que debe manifestarse en tres momentos articulados
antes del juego, con la contextualizacion de los objetivos lingiiisticos y la activacion del
vocabulario necesario para la comprension de los didlogos durante el juego, con la
observacion sistematica del desempefio de los estudiantes y la intervencidon puntual en
momentos de bloqueo lingiiistico y después del juego, con actividades de sistematizacion
gramatical, produccion oral, escrita, y reflexion metalingiiistica a partir de los enunciados
auténticos extraidos de la experiencia de juego.

Esa estructura tripartita anticipacion, inmersion y reflexion organiza el proceso de
aprendizaje de manera progresiva y significativa. En primer lugar, la anticipacion activa los
conocimientos previos y despierta el interés de los estudiantes. A continuacion, la inmersion
favorece la participacion activa y la construccion de nuevos conocimientos mediante la

interaccion con las actividades propuestas. Finalmente, la reflexion permite analizar las
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experiencias vividas, consolidar los aprendizajes y evaluar los resultados obtenidos. De este
modo, esta estructura contribuye a un aprendizaje mas contextualizado y efectivo que es
coherente con el modelo de secuencia didactica propuesto por Zabala (1998) y con los
presupuestos pedagdgicos que fundamentan las metodologias activas (Moran, 2012; Barbosa
y Moura, 2013).

En cuanto a la evaluacion, el uso de BotW en ELE demanda una concepcion formativa
y procesual, alineada con los principios de la BNCC (Brasil, 2018). Asi registros para la
produccion por los estudiantes a lo largo de la secuencia, glosarios tematicos, guias de
misiones, relatos orales constituyen evidencias de aprendizaje que el docente puede utilizar
para diagnosticar avances, identificar dificultades y reorientar su practica. Esa perspectiva
evaluativa se articula con la afirmaciéon de Gee (2010) de que los buenos juegos son un tipo
de sistemas de feedback perfectos en todo momento, el jugador sabe exactamente donde se
encuentra en su proceso de progresion. Transpuesta al aula, esa logica implica compartir los
criterios de evaluacion con los estudiantes y ofrecer retroalimentacion frecuente sobre las
producciones en espafiol transformando el proceso evaluativo en una experiencia de
aprendizaje continuo, y no en un momento puntual de verificacion de contenidos.

En sintesis, The Legend of Zelda: Breath of the Wild no es apenas un juego de
entretenimiento de alta calidad es un artefacto cultural complejo que, cuando articulado con
las competencias previstas en la BNCC (Brasil, 2018) y con los principios de aprendizaje
situado identificados por Gee (2004; 2010), se convierte en un recurso pedagogico de elevado
potencial para la ensefianza del ELE en la educacion basica. Su narrativa inmersiva, sus
sistemas de misiones, su universo geografico y cultural y su légica de resolucion de problemas
crean condiciones excepcionalmente favorables para el desarrollo de competencias
lingiiisticas, comunicativas e interculturales en espafnol. Lo que esas condiciones requieren
para tornarse aprendizaje de hecho es, siempre, la presencia de un docente que comprenda el
potencial del juego, que lo articule con el curriculo y que transforme cada sesion de
exploracion de Hyrule en una experiencia pedagdgica reflexiva, intencional y significativa
porque es precisamente esa intencionalidad, como advierte Kenski (2012), lo que distingue el
uso educativo de la tecnologia de su uso meramente recreativo.

Con base en eso, en la seccidon siguiente se presenta la metodologia de esta
investigacion, en la que se describe el enfoque mixto adoptado, articulando métodos
cuantitativos y cualitativos, asi como los instrumentos de recoleccion de datos utilizados que

son el cuestionario mixto, las plataformas digitales Kahoot y ClassMana y la observacion
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participante, el contexto escolar en que se desarroll la intervencion y las etapas de aplicacion

de la propuesta pedagogica gamificada con el grupo del 3° afio de la educacion secundaria.
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3 METODOLOGIA

La presente investigacion se caracteriza como un estudio de enfoque mixto, que integra,
de manera articulada y complementaria, los métodos cuantitativo y cualitativo. Conforme
sefiala Bardin (2016), el método cuantitativo obtiene datos descriptivos por medio de
procedimientos estadisticos, al paso que el cualitativo corresponde a un proceso mas intuitivo,
igualmente riguroso, mas maleable y adaptable a indices no previstos o a la evolucion de las
hipdtesis en el transcurso de la pesquisa. La opcion por la integracion de ambos enfoques se
justifica por la complejidad del fenomeno investigado la gamificacion como metodologia
activa en la enseflanza de ELE involucra tanto dimensiones cuantificables como el
rendimiento en plataformas digitales y los porcentajes de respuesta en el cuestionario como
dimensiones subjetivas e interpretativas, relacionadas con las percepciones, motivaciones y
significados atribuidos por los estudiantes a la experiencia gamificada.

En el plano cuantitativo, la investigacion se apoya en los datos estadisticos de desempefio
individual generados por las plataformas Kahoot y Classmana, asi como en las respuestas
cerradas del cuestionario aplicado, que permiten identificar tendencias y proporciones en las
percepciones de los participantes. En el plano cualitativo, la investigacion se orienta a la
comprension de los significados, motivaciones y percepciones de los estudiantes frente a las
clases de espafiol gamificadas, especialmente a través del andlisis de las respuestas abiertas
del cuestionario. Este doble abordaje metodoldgico permite superar las limitaciones
inherentes a cada enfoque aislado, ofreciendo una vision mas amplia del fenémeno estudiado.

Desde el punto de vista tipologico, el trabajo se fundamenta en la Investigacion-Accidén
Participativa (IAP), que, segin Ander-Egg (2003), tiene como proposito transformar una
situacion-problema, posicionando la investigacion participativa como herramienta intelectual
al servicio del colectivo y posibilitando un conocimiento mas completo de la realidad que se
pretende transformar. En el contexto de esta investigacion, esa transformacion se refiere al
desencajamiento y a la baja motivacioén observados en la ensenanza de ELE, fenomenos que,
como advierte Hoffmann (2023), pueden ser abordados mediante la gamificacion, entendida
como el uso de mecanicas basadas en juegos para comprometer a las personas, motivar
acciones, promover el aprendizaje y resolver problemas. La IAP confiere a este estudio una
dimension ética y politica que va mas alld de la simple descripcion los sujetos de la pesquisa
no son objetos pasivos de observacidon, sino coparticipantes activos del proceso de

transformacion pedagogica.
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3.1 Contexto y Participantes

La recoleccion de datos y la intervencion pedagdgica fueron realizadas en la escuela
publica Esmerina Bou-Habib en la ciudad de Abaetetuba-PA , teniendo como locus un grupo
del 3° afo de la educacién secundaria (turma 301), compuesta por 34 (treinta y cuatro)
alumnos matriculados. La eleccion de ese grupo se debid a su adecuacion a los objetivos de
la pesquisa la turma ya poseia contacto previo con contenidos de la lengua espaiola, lo que
posibilité una intervencion gamificada de caracter diagndstico y formativo, sin necesidad de
partir de cero en la construccion del conocimiento lingiistico.

