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RESUMEN

Dentro de la perspectiva de un aprendizaje activo, en este articulo nos enfocamos en la gamificacién — que se traduce
en el aprendizaje a través de juegos. Como objetivo general, nuestro objetivo es reflexionar sobre la practica de juegos
analdgicos en clase de lengua espafiola. Partimos de una perspectiva analogica, dado que los juegos digitales, ligados
a su necesidad de acceso a internet, todavia no estan al alcance de todos, especialmente en las escuelas piblicas
del pais. En este articulo también contestamos a la siguiente pregunta: ;qué impacto ofrece el uso de juegos
analdgicos en el aprendizaje de la lengua espafiola? Basandonos en el método cualitativo, nuestras principales
referencias tedricas estan fundamentadas en Feuerstein (2014), Moran (2019), Azcoaga (1973) y Lee Sheldon (2012;
2020). En las conclusiones se reitera la importancia de la utilizacién de los juegos como metodologia activa en la
educacion y de la reflexion sobre los diferentes factores que conlleva la ensefianza del espafiol como lengua extranjera
en Brasil.
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RESUMO

Dentro da perspectiva de uma aprendizagem ativa, focamos, nesse artigo, na gamificagdo, que se traduz pela
aprendizagem por meio de jogos. Como objetivo geral, buscamos refletir sobre a pratica de jogos anal6gicos em aulas
de lingua espanhola. Partimos do viés analégico porque o jogo no viés digital, ligado & sua necessidade de acesso a
internet, ainda néo é de acesso para todos, principalmente nas escolas publicas do pais. Ao longo deste artigo também
responderemos & sequinte pergunta: quais impactos o uso de jogos anal6gicos oferece na aprendizagem de lingua
espanhola? Baseados no método qualitativo, nosso principal referencial teérico esta baseado em Feuerstein (2014),
Moran (2019), Azcoaga (1973) e Lee Sheldon (2012; 2020). Reitera-se nas conclusdes a importéncia da gamificagéo
como metodologia ativa e a reflexdo dos diferentes fatores que envolvem o ensino do espanhol como lingua
estrangeira no Brasil.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificagdo; Analdgico; Aprendizagem; Lingua Espanhola; Movimento.

1 Introduccion

Mi padre me miraba y decia: 'El viento no sopla, es la brisa misma', y todo tenia sentido.
‘Si el aire no se mueve, no hay viento, si no nos movemos, no hay vida’, traté de ensefiarme”.
(VIEIRA JUNIOR, en Torto Arado, 2019, p. 99). Esta frase del escritor Itamar Vieira Janior nos
muestra la relacidn directa entre movimiento y vida: vivir requiere intrinsecamente movimiento. Y
si el aprender es una condicion humana para la existencia, el movimiento también es necesario
en el proceso de aprendizaje. Estos movimientos de aprendizaje pueden ocurrir a traves de la
observacion/repeticion de gestos, palabras y comportamientos, a través de la investigacion, a
traves de preguntas, etc.

Una herramienta didactica aplicada al aprendizaje y que implica una potencialidad de
movimiento es el juego, utilizado inicialmente con fines ludicos, pero visto posteriormente como
potenciador del aprendizaje en diferentes areas del conocimiento por su disefio interactivo y su
capacidad para activar la hiperatencion.

Considerando esta importancia, este articulo tiene como objetivo general reflexionar sobre
la préctica de los juegos analdgicos en las clases de lengua espafiola. El juego se toma desde una
perspectiva analdgica debido a que el juego en medios digitales aun no esta disponible para todos,
dado que el acceso a internet, especialmente en la mayoria de las escuelas publicas del pais, se
caracteriza por ser limitado o inexistente. En este contexto, esta discusion esta guiada por los
impactos que ofrece el uso de juegos analdgicos en el aprendizaje del idioma espafiol.

Desde esta perspectiva, en las proximas paginas abordaremos los principios del

aprendizaje activo, la relevancia del trabajo en grupo, asi como las bases neurologicas
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responsables del aprendizaje, y que estan intrinsecamente relacionadas cuando jugamos.
Finalizaremos con el disefio de una experiencia de gamificacion analégica validada a través de un
caso de estudio (SBEGHEN, 2021).