Un dato contextual relevante es que las clases de lengua espafiola ocurren los viernes,
dia que historicamente registra el mayor indice de ausencias en la institucion. Durante el
periodo de la pesquisa, la presencia efectiva en el aula oscil6 entre 14 y 19 alumnos por clase.
Este escenario de baja frecuencia constituye, en si mismo, un indicador de desencajamiento
que la intervencion gamificada buscé enfrentar. En ese sentido, las plataformas digitales
Kahoot y Classmana fueron movilizadas como instrumentos de intervencion pedagdgica, con
vistas a superar el modelo en que los alumnos figuran como meros receptores del
conocimiento, lo que Leffa (2007) critica al senalar que la ensefianza tradicional de lenguas
frecuentemente ignora las posibilidades auténticas de interaccion que los recursos digitales
ofrecen, confiriéndoles el papel de coparticipantes activos de la pesquisa y de la evaluacion
del impacto de la gamificacion en su propio proceso de ensefianza-aprendizaje.

El cuestionario fue puesto a disposicion a los 34 alumnos matriculados y se obtuvieron
14 (catorce) respuestas, lo que corresponde a la franja de presencia efectiva registrada durante
las clases. El instrumento estuvo disponible por tres semanas, desde el 22 de mayo hasta el
05 de junio de 2026, garantizando tiempo suficiente para que todos los participantes presentes

pudieran responder de forma reflexiva.

3.2 Instrumentos de Recoleccion de Datos

Los instrumentos de recoleccion de datos adoptados en esta investigacion fueron
seleccionados de forma a responder a las exigencias del enfoque mixto y a los objetivos de la
Investigacion -Accidn Participativa. Son ellos: el cuestionario mixto, las plataformas digitales
Kahoot y Classmana, y la observacion participante de las investigadoras a lo largo de las

etapas de intervencion.

3.2.1 El cuestionario mixto
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El cuestionario mixto, compuesto por preguntas abiertas y cerradas, constituyo el
principal instrumento de recoleccion de datos subjetivos de la investigacion. Su estructura fue
organizada en tres secciones: la primera dedicada a la identificacion del perfil de los
participantes: la segunda orientada a captar la perspectiva de los alumnos sobre la
gamificacion en comparacion con las clases tradicionales, y la tercera centrada en el desarrollo
individual percibido después de la actividad gamificada.

Las preguntas cerradas adoptaron escalas tipo Likert que segin Gil (2008, p. 143,
traduccion propia), la escala Likert consiste en un conjunto de afirmaciones frente a las cuales
los participantes expresan su grado de concordancia o discordancia, posibilitando la medicion
de opiniones, actitudes y percepciones sobre determinado fenomeno. Y opciones de seleccion
multiple, permitiendo la cuantificacion y comparacion estadistica de las respuestas. Las
preguntas abiertas, por su parte, posibilitaron la expresion libre de las percepciones y
sugerencias de los estudiantes, constituyendo el material primario para el analisis cualitativo.
Esta combinacion metodologica es coherente con la postura de Bardin (2016), para quien el
analisis de contenido tanto de datos numéricos como de textos debe articularse a los

significados producidos por los sujetos en contexto.

3.2.2 Las plataformas digitales: Kahoot y Classmana

Las plataformas Kahoot y Classmana funcionaron como instrumentos de intervencion
pedagdgica y, simultdneamente, como fuentes de datos cuantitativos sobre el desempefio y el
encajamiento de los estudiantes. El Kahoot, segun Pereira y Lucio (2022), es una plataforma
basada en juegos que permite la creacion de quizzes y cuestionarios interactivos, cuya
dindmica competitiva y ludica transforma los momentos de revision y evaluacion en
actividades altamente participativas. El Classmana, a su vez, fue utilizado para el
acompafiamiento continuo de la participacion de los alumnos a lo largo de las sesiones
gamificadas.

El uso de esas herramientas como instrumentos de recoleccion se fundamenta en la
concepcion de Gee (2010) de que los buenos juegos son sistemas de feedback perfectos en
todo momento, el jugador sabe exactamente donde se encuentra en su proceso de progresion.
Trasladada al aula, esa logica implica que los datos generados por las plataformas, tasas de
acierto, tiempos de respuesta, puntuaciones por grupo constituyen evidencias inmediatas y
participativas del aprendizaje en curso, ofreciendo al docente insumos para la toma de

decisiones pedagogicas en tiempo real.
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3.2.3 La observacion participante

La observacion participante fue adoptada como tercer instrumento de recoleccion de
datos en esta investigacion, actuando de manera articulada con el cuestionario mixto y con
los datos generados por las plataformas digitales. Segun Gil (2008), la observacion
participante consiste en una modalidad de recoleccion en la que el investigador se inserta en
el contexto investigado y pasa a compartir, en mayor o menor grado, las condiciones de vida
y las experiencias de los sujetos observados, registrando sistematicamente los fenomenos que
emergen en ese campo. Para el autor, ese tipo de observacion permite captar dimensiones de
la realidad que los instrumentos cuantitativos o las respuestas escritas no logran revelar,
especialmente aquellas relacionadas con los afectos, las interacciones espontaneas y los
significados construidos en la practica.

A partir de la observacidon participante, fue posible recoger datos cualitativos de
naturaleza subjetiva e interactuaban en diferentes momentos de la intervencion. Inicialmente
durante la presentacion de las diapositivas mencionadas en la segunda etapa, con el tema
"Hyrule: el pasado y el pasado del pasado", y la explicacion sobre los verbos trabajados,
asi como en el momento en que los alumnos miraban el video disponible en YouTube que
retne los recuerdos mas importantes del juego, (FRAN SAGA, 2020) !4 utilizado en la primera
etapa, conteniendo los principales fragmentos, la historia, los didlogos y las cuestiones
geograficas y temporales del juego, la postura adoptada fue de observadoras. En este primer
momento, el objetivo fue captar los matices, las reacciones espontaneas y la forma como los
alumnos interactuaban con el contenido y entre si, de manera sutil, sin que nuestra presencia
en clase afectara su comportamiento natural.

Sin embargo, después de esta etapa inicial, ocurrié un cambio, adoptamos el papel de
observadoras participantes activas durante la realizacion de la actividad dindmica con el
Kahoot. En ese momento, la inmersion en el campo fue completa, ya que, ademads de analizar
las jugadas de los alumnos en tiempo real y seguir el uso practico del idioma, fue necesario,
en algunos momentos, realizar intervenciones pedagdgicas directas para resolver dudas,
mediar el progreso del juego y conducir las competiciones saludables que ocurrieron en el
espacio. Esta actuacion activa y la proximidad con los alumnos han permitido vivir la
experiencia gamificada desde dentro, registrando aspectos profundos que las plataformas
digitales no captan, como la persistencia y la determinacion de los estudiantes, transformando

estos registros en insumos fundamentales para la triangulacion de los datos.

14 FRAN SAGA. The Legend of Zelda: Breath of the Wild | LA PELICULA | Espaiiol Castellano. YouTube,
15 nov. 2020. Disponivel em: https://youtu.be/SiBBQDISKFw. Acesso em: 26 mar. 2026.
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A lo largo de las sesiones, fueron registrados aspectos que escapan a la medicion
estadistica. Conforme sefiala Bardin (2016), ese tipo de registro permite que el analisis
posterior no se restrinja a lo que los sujetos declaran, sino que contemple también lo que
hacen, lo que sienten y como interactuan, enriqueciendo asi la interpretacion del material

recolectado.

3.3 Procedimientos y etapas de aplicacion
La investigacion fue operacionalizada en tres etapas secuenciales, desarrolladas entre

abril y mayo de 2026, como se describe a siguiente:

Etapa 1 - Presentacion y contextualizacion de la investigacion (24 de abril de 2026)

En la primera etapa, se realizd la presentacion formal de la temética “Gamificacion en
la ensefianza de espafiol” a la clase, estructurada en tres momentos distintos. En el primer
momento, se llevo a cabo la presentacion de la investigacion mediante una exposicion en
diapositivas, seguida de la introduccion del objeto de aplicacion, que es el videojuego The
Legend of Zelda: Breath of the Wild. La presentacion del juego abarco su narrativa ¢ historia,
ilustrada con imagenes de los personajes, la configuracién de jugabilidad y la interfaz del
juego. Dado que la aplicacion directa del videojuego en el aula resultaba inviable, puesto que
requiere un soporte tecnoldgico e infraestructura de internet de mayor capacidad con los que
la escuela no contaba, se optd por la exhibicion de un video disponible en YouTube que retine
los recuerdos y cinematicas mas importantes del juego, (FRAN SAGA, 2020)"°, permitiendo
asi que los estudiantes tuviesen contacto con el universo narrativo del juego de manera
accesible y adaptada al contexto escolar disponible.

En el segundo momento, se presentaron a los estudiantes las dos plataformas digitales
que estructurarian la intervencion, el ClassMana, destinado al seguimiento continuo de la
participacion de los alumnos, y el Kahoot, utilizado como herramienta de evaluacion del
rendimiento educativo. Y, por fin, en el tercer momento, los alumnos se organizaron en tres
grupos de trabajo, estableciendo los nombres de sus grupos y de los participantes, para las

evaluaciones de las clases siguientes y la dindmica gamificada final.

Etapa 2 - Intervencion pedagogica gamificada (8 de mayo de 2026)

'S FRAN SAGA. The Legend of Zelda: Breath of the Wild | LA PELICULA | Espaiiol Castellano. YouTube,
15 nov. 2020. Disponivel em: https://youtu.be/SiBBQDISKFw. Acesso em: 26 mar. 2026.
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La segunda etapa consistio en la aplicacion de la intervencion pedagogica propiamente
dicho, con el desarrollo del contenido "Hyrule: El pasado y el pasado del pasado", centrado
en las estructuras gramaticales del pretérito imperfecto y del pluscuamperfecto de la lengua
espafola. La seleccion de este contenido no fue arbitraria resultd de un diagnostico previo
realizado juntamente con la profesora regente y los propios alumnos, a partir del cual fueron
identificadas las mayores dificultades de la clase en relacion a los contenidos ya trabajados.
Tal procedimiento estd en consonancia con los principios de la Investigacion-Accion
Participativa, en la medida en que los sujetos de la investigacion contribuyeron activamente

a la definicion de los objetos de intervencion.

Etapa 3 - Evaluacion, recopilacion de datos y cierre (22 de mayo de 2026)

En la tercera y ultima etapa, se realizo la actividad gamificada via Kahoot entre los
tres grupos previamente constituidos. Al final de la competencia, fue ha identificado el grupo
ganador sobre la base de los criterios de rendimiento combinados en las cuestiones y el
compromiso a lo largo de las clases. Inmediatamente después de la actividad, el enlace del
cuestionario mixto fue enviado a la clase por medio de un grupo de comunicacion creada
especificamente para el envio de contenidos y materiales de clases, garantizando que el
registro de las percepciones de los estudiantes se realizara de forma inmediata, aiin bajo el
efecto directo de la experiencia gamificada vivida. Esta simultaneidad entre la intervencion y
la recogida de datos constituye un aspecto metodolédgico relevante, ya que asegura una mayor

fiabilidad y espontaneidad en respuestas obtenidas.
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4  ANALISIS DE DATOS

La presente seccidon tiene como proposito presentar, describir e interpretar los datos
producidos a lo largo de la intervencioén pedagogica realizada con la turma 301 de la escuela
publica Esmerina Bou-Habib, participante de esta investigacion. El analisis esta organizado
en dos ejes complementarios, en consonancia con el enfoque mixto adoptado y con los
procedimientos metodologicos descritos en la seccion anterior.