2 Gamificacion: historia y bases neuroldgicas de aprendizaje

El juego como metodologia activa en la educacion ha cobrado fuerza en el campo
pedagdgico en Brasil s6lo en los ultimos 15 afios, convirtiendo a todos aquellos que lo aplican en
el aula en pioneros en sus experiencias. Es importante aclarar la diferencia entre GBL (Game
Based Learning, o en su traduccién, aprendizaje basada en juego) de la Gamificacion, dado que
el primero utiliza juegos ya existentes -cuyo objetivo inicial no era necesariamente educativo, como
Minecraft, por ejemplo- y el segundo utiliza la mecanica del juego, es decir, su funcionamiento
aplicado a diferentes contextos (laborales, educativos, entre otros).

El GBL tiene una historia mucho mas antigua que su prima, la gamificacion: existen
referencias tedricas de grandes autores como Huizinga desde 1955, quien habla de la importancia
del juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Mientras tanto, se aplicaron experiencias
esporadicas tanto en medios digitales como analdgicos, pero no necesariamente estudiadas, o
que nos lleva al profesor Lee Sheldon (2012) con la publicacion de “The Multiplayer Classroom:
Designing Coursework as a Game”, donde explica la creacion de su metodologia analdgica
gamificada para ensefiar a los alumnos de la carrera de Disefio a crear juegos. Su libro es un
andlisis de sus errores y aciertos en la formulacién de su proyecto, y su proceso de metacognicion
como disefiador y docente.

Con base en sus estudios, la gamificacién gana espacio en la educacién a través de la
premisa del “aprendizaje colateral” (Lee Sheldon, 2012, 2020), sobre la cual el autor explica que,
si bien no existe una intencion explicita de aprender, este se da mediante el uso de herramientas
cognitivas. estructuras motoras, sociales y emocionales para llevar a cabo tal tarea. Pronto, la
investigacion académica comenzd a realizarse no solo desde una perspectiva didactica, sino
también en el campo de las neurociencias, el desarrollo y la educacion; dando lugar a la actual
relacion intrinseca entre la gamificacion y los estudios de Azcoaga (1973) sobre Dispositivos
Basicos de Aprendizaje (DBA): estructuras neurolégicas involucradas en el proceso de
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aprendizaje, que son ampliamente conocidas como atencion, motivacién, memoria, percepcion
sensorial y habituacion.

Por ello, profesionales de todo el mundo estan comenzando a aplicar la gamificacion en
sus espacios: en el entorno digital, con el avance de las tecnologias, surgen celulares, tabletas e
incluso plataformas de aprendizaje colaborativo con el uso de tablas de clasificacion y puntajes,
feedbacks inmediatos, gremios. y avatares; mientras que en el entorno analdgico, con un inicio
mas destacado en la formacion en el puesto de trabajo, pronto cobré fuerza en las universidades

y en las clases de matematicas e inglés como lengua extranjera

3 El aprendizaje activo y sus movimientos

Volvemos a la palabra 'movimiento’ y entendemos esta palabra como palabra clave en
nuestro articulo, porque aprender, como deciamos, implica intrinsecamente movimiento y
aprender a través de una metodologia de aprendizaje activo significa moverse aun mas. Para
entender que son metodologias activas de aprendizaje, tomamos las palavras de Moran (2019, p.
7)

Las Metodologias Activas son alternativas pedagogicas que centran el proceso
de ensefianza-aprendizaje en los educandos, involucrandolos en la
adquisicion de conocimientos a través del descubrimiento, la investigacion o la
resolucién de problemas en una vision de la escuela como comunidad de
aprendizaje (en la que participan todos los agentes educativos) docentes,
directivos, familiares y comunidad circundante y digital (MORAN, 2019, p. 7)

Asi, la investigacion y el descubrimiento son parte del aprendizaje activo. Ademas, las
metodologias activas de aprendizaje valoran el trabajo colaborativo, la equidad en la participacion
de los educandos, la buena gestion del tiempo y el espacio en el aula. La esencia también basica
de estas metodologias es entender que la educacion es la vida misma, por lo que cuanto mas se
aleja la escuela de la vida del alumno, menos interesante se vuelve, y el docente no es la unica
causa del desarrollo del alumno, sino que es un elemento importante en este proceso.