En el primer eje de la seccion 4.1, se presentan los resultados del cuestionario mixto
aplicado a los estudiantes al término de la intervencidén gamificada. Las respuestas cerradas
son tratadas mediante estadisticas descriptivas, mientras que las respuestas abiertas son
analizadas a partir del método de andlisis de contenido propuesto por Bardin (2016), con
énfasis en las categorias emergentes relacionadas con la motivacion, el encajamiento y la
percepcion de aprendizaje. En el segundo eje de la seccion 4.2, se examinan los datos
cuantitativos generados por las plataformas digitales Classmana y Kahoot, con atencion a los
indicadores de participacion, rendimiento y progresion de los equipos a lo largo de las
sesiones.

Al final de la seccion, ambos ejes son articulados mediante triangulacion,
procedimiento que, conforme sefiala Bardin (2016), permite construir una interpretacion mas
completa, contextualizada y pedagdgicamente fundamentada del fendémeno investigado. El
objetivo central no es apenas medir resultados, sino comprender el proceso en su integralidad,

tal como establece la Investigacion-Accion Participativa.

4.1 Analisis del cuestionario

El andlisis del cuestionario se realizé de forma integrada, articulando las respuestas de
cada seccion con las siguientes, de modo a construir una interpretacion progresiva y coherente
de la experiencia gamificada. Los datos cuantitativos fueron tratados mediante estadisticas

descriptivas, y los cualitativos, mediante el anélisis de contenido conforme Bardin (2016).
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Grafico 1 - Porcentaje de edad de los estudiantes.

® 16
@17

18 0 mas

Fuente: Creacion propia de las autoras en Google forms (2026).

La mayoria de los respondientes tiene 17 afios (57,1%), seguido por alumnos de 18
afios o mas (42,9%), sin registro de alumnos con 16 afios. Se trata, por tanto, de un publico
adolescente en plena fase de formacion identitaria, franja etaria reconocidamente receptiva a
metodologias activas y recursos digitales. Este dato es fundamental para contextualizar las
respuestas siguientes, alumnos de esa edad tienen mayor familiaridad con juegos electronicos
y ambientes digitales interactivos, lo que crea una base favorable para la adopcion de la
gamificacion. Como sefiala Prensky (2001), estos jovenes denominados 'nativos digitales'
piensan y procesan la informacion de manera fundamentalmente diferente a las generaciones

anteriores, siendo mas receptivos a procesos de aprendizaje dindmicos e interactivos

Grafico 2 - Porcentaje sobre nivel de comprension en LE.

Clasifique su nivel de comprension de la lengua espafiola en clase: obs** 1 Péssimo 2 Ruim 3

Regular 4 Bom 5 Excelente
14 respostas

8 8 (57,1%)

3 (21,4%)
2 (14,3%)
1(7,1%) 0(0%)

Fuente: Creacion propia de las autoras en Google forms (2026).

La mayor parte de los alumnos (57,1%) evalu6 su nivel de comprension de la lengua

espafiola como Regular (nivel 3 en una escala de 1 a 5). Solo el 21,4% se clasific6 como
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Excelente y el 14,3% como Bueno, mientras que el 7,1% se considerd en el nivel pésimo. Este
panorama revela que la turma presenta una comprension aun emergente del espafiol, lo que
dialoga directamente con la pregunta siguiente sobre motivacion. Desde la perspectiva de
Leffa (2007), esa comprension limitada se relaciona con el hecho de que la ensefianza
tradicional de lenguas raramente crea condiciones para la exposicion autentica y

contextualizada a la lengua meta, condicion esencial para el avance lingiiistico.

Grafico 3 - Porcentaje sobre el nivel de motivacion de las clases de LE.

Clasifica tu nivel de motivacion en las clases de espafiol : obs** 1 Péssimo 2 Ruim 3 Regular 4

Bom 5 Excelente
14 respostas

8

7 (50%)

4 (28,6%)

2 (14,3%)
0(0%) 1(7,1%)

1 2 3 4 5

Fuente: Creacion propia de las autoras en Google forms (2026).

Cuando cuestionados sobre el nivel de motivacion en las clases de espaiol, la mitad
de los alumnos (50%) marc6 nivel Regular (3), y el 28,6% indicé nivel Excelente (5). La
distribucion es semejante a la de la comprension, lo que sugiere una correlacion, alumnos con
dificultades en la lengua tienden a sentir motivacién moderada. Ningiin alumno marco6 el nivel
pésimo, lo que indica que, aun sin pleno dominio del idioma, el interés por la disciplina no
estaba completamente comprometido. Eso abre espacio para intervenciones que potencien esa
motivacion ya existente, y es exactamente donde la gamificacion se inserta. Como afirma
Hoffmann (2023), la gamificacion tiene el poder de transformar los errores que antes eran

considerados 'vergonzosos' en motivacion para seguir aprendiendo.
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Grafico 4 - Porcentaje sobre el gusto por los juegos electronicos.

¢ Te gustan los juegos electronicos?
14 respostas

@ si
® No

Més o menos

Fuente: Creacion propia de las autoras en Google forms (2026).

La pregunta sobre el gusto por los juegos electronicos reveld que el 50% de los
alumnos afirmaron gustar, el 28,6% dijeron no gustar y el 21,4% respondieron 'mas o menos'.
Este dato es estratégico, la mayoria de la turma tiene afinidad con el universo de los Games,
lo que valida la eleccion metodolodgica de utilizar el juego The Legend of Zelda: Breath of the
Wild como recurso pedagogico. Incluso el grupo que respondid 'mas o menos' no presenta
rechazo al formato, lo que torna el abordaje inclusivo para la mayor parte de la turma. Esta
receptividad al universo digital confirma la caracterizacion de Prensky (2001) sobre los
nativos digitales, cuya forma de relacionarse con la informacion impacta directamente en sus

expectativas frente al aprendizaje escolar.

Grafico 5 - Porcentaje sobre la preferencia de gamificacion o tradicionales.

¢Las clases con gamificacion fueron mas interesantes que las tradicionales?
14 respostas

® si
@® No

Méas o menos

Fuente: Creacion propia de las autoras en Google forms (2026).

Con base en el encajamiento previo con los juegos, la pregunta siguiente verifico si
las clases gamificadas fueron percibidas como mas interesantes que las tradicionales. El

resultado fue expresivo, el 78,6% respondio que si, y el 21,4% respondié 'mas o menos'.
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Ningun alumno considerd las clases tradicionales mas interesantes. Este resultado establece
una conexion directa con el perfil de la turma, jévenes de 16 y 17 afos, con motivacion
moderada en las clases convencionales, respondieron positivamente cuando el ambiente de
aprendizaje fue transformado por elementos ludicos e interactivos. Esa transformacion es
exactamente lo que Moran (2012) defiende al senalar la incompatibilidad creciente entre los
modelos tradicionales de ensefianza y las nuevas posibilidades de aprender con tecnologias

digitales.

Grafico 6 - Porcentaje sobre el uso del juego The Legend of Zelda: Breath of the Wild.

¢El uso del juego The Legend of Zelda: Breath of the Wild te ayudé a comprender mejor el espafiol?
14 respostas

@ si
® No

Un poco

Fuente: Creacion propia de las autoras en Google forms (2026).

La pregunta sobre si el juego The Legend of Zelda: Breath of the Wild ayudo6 en la
comprension del espafiol refuerza los datos anteriores, el 64,3% de los alumnos afirmaron que
si, y el 28,6% respondieron 'un poco'. Solo una pequeia fraccion indicdé no haberse
beneficiado. Esa progresion “gustar de juegos”, encontrar las clases mas interesantes, sentir
mejora en la comprension, demuestra una cadena de impacto positivo de la gamificacion sobre
el aprendizaje. El juego actué como mediador entre el interés natural de los alumnos por los

Games y el contenido lingiiistico a ser desarrollado.
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Grafico 7 - Porcentaje sobre la contribucion de la escritura en espafiol.

iLas actividades te ayudaron a mejorar tu escritura en espafiol?
14 respostas

@ si
® No

Un poco

28,6%

Fuente: Creacion propia de las autoras en Google forms (2026).

En continuidad, cuando cuestionados si las actividades ayudaron a mejorar la escritura
en espafiol, el 71,4% respondi6 'un poco' y el 28,6% respondid que si. La ausencia total de
respuestas negativas es significativa, ningun alumno sintié que la actividad fue indiferente o
perjudicial al desarrollo de la escritura. Eso indica que la gamificacion no solo torno las clases
mas atractivas, sino que también produjo percepciones concretas de aprendizaje, conectando
motivacion a la adquisicion efectiva de habilidades lingiiisticas. Este resultado es coherente
con el argumento de Hoffmann (2023) de que la gamificacion promueve el aprendizaje y
resuelve problemas, en la medida en que transforma la practica de la escritura en un desafi6

con proposito y retroalimentacion inmediata.



45

Grafico 8 - Porcentaje sobre el uso de herramientas como Kahoot y ClassMana.

¢El uso de herramientas como Kahoot! y ClassMana aumentd tu participacion?
14 respostas

Si 13 (92,9%)

No 2 (14,3%)

0 5 10 15

Fuente: Creacion propia de las autoras en Google forms (2026).

La pregunta sobre las herramientas digitales Kahoot y ClassMana revel6 que el 92,9%
de los alumnos afirmaron que su uso aumentd la participacion en clase. Solo el 14,3%
respondid que no. Este dato se articula directamente con el contexto inicial de la pesquisa, la
turma presentaba indice constante de ausencias y desencajamiento los viernes. El uso de esas
herramientas parece haber sido un catalizador de presencia activa, no solo fisica, sino
cognitiva y participativa. Herramientas que gamifican la interaccion en tiempo real, como el
Kahoot, crean un sentido de urgencia y pertenencia que las clases expositivas tradicionales
raramente consiguen replicar, transformando el proceso evaluativo en una experiencia de

aprendizaje continuo, como preconiza Gee (2010).

Grafico 9 - Porcentaje sobre aplicar continuamente este tipo de actividad.

¢ Te gustaria continuar con este tipo de actividades en clase?
14 respostas

Si 14 (100%)

No 0 (0%)

Fuente: Creacion propia de las autoras en Google forms (2026).
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La ultima pregunta cerrada de la seccion 2 es la mas contundente de todo el
cuestionario, el 100% de los alumnos quisieran continuar con ese tipo de actividad en clase.
Ese resultado unanime es la sintesis de toda la trayectoria de respuestas anteriores, de la
motivacion moderada inicial a la experiencia positiva con la gamificaciéon. La valida la
propuesta pedagogica y sefializa que el abordaje debe ser incorporado de forma continua a las
practicas de ensefianza de lengua extranjera, en consonancia con el llamado de Moran (2012)
por una educacion mas flexible, integrada y centrada en el alumno.

A continuacién, se presentan las respuestas obtenidas en las preguntas abiertas del
cuestionario. Esta seccion tiene como objetivo dar voz a las percepciones, experiencias y
opiniones de los estudiantes, permitiendo un analisis mas profundo y cualitativo sobre sus
vivencias en relacion con la propuesta desarrollada. Las respuestas fueron transcritas en

portugués para preservar la autenticidad de las expresiones de los participantes.

9 - ;Como te sentiste al escribir en espariol después de las actividades?

Quadro 1 - Respuestas a la pregunta 9.

Mais segura e confiante
Muito feliz
Eu me sinto muito feliz

Sei um pouco mais as palavras

Fuente: Creacion propia de las autoras en Google forms (2026).

Las respuestas abiertas de la tercera seccion del cuestionario revelan un impacto
emocional y cognitivo positivo bastante consistente. Cuando preguntados como se sintieron
al escribir en espafiol después de las actividades de la pregunta 9, los alumnos relataron

'

sentimientos como 'mais segura ', 'muito feliz' y 'sei um pouco mais as palavras'. Esa
dimension afectiva es especialmente relevante en la ensefianza de lengua extranjera. El filtro
afectivo, concepto central en la teoria de adquisicion de lenguaje de Krashen (1982), indica
que estados emocionales positivos favorecen la absorcidon del contenido. Las actividades
gamificadas parecen haber reducido la ansiedad lingiiistica, transformando el acto de escribir

en espafiol en una experiencia placentera en vez de intimidante.
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10 - ;Qué sugerencias darias para mejorar las clases?
Quadro 2 - Respuestas a la pregunta 10.
Mas atividades como essas
Incluir mais atividades criativas, para além da escrita dentro da sala de aula.

Aprender um novo idioma € algo bem dificil. Ent&o uma aula mais dinédmica facilita o aprendizado

Mais jogos como esse
Mais jogos
Mais atividades interativas como os jogos

Fuente: Creacion propia de las autoras en Google forms (2026).

Las sugerencias para mejorar las clases de la pregunta 10, apuntan en una direccion
clara, mas juegos, mas dindmica y mas creatividad. Una respuesta en particular llama la
atencion, “Aprender um novo idioma ¢ algo muito dificil. Entdo uma aula mais dindmica
facilita o aprendizado”, lo que demuestra madurez reflexiva del alumno y consciencia del
propio proceso de aprendizaje, coherente con lo que Moran (2012) denomina aprendizaje

significativo, aquel que parte de los intereses y experiencias reales del estudiante.