Debido a esta relevancia, es necesario que el docente, antes de ser instructor, sea un

mediador (Feuerstein, 2014), es quien facilita el proceso de aprendizaje, dando libertad de
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pensamiento e investigacion al estudiante para que, a través de su facilitacién, haga
descubrimientos no evidenciados antes.
Para Feuerstein (2014, p. 110):

El mediador se coloca entre el estimulo (S) y la respuesta (R) para que el
alumno reciba las herramientas necesarias para lidiar con el estimulo y pueda
interactuar con el estimulo gradualmente (por ejemplo, aumentar el nivel de
dificultad de la tarea en incrementa o regula la cantidad de datos presentados
al alumno). En contraste con esta postura (e intencionalidad), el maestro o
padre a menudo se pone en el lugar del alumno y responde en su nombre para
demostrar como el alumno debe manejar el estimulo o la situacion
presentados. (FEUERSTEIN, 2014, p. 110)

El autor, en el mismo trabajo citado, argumenta que la mediacién esta disefiada para
aumentar la calidad del aprendizaje y la modificabilidad del aprendiz. EI mediador “lleva al alumno
a la tarea, dirige la actividad hacia la solucidn, crea condiciones que permiten al alumno llegar de
forma independiente a la respuesta correcta, fomenta el éxito y refuerza los sentimientos de
competencia” (Feuerstein, 2014, p. 110). Para Bacich y Moran (2018, p. 93) el mediador “esta
entre las partes involucradas, no solo geograficamente, sino en el sentido de promover avances
en la situacion inicial”. En este sentido, es necesario considerar que todos los seres humanos
necesitan ser considerados sistemas abiertos que pueden ser modificados significativamente a
partir de intervenciones adecuadas.

Aun asi, segun Feuerstein (2014), existen 10 actitudes esenciales para la tutoria. Ellos
son: a) intencionalidad y reciprocidad; b) significado; c) trascendencia; d) competencia; €)
regulacion y control de la conducta; f) compartir; g) individuacién; h) planificacion y objetivos; i)
desafios y j) auto-modificacion.

Entre estas actitudes que aporta la tutoria, consideremos que trabajar con juegos implica
consonancia con estas diez actitudes. Con intencionalidad y reciprocidad, porque todo mediador
tiene una intencién al proponer el juego y recibe reciprocidad de los mediadores; con el significado
porque el conocimiento generado por un error o un acierto del aprendiz en un juego puede tener
significados mas profundos y personales para el mediado; trascendencia porque el aprendizaje
adquirido a traves del juego va mas alla de las evaluaciones internas de la escuela y el aprendiz
puede llevarlo a su vida fuera de la escuela.
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Asimismo, tenemos en cuenta la competencia porque el juego desarrolla el sentimiento de
habilidad del aprendiz, aportando no solo la competencia para participar en el juego, sino el
sentimiento de jugarlo; regulacion y control del comportamiento porque en un juego los aprendices
necesitan seguir reglas previamente establecidas y controlar su comportamiento, es decir, el
resultado de una decision de suspender mi respuesta hasta verificar la situacion a la que estoy
expuesto o, incluso en la direccion opuesta, ellos Puede haber situaciones que exijan una
respuesta rapida. Compartir porque la capacidad de entrar en contacto y encontrarse con otros
seres humanos ajustandose unos a otros y ganandose el apoyo del otro es visible en el juego tanto
entre el mediador y el mediado, como entre el mediado y sus pares. Siguiendo esta linea, la
individuacion, a diferencia del compartir, no es menos importante en el ser humano que ser un
ente separado, con derecho a pensar de una manera que lo distinga de los demas, por lo que el
acto de jugar requiere acciones también individuales. y transforma el conocimiento, previamente
compartido, en algo individual.

Por tanto, planificacion y objetivos porque el juego como recurso didactico necesita ser
planificado, creado y establecido su objetivo para el grupo o para un aprendiz, ya que “los objetivos
fijados para los mediadores y su paulatino alejamiento de los mediados, contribuyen a la
disminucion de necesidades e impulsos que demandan satisfaccion inmediata” (Feuerstein, 2014,
p. 103). También desafios, porque enfrentar un desafio significa estar listo para involucrarse no
solo en el area que estamos acostumbrados, sino también en areas nuevas y dificiles. Jugar es
ser desafiado ya sea por encontrar las respuestas, o por la propia competitividad de la respuesta
correcta que provoca el juego, o incluso por la busqueda de caminos en zonas desconocidas y la
automodificacion porque con el juego avanzamos en nuestro conocimiento inicial sobre algo, con
una modificabilidad cognitiva, imprescindible para cualquier proceso de aprendizaje

Vemos, entonces, que trabajar con juegos va mas alla de la diversion y el entretenimiento

y plantea cuestiones importantes para el aprendizaje.

4 El trabajo en grupo

Los juegos comienzan desde una perspectiva individual, en parejas o en grupo. Aqui,
consideraremos el juego grupal, ya que nuestro objetivo general es reflexionar sobre la practica
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de los juegos analégicos en las clases de lengua espafiola con un enfoque en las escuelas
publicas.

Se sabe que los juegos grupales favorecen la interaccion de los participantes, el respeto
a las reglas del juego, el turno de palabra, ademas de los conocimientos compartidos entre pares

en el desafio del juego.

Cuando las tareas de trabajo en grupo requieren reflexion y discusion y cuando
no hay una respuesta correcta obvia, todos en el grupo se benefician de la
interaccion. Las personas de cualquier edad enfrentan mejor la incertidumbre
de una tarea desafiante consultando con sus compafieros de trabajo o colegas
que tratando de resolverla por si mismos. (COHEN; LOTAN, 2017, pag. 12)

Segun el pasaje citado, la confianza en el otro durante el trabajo en grupo es un factor
positivo en medio de tareas desafiantes que requieren respuestas quizas inciertas, a veces, en
tiempos cortos de reflexion.

Ademas, es importante resaltar que el juego grupal potencia las habilidades individuales,
ya que cada uno suele trabajar en el area que tiene méas habilidades y esto también potencia el
sentimiento de confianza en uno mismo, ya que ningun alumno sera bueno en todas las
habilidades, pero cada uno sera bueno en al menos uno. Los mismos autores citados

anteriormente destacan la importancia del feedback del profesor/mediador en este trabajo en

grupo:

Si desea saber si los estudiantes estan progresando o no, puede y debe
consultar los informes individuales incluidos con cada tarea grupal. Los
estudiantes se beneficiaran enormemente de comentarios especificos, que
digan claramente dénde lo hicieron bien o0 qué se podria mejorar. (COHEN y
LOTAN, 2017, p. 75)

Asi, el juego puede ser un medio muy eficaz para reconocer las propias
capacidades/potencialidades y lo que debe trabajarse en el mediador para alcanzar niveles mas
complejos de una determinada habilidad individual.

Es importante resaltar la importancia del error: aqui nos ocupamos especialmente de los
errores/errores en las clases de lengua espafiola. Estos errores cometidos durante el juego deben
esperarse, respetarse e investigarse; y cada error no necesita necesariamente ser corregido

inmediatamente. El poder de correccion incluso se puede delegar a otro alumno o a otro grupo de
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estudiantes para garantizar que el trabajo se realice de manera efectiva y que sus compafieros
reciban la ayuda que necesitan. Sin embargo, esto no significa que el docente/mediador se
distancie de su posicion jerarquica en el aula. Es él quien establece las reglas del juego, delega
tareas a los participantes, distribuye a los estudiantes en grupos.

Finalmente, el trabajo en grupo beneficia al mediador ya que proporciona un ambiente
interactivo y él se preocupa solo por el papel de mediar el aprendizaje y beneficia al estudiante ya
que interactua, aprende de sus comparieros, mejora sus habilidades, trabaja con personas con
diferentes pensamientos y habilidades y juega con las reglas del juego. Veamos, a continuacién,

la gamificacion aplicada a la ensefianza del espariol como lengua extranjera en Brasil.

5 La gamificacion analégica aplicada al espanol en Brasil

El énfasis anterior de que la gamificacion se aplicé principalmente en las clases de inglés
como lengua extranjera (LE) se debe al hecho de que, en el contexto brasilefio, a pesar de la
proximidad del pais a la lengua espafiola debido a sus vecinos, todavia hay con un fuerte influencia
de la cultura norteamericana en cuanto a la ensefianza de LE en Brasil: en las escuelas publicas
y privadas, la prioridad es que el espacio curricular de la lengua extranjera sea ocupado primero
por el inglés y, si la institucion tiene recursos para otro profesor, el espafiol.

Esto se refleja directamente en la cantidad de publicaciones cientificas sobre
gamificacién analdgica aplicada a la ensefianza del espafiol como LE: en un levantamiento
bibliografico realizado en 2019 por Sbeghen (2019), se encontraron 12 articulos en todo el mundo
y 4 en el contexto brasilefio, en contraste con 11 articulos solo en Brasil con el abordaje del inglés
como lengua extranjera. Ademas del problema explorado anteriormente, también se plantean tres
hipétesis sobre los nimeros bajos: los codigos booleanos utilizados para la investigacion estaban
escritos en portugués y espafol, idiomas que no son prioritarios en las publicaciones cientificas
(pese a que la tematica es espafiol y espafiol). el contexto es brasilefio); el corte cronoldgico no
era lo suficientemente amplio, y la influencia en el alcance del uso de una Unica plataforma de
investigacion: Google Scholar.