11 - ;Qué fue lo que mas te gusto de las clases con gamificacion?

Quadro 3 - Respuestas a la pregunta 11.
A participagc@o em equipe
Foi divertido
Aprendi me divertindo

Tudo
A parte pratica com os amiguinhos e a competicdo saudavel

Ainteracgdo divertida com os alunos

Fuente: Creacion propia de las autoras en Google forms (2026).

En cuanto a lo que mas les gusto de las clases con gamificacion de la pregunta 11, los
aspectos mas valorizados fueron la interaccion social y el aprendizaje colectivo, 'A
participagdo em equipe', 'aprendi me divertindo', 'A intera¢do divertida com os alunos' y 'A
competicao saudavel'. Ese patron es revelador, la gamificacion no solo promovié el contenido

lingiiistico, sino que también fortalecid vinculos entre los alumnos. En un contexto de alta
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evasion y desencajamiento, el sentido de pertenencia al grupo y la competicion saludable

funcionan como poderosos motivadores para la presencia y participacion.

12 - ;Crees que el uso del juego ayudo en tu aprendizaje? ;Por qué?
Quadro 4 - Respuestas a la pregunta 12.

Sim, pois inclui a socializacdo com outros colegas

Fez eu participar mais

Sim , melhora o aprendizado através de uma coisa q nds gostamos
Sim, facilitou o meu aprendizado

Sim
Porque aprendi mas um pouco do espanhol

Sim, por que eu compreendi algumas palavras
Ss

Sim pq ajuda a aprender de uma forma mais descontraida sem ser cansativo

Fuente: Creacion propia de las autoras en Google forms (2026).

Finalmente, cuando cuestionados si el juego ayudé en su aprendizaje y por qué de la
pregunta 12, practicamente todos los alumnos respondieron afirmativamente, con
justificativas como 'facilitou meu aprendizado', 'aprendi um pouco mais do espanhol’,
'compreendi algumas palavras', 'inclui a socializacdo com outros colegas' y 'ajuda a aprender
de uma forma mais descontraida sem ser cansativo'. Esas respuestas cierran el ciclo
interpretativo del cuestionario, los alumnos perciben la gamificacion no como mero
entretenimiento, sino como una estrategia legitima de aprendizaje, una que respeta sus
intereses, reduce la tension del proceso y genera resultados reales en la comprension del

idioma.

4.2 Analisis del desarrollo de la turma por las plataformas Classmana y Kahoot

El analisis del desarrollo fue realizado a partir del método de analisis de contenido
propuesto por Bardin (2016), que orienta la lectura de los datos en tres movimientos
complementarios, que son, pre-analisis, con la organizacion del material bruto generado por
las plataformas; la exploracion del material, con la categorizacion de los indicadores de
desempefio y participacion; y el tratamiento e interpretacion de los resultados, mediante la

triangulacion entre los datos cuantitativos de las plataformas y los datos cualitativos del
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cuestionario. Esa triangulacion, central en la metodologia de Bardin (2016), permite que los
numeros generados por el Kahoot y el Classmana no sean leidos de forma aislada, sino en
dialogo con los significados atribuidos por los propios estudiantes a la experiencia
gamificada, produciendo una interpretacion mas rica, contextualizada y pedagdgicamente
fundamentada del proceso de ensenanza-aprendizaje del ELE. Por el siguiente, se sintetizan
los principales hallazgos de ese analisis:

e C(Classmana: gestion continua de la participacion

La turma 301-Esmerina fue organizada en 3 (tres) equipos con una media de 6 a 7
alumnos cada uno, denominados por los propios estudiantes que fueron, Jugadores 2.0, Los
Nerd's y Los Top's. Esa apropiacion identitaria de los nombres es, en si misma, un indicador

de encajamiento, coherente con lo que Gee (2004) denomina el principio de la identidad

comprometida.
Quadro 5 - Equipos y niveles alcanzados, turma 301
Equipos Integrantes Nivel alcanzado
Los Nerd’s 7 Nivel 5
Los Top’s 6 Nivel 4
Jugadores 2.0 7 Nivel 3

Fuente: Plataforma Classmana, elaboracion propia (2026).

A lo largo de las sesiones, los equipos acumularon puntos y subieron de nivel: Los
Nerd's alcanzaron el mayor nivel de progresion de nivel 4, seguido por Los Top’s de nivel 3

y Jugadores 2.0 de nivel 2, revelando patrones diferenciados de participacion.

Figura 1 - Sistema de recompensas Classmana

TURMA 301- MANANA: Configurar turma 8 =

Configuragoes Recompensas
da Turma

Configure recompensas que os alunos podem ganhar:
& Alunos

#  Logins de Alunos Llegar a la hora de clase y estar listo para aprender 150 A

Ser positivo y trabajador en las actividades 200 A

© Adverténcias
Responder a una pregunta cuando llamado 125 A
Poderes

Loja Ser respetuoso en clase 125 A

B Ayudar a otros estudiantes 10 A

B Co-professores
Escuchar mientras otros hablan 150 A

Respetar |as reglas estipuladas en el uso del mévil en clase 100 A

Practicar el habla del espanol en las clases 200 A

Fuente: Plataforma Classmana, elaboracion propia (2026).
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El sistema de recompensas atribuia puntuacion maxima (+150 puntos) al
comportamiento 'Practicar el habla del espafiol en clase', traduciendo en la 16gica del juego el
argumento de Leffa (2007) de que la lengua se adquiere en el uso comunicativo autentico, y
operando como antidoto a la ansiedad lingiiistica. De esta manera, los comportamientos
obtenidos reflejaron a partir del sistema de recompensa ocurrido en las clases, atribuyendo asi

tales puntajes elevados ante cada desarrollo de equipo.

e Kahoot: evaluacion gamificada y diagnostico inmediato

La actividad 'DESAFIO DE HYRULE: El Pasado y el Pasado del Pasado', aplicada el
22/05/2026, reunid 20 participantes en 14 preguntas a lo largo de 20 minutos, registrando una
tasa general de aciertos del 44%, con 6 preguntas dificiles, 6 con ayuda necesaria y 0

abandonos (todos concluyeron).

Figura 2 - Sistema de recompensas Kahoot

Kohoot |G & roser v © rreeree I @

w Relatério Opgdes de relatério | Ao vivo P8

@ DESAFIO DE HYRULE: El Pasado y el Pasado del . e 2026, 0803

= Pasado Organizado por belamarqueso02
Resumo Participantes (2 Perguntas (14 Feedback

ol

- A pratica leva a 2 participantes 20

> rfeicao!
D perreigcao: @ Perguntas %
" 44% arup
E @B = core to © Tempo 20 min
. participantes podem su sultac
= Jogar de novo
Perguntas dificeis (6) @ Ajuda necessaria (6) @ N&o concluiu (0) @
- Q ox
Urbosa ____ (cuidar) de Zelda como si
fuera su propia hija. O =
s
O 2%
QO ro%comero @ Média .08 seg Excelente! Todos concluiram

Fuente: Plataforma Kahoot (2026).

Uno de los diferenciales mas relevantes del Kahoot es el informe automatico generado
al termino de cada sesion donde al finalizar la dindmica, el docente dispone inmediatamente
de un diagndstico preciso cuales preguntas generaron mayor dificultad, cuanto tiempo los
alumnos necesitaron para procesar cada item y cuales contenidos demandan refuerzo.
resaltando la retroalimentacion instantdnea es lo que Gee (2010) identifica como el gran
diferencial de los juegos digitales frente a la evaluacion tradicional. El sistema informa al
jugador/aprendiz exactamente donde esta y que necesita mejorar, en tiempo real y sin esperar
una correccion posterior.

e Triangulacion e interpretacion integrada
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Siguiendo el procedimiento de triangulacion propuesto por Bardin (2016), los datos
cuantitativos de las plataformas fueron cruzados con los datos cualitativos del cuestionario,
revelando una convergencia significativa, aunque la tasa de aciertos del Kahoot fue del 44%,
el 71,4% de los alumnos percibié mejora en su escritura y el 92,9% afirmo que las plataformas
aumentaron su participacion. Esa aparente paradoja entre el desempefio cuantitativo
moderado y la autopercepcion positiva de aprendizaje.

El cruce entre las categorias emergentes del analisis de contenido encajamiento,
produccion oral, persistencia frente al error y percepcion de aprendizaje, la gamificacion actud
exactamente al transformar el aula en un espacio de desafio ludico, competicion saludable y
recompensa visible, creo las condiciones afectivas para que los alumnos permanecieran en la
actividad hasta el final. Por lo tanto, Classmana construyo la confianza y el uso oral a lo largo
del tiempo y el Kahoot gener6 el diagnostico preciso al final, devolviendo al docente y a los
alumnos una imagen clara del proceso. En consonancia con Moran (2012), esa articulacién
entre herramientas no evalta solo el resultado, sino el proceso como un todo que es, en
definitiva, lo que distingue una practica pedagdgica reflexiva de la mera verificacion de

contenidos.
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5 CONSIDERACIONES FINALES

La presente investigacion partio6 de la siguiente pregunta ;como influye la
gamificacion mediante el uso de juegos electronicos en el aprendizaje del espafiol en la
educacion secundaria? A lo largo del estudio, fue posible no solo responder a esa interrogante,
sino también evidenciar, desde una perspectiva tedrica y empirica, que la incorporacion
intencional de elementos ludicos y digitales en el aula de ELE representa una alternativa
pedagdgica concreta frente a los desafios de motivacion y participacion que caracterizan la
ensefianza de lenguas extranjeras en el contexto de la educacion publica brasilena.

Los datos obtenidos mediante la triangulacion entre el cuestionario mixto, las
plataformas Kahoot y ClassMana y la observacion participante convergieron de manera
consistente donde la experiencia gamificada produjo impactos positivos y mensurables tanto
en la motivacion como en la percepcion de aprendizaje de los estudiantes. El hecho de que el
78,6% de los alumnos haya considerado las clases gamificadas mas interesantes que las
tradicionales, que 92,9% haya sefalado un aumento de participacion gracias a las
herramientas digitales y que la totalidad de los respondientes haya manifestado el deseo de
continuar con ese tipo de actividad no constituyen datos aislados, sino indicadores articulados
de un proceso de reconfiguracion del vinculo entre el estudiante y la lengua meta. A ello se
suma la dimension afectiva revelada en las respuestas abiertas demostrando mayor confianza,
reduccion de la ansiedad lingiiistica y placer en el aprendizaje.

En lo que respecta al uso especifico de The Legend of Zelda: Breath of the Wild, el
juego demostrd ser un recurso pedagdgico de elevado potencial para la ensefianza de ELE,
precisamente porque su estructura incorpora de forma organica condiciones favorables a la
adquisicion lingiiistica. Su narrativa inmersiva, disponible con doblaje y subtitulos en espafiol,
expuso a los estudiantes a una variedad auténtica de la lengua meta abarcando diferentes
registros, campos semanticos y estructuras gramaticales en contextos en los que la
comprension era funcionalmente necesaria para el avance en el juego, y no una obligacion
académica abstracta, transpuestos al contexto de ELE, favorecen la exposicion auténtica a la
lengua, reducen la ansiedad lingiiistica y transforman el error en etapa natural del recorrido
de aprendizaje. El hecho de que el 64,3% de los alumnos haya reconocido que el uso de The
Legend of Zelda: Breath of the Wild contribuyé a una mejor comprension del espafiol
corrobora, empiricamente, esa convergencia entre el potencial ludico del juego y los objetivos
lingliisticos de la propuesta, confirmando que, cuando mediado con intencionalidad
pedagdgica, el videojuego deja de ser entretenimiento y se convierte, de hecho, en una

herramienta de aprendizaje.
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Sin embargo, es necesario reconocer las limitaciones inherentes a este estudio. La
investigacion fue desarrollada con una muestra reducida de 14 encuestados de una clase de
34 alumnos, en un contexto escolar especifico marcado por alta frecuencia de ausencias los
viernes, lo que restringe la posibilidad de mayor generalizacion de los resultados. Ademas, la
brevedad del periodo de intervencion en tres etapas entre abril y mayo de 2026 no permitid
afirmar de manera concluyente que los avances percibidos se consolidaran a largo plazo. Pues
estos factores apuntan a la necesidad de investigaciones mas largas y con muestras mas
amplias que permitan dimensionar con mayor precision el impacto de la gamificacion en el
aprendizaje del ELE.