Las investigaciones encontradas (VIEIRA & HOYO, 2018; FREITAS, 2018; BERNARDO,
2018 y PEREIRA & DO VALE, 2019 en SBEGHEN, 2019) demostraron diferentes propositos de

ensefianza: en Freitas (2018) su intencion era ensefiar LE a través del enfoque cultural-
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comunicativo, donde cre6 un quiz sobre la cultura hispanoamericana y un maestro chef peruano.
En Pereira y Do Vale (2018) los autores comentan un proyecto de gamificacion hibrida (analdgico-
digital con uso de Cddigos QR) para el desarrollo de la comprension lectora en LE; Vieira y Hoyo
(2018) su intencion era ensefiar LE a través del enfoque cultural- comunicativo, donde cre6 un
quiz sobre la cultura hispanoamericana y un maestro chef peruano. En Pereira y Do Vale (2018)
los autores comentan un proyecto de gamificacion hibrida (analégico-digital con uso de Cddigos
QR) para el desarrollo de la comprensién lectora en LE; Vieira y Hoyo (2018) con un enfoque
gramatical-discursivo, utilizan la gamificacion para desmitificar la dificultad de aprender la
gramatica y su importancia en la oralidad a través de un RPG y otros juegos. Finalmente, Bernardo
(2018) analiza la importancia de evaluar el aprendizaje de un LE a través de la gamificacién con
el uso de tecnologias y también proyectos analdgicos denominados “Gincana del Pretérito

Indefinido” y un RPG de la pelicula “El Método”.

En ese sentido, se reitera que el campo de la gamificacion aplicada a lenguas extranjeras
es reciente y sus experiencias aun son pioneras, sobre todo si se considera la escasez de
documentos oficiales de ensefianza de LE dirigidos a un contexto latinoamericano. Un ejemplo de
esto es el Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (QCERL) que aun se utiliza
como guia para la formacién de cursos, evaluacion de libros de texto y curricularizacion de LE en

América Latina, dado que son contextos, culturas y discursos fundamentalmente diferentes

Ademas, aunque la gamificacién ha ganado fuerza en el paraguas de las metodologias
activas, sus lineas aun son difusas, por lo que es complejo saber cémo aplicarlo: si utilizas un
juego existente para ensefiar un punto y no lo vuelves a utilizar nunca més, es un aprendizaje
basado en ;Juegos o gamificacion? Si hago un proyecto que usa tablas de clasificacion o
avatares, ;es aprendizaje basado en proyectos o ludificacién? ;Puedo mezclar enfoques
analdgicos y digitales? Veamos una propuesta metodoldgica que pretende aclarar algunas de

estas cuestiones.

6 Astrogalacticos: propuesta de metodologia gamificada

La metodologia “Astrogalactica” (SBEGHEN, 2021) nace de la observacion de dos

necesidades didactico-pedagdgicas principales: la primera, relacionada con la anterior, fue
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proponer un paso a paso apoyado en el disefio instruccional de Lee Sheldon (2012 , 2020) para
la aplicacion de la gamificacion analdgica, entendiéndola como el uso del sistema de mecéanicas
de juego en contextos distintos a estos.

La segunda surge de la necesidad de cambios en la formacién docente y en el disefio
de materiales y propuestas didacticas, que carecen de un mayor enfoque en la neurociencia
educativa, especialmente en lo que se refiere al campo de la gamificacion, que aun tiende a recibir
prejuicios por parte de los docentes, que no ven los juegos como herramientas de aprendizaje
serio (RIBAS, 2000; VARANDA, PRUDENCIO y Bida, 2005; PEDRO-SILVA y SIMILI, 2010;
MORBACH, SANTOS y LUZ, 2013; MORAN, 2015; CARVALHO, 2016; DANTAS y REIS , 2018
en SBEGHEN, 2021).

En este sentido, “Astrogalacticos” (SBEGHEN, 2021) tenia como objetivo principal ofrecer
una estructura gamificada sobre la que se pudiera ajustar y trabajar cualquier tema o contenido,
incluida la ensefianza de la lengua espafiola, objeto de este articulo. Se realizd una aplicacion
preliminar en el estudio de caso de tesis, sobre el cual se probo la iteracion de la metodologia con
un nifio de 9 afos de educacion bilingue.