En relacion a las perspectivas futuras, los resultados de esta investigacion abren
caminos importantes para la reflexion y la practica pedagogica. En primer lugar, seria
relevante explorar el uso de otros videojuegos en lengua espafiola como recursos didacticos,
ampliando el repertorio de posibilidades mas alla de un solo titulo. En segundo lugar, el disefio
de secuencias didacticas gamificadas articuladas de manera sistematica con el curriculo y no
s6lo como intervenciones puntuales asi podria potenciar los efectos aqui observados.
Finalmente, la formacion profesor surge como un eje prioritario, para que la gamificacion
deje de ser una practica excepcional e integrada organicamente a la ensefianza de lenguas
extranjeras, es imprescindible que los profesores tengan espacios de formacion continua que
les permitan seleccionar, adaptar y mediar recursos digitales con claridad pedagogica.

En resumen, esta investigacion confirma que la gamificacion, cuando se articula con
objetivos lingiiisticos claros y con una mediacion docente reflexiva, es capaz de transformar
el aula de ELE en un espacio mas participativo, motivador y significativo, no por reemplazar
el rigor del aprendizaje, pero por darle un proposito que los estudiantes se reconozcan como
sus propios protagonistas, siguiendo asi una via de doble mano se construye el aprendizaje

juntos.
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APENDICE

APENDICE A — CUESTIONARIO

g ~ ,-g;'ﬁ"".x:"".
GAMIBICACION

R Mo RS RUAMZZ A,

'\ eV (8
) D) &) (%9
TN UTOA ‘\Tw)‘(\\v %
) ”N’Tj :'j,,,\\l \hzz [/]

PERCEPCION DE LOS ESTUDIANTES SOBRE
EL USO DE LA GAMIFICACION EN LA
ENSENANZA DEL ESPANOL

Este

cuestionario tiene como objetivo recoger tu opinion sobre las clases de
espanol

en las que se utilizo la gamificacién como estrategia de aprendizaje,
incluyendo el uso del juego The Legend of Zelda: Breath of the Wild y
herramientas digitales como Kahoot! y ClassMana. (Tus respuestas
son muy importantes para mejorar las practicas pedagogicas).

* Indica uma pergunta obrigatéria



Seccion 1: Identificacion
( Os dados informados seram utilizados apenas para fins académicos da
pesguisa )

Nombre *

Sua resposita

E-mail *

Sua resposta

Edad :

O 16
O 17

() 18 o mas

Clasifique su nivel de comprension de la lengua espanola en
clase:

obs**

1 Péssimo

2 Ruim

3 Regular

4 Bom

5 Excelente

1 2 3 4 5

g R g g A g g

e

Clasifica tu nivel de motivaciéon en las clases de espafiol :
obs**

1 Péssimo

2 Ruim

3 Regular

4 Bom

5 Excelente

1 2 3 4 k=1

< < < < <o

. Te gustan los juegos electronicos? *

O si
O No

(O Mas o menos

s
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Seccion 2: Preguntas de opcion multiple

*

;Las clases con gamificacion fueron mas interesantes que
las tradicionales?

O si
O No

(O Mas o menos

:El uso del juego The Legend of Zelda: Breath of the Wild *
te ayudo a comprender mejor el espanol?

G S
O No
(O Un poco

¢cLas actividades te ayudaron a mejorar tu escritura en
espanol?

O si

O No

(O Un poco

¢El uso de herramientas como Kahoot! y
ClassMana aumento tu participacion?

(] si
(] No

;cTe gustaria continuar con este tipo de actividades en
clase?

(] si
(] No
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.Coémo te sentiste al escribir en espanol después de las "
actividades?

Sua resposta

..Qué sugerencias darias para mejorar las clases? *

Sua resposta

.Qué fue lo que mas te gustoé de las clases con gamificacion? *

Sua resposta

.Crees que el uso del juego ayudo en tu aprendizaje? Por %
queé?

Sua resposta

Gracias por participar y contribuir en esta investigacion de
TCC. Tu apoyo y colaboracion fueron muy importantes para
la realizacion de este trabajo.

“Cada pequeno esfuerzo es un paso mas hacia un gran logro.
iNunca dejes de aprendery creer en tu potencial!”
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ANEXOS

ANEXO A - INTERFAZ, MENU, MAPA Y DIALOGOS INICIALES DEL JUEGO;
THE LEGEND OF ZELDA: BREATH OF THE WILD

e INTERFAZ Y MENU

F’: THE LEGEND OF 7
Z-ELDA
o
| sl DREATH,WILD
§

e Ajustes

Diario de viaje R
. Alforja

Misiones principales
> . . -
—® Dirigete al lugar indicado
! Voz misteriosa Meseta de los albores

yfagMés alla de la meseta

MU Meseta de los albores .
= st Al llegar al lugar indicado en el mapa,

has colocado la piedra sheikah en
el terminal y unas torres misteriosas
han aparecido de la nada




3 Hylia

Anciano

¢ Ves que el santuario del que acabas
de salir y esa torre estan senalados
con un icono azul?

\4

Monte

Llanura de O

6 Li‘s\\rec-uqrdos perdidos ~ | - e

© Seleccionar ‘

Madron
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e DIALOGOS INICIALES

Al -

Bueno... Ya que has perdido
los recuerdos, lo apropiado seria
contarte toda la historia.

v

Prunia
Aunque si tienes '
podria empezar a los médulos
de tu piedra sheikah.
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X Toma los materiales

¢ Qué materiales?

¢ Quién es Rotver?

Adibs
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ANEXO B - REGISTRO DE LA ACTIVIDAD DE LA PLATAFORMA KAHOOT

PIN do jogo:

Entre em www.kahoot.it 7
ou com o app Kahoot! 1 3 35
Kahoot!

Crey
G! Heloisa(careca) "é' Dieni 6 Guilherme

@ Camylle & @ Mika @ Kaua @ Fradilson?7

Q‘J Lohana @ Castrozi @ Dudu ﬁ Duda santos
\

Queli

‘% Bhea

1v‘$'f emanuell —— Tali {6 Thainara 3 Viadymir

Cuando despertd, Link no sabia que (pasar) cien

A Pasaban 4@ Han pasado

. Pasaron Il Habia pasado

9ha & kahoot.it PIN do jogo: 6540475

Cuando desperté, Link no sabia que (pasar) cien
anos.

3 o

Show media

Il Habia pasado

& kahoot.it PIN do jogo: 6540475