Se conforma la metodologia, asi como la experiencia del profesor Lee Sheldon (2011;
2020) con los elementos basicos de las mecanicas de juego: narrativa, fases, avatares, elementos
estéticos, trabajo individual y colaborativo, centros de interés con multiples actividades, intento/
error, leaderboard, puntos XP, tienda para canjearlos por recompensas, autonomia, misiones,
insignias y un “manual del juego” (que en este caso seria el manual del profesor). Estos fueron

categorizados segun su funcién en la siguiente tabla (SBEGHEN, 2021):

Tabela 1. Categorias de elementos de la metodologia gamificada “Astrogalacticos”.

Categoria Subcategoria Elementos
Propuesta  metodoldgica: | Mecanica Protocolos, feedback, narrativa
Astrogalacticos
Estética Convocatoria, avatar, sobres, emblemas, insignias, tienda, puntos XP,

tokens, diario de misidn, cohete, planetas, telescopio, alarma.

Dindmica Fase ‘“entrenamiento”, fase “Orbita’, fase “planeta”, sub-fase

“emergencias’, sub-fase “mision especial’.
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Planificacién Fase, Protocolo (reglas de la fase), materiales, elementos estéticos,

actividades, objetivos y productos.

SBEGHEN (2021)

Cada elemento se construy6 en paralelo con los estudios sobre Dispositivos Bésicos de
Aprendizaje, con especial énfasis en la memoria de trabajo (BADDELEY, 2020), que se encarga
de organizar las tareas y recopilar la informacion a corto y largo plazo necesaria para llevarlas a
cabo. La memoria de trabajo se analiz en 3 subcategorias; la Agenda Visuoespacial, el Bucle
Fonoldgico y el Buffer Episddico. Ademés, también se analizo la Atencion DBA, dada su estrecha
relacion con la atencion dividida (o hiperatencion) y sus consecuencias para el tema de la memoria.

Con esto en mente, el autor ofrece una narrativa basada en el “espacio exterior”,
enfatizando, sin embargo, que cuando hablamos de gamificacion, la co-creacién entre los
mediadores involucrados es primordial, dado que el docente tiene la responsabilidad de leer el
contexto en que se inserta, hacer observaciones sobre los intereses de cada grupo y ajustar la
narrativa dentro de estos. Ademas, hace una fuerte recomendacion (basada en su marco teérico
y su caso de estudio) que se cambie la narrativa cada 2 0 3 meses dependiendo del numero de
clases, asi como cambios de estructura o reglas, para que los estudiantes no se aburran después

de “jugar” con la estructura por este tiempo.

Conclusiones

El avance de las metodologias activas ha abierto el campo especialmente a la
gamificacion en los Ultimos afios, lo que no significa necesariamente que se haya llegado a un
consenso sobre lo que realmente forma parte 0 no de esta metodologia. Sin embargo, esta
caracteristica también aporta riqueza cientifica al tema, ya que, sobre todo, si el tema son los
juegos, hay acuerdo en lo fundamental, que es el proceso de prueba y error para la reflexion de
las estrategias utilizadas y su reformulacién, activando todas las bases neuroldgicas necesarias
para el aprendizaje. Esto significa que, cuando cada profesor formula un nuevo proyecto
gamificado a partir de su propio entendimiento, la comunidad académica adquiere nuevas

perspectivas para ser estudiadas, adaptadas o replicadas en diferentes contextos.
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Dentro del campo de su aplicacion en el espafiol como lengua extranjera en Brasil, se
concluye que no es s6lo una cuestion académica sino principalmente politica, dado el poco espacio
que tiene esta lengua extranjera en las instituciones de educacién formal, siendo delegada a
particulares. escuelas de idiomas, que muchas veces ya cuentan con metodologias propias y un
contexto excluyente dada su alta valoracion. Esto provoca un déficit en la aplicacion de la
gamificacion analdgica en este campo y, por tanto, nos encontramos con que la investigacion es
mayoritariamente solo a nivel tedrico, o, cuando se aplica, a nivel universitario. Esta perspectiva
debe cambiar porque, como afirma Candido (1995), si asumimos que algo es indispensable para
nosotros -en este caso, el acceso a metodologias gamificadas en la ensefianza de lenguas
extranjeras-, también debe serlo para todos, independientemente de factores econémicos,

sociales, culturales o politicos.
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