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En este volumen se presentan los trabajos de investigación e inno-
vación educativa que el Instituto de Ciencias de la Educación ha 
recopilado, resultado del trabajo que está desarrollando el profeso-
rado, especialmente en el ámbito universitario. En esta ocasión, la  
pandemia y, por tanto, la tecnología han ocupado gran parte de  
la temática de los trabajos.

La obra consta de 80 capítulos, organizados en diversas temá-
ticas: 14 aportaciones muestran resultados de investigación sobre la 
docencia en la Educación Superior antes y durante la COVID-19; 
13 están dedicados a Acciones educativas para adaptar la Enseñan-
za-Aprendizaje a la no presencialidad en la COVID-19; 19 descri-
ben Acciones educativas innovadoras en la Educación Superior; 8 tex-
tos tratan sobre Acciones de mejora derivadas de la evaluación y de los 
indicadores de la calidad docente en la Educación Superior; 2 trabajos 
están dedicados a la Innovación docente en torno a los procesos de 
enseñanza-aprendizaje inclusivos; 5 textos detallan Acciones de apo-
yo, orientación y refuerzo al alumnado para la mejora de la formación 
y de los resultados en la Educación Superior; 17 trabajos versan en 
torno a Metodologías innovadoras basadas en el uso de las tecnologías 
(TIC o TAC) en la Educación Superior; 1 trabajo de Investigación e 
innovación en enseñanza no universitaria para tender puentes con la 
Educación Superior y 1 trabajo que presenta Investigaciones noveles 
sobre docencia universitaria (TFG, TFM y tesis doctorales).
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75. La gamificación de la Biblioteca Virtual Miguel de Cervantes para la 
formación del profesorado

Pérez-Gisbert, V.1; Fuentes-Vivancos, J.2

1Universidad de Alicante; 2Colegio CEI

RESUMEN

La Biblioteca Virtual Miguel de Cervantes [http://www.cervantesvirtual.com/] después de sus más 
de dos décadas sigue siendo un espacio de vital importancia para el aprendizaje y la enseñanza de 
la literatura en español. El desarrollo y estudio de estos espacios ha ido en auge en los últimos años 
dadas sus características de conservación y uso del contenido. Es importante dotarles de herramientas 
que los externalicen y pongan en marcha su uso. Desde una perspectiva didáctica el aprovechamiento 
es infinito, por esto en este trabajo abordamos la práctica de la ludificación o el aprendizaje basado 
en el juego a través de la Biblioteca Virtual Miguel de Cervantes como modelo de enseñanza para el 
alumnado del Grado en Maestro en Educación Infantil, Grado en Maestro en Educación Primaria 
y el Máster en Profesorado de Educación Secundaria Obligatoria y Bachillerato, Formación Profe-
sional y Enseñanza de Idiomas. Para ello se ha seleccionado el juego de rol Candlekeep Mysteries, 
una reciente publicación de Dragones y Mazmorras, que junto a la biblioteca de Gloria Fuertes trata 
de visibilizar los trabajos de la autora. Este tipo de prácticas evidencian una mejora del aprendizaje 
convirtiéndolo en un proceso mucho más significativo.

PALABRAS CLAVE: Biblioteca Virtual Miguel de Cervantes, educación literaria, competencia 
docente, gamificación. 

1. INTRODUCCIÓN
Desde hace veintidós años la Biblioteca Virtual Miguel de Cervantes [http://www.cervantesvirtual.
com/] ha demostrado ser un espacio de referencia para la enseñanza y preservación de textos en es-
pañol, tanto desde el área de la Filología como desde Educación (Boubekeur et al., 2020; Rovira y 
Rovira-Collado, 2019; Rovira-Collado, 2020). 

Aunque la digitalización de los textos no es una invención de nuestros tiempos, ya que sus prime-
ros pasos se dieron en los años 70, si es un proceso necesario para la conservación de la propia cultura 
(Galina, 2011). Esto exige una reflexión desde el mundo de la investigación donde debemos buscar un 
impacto directo en la población y reforzar su uso desde una perspectiva práctica y útil para el usuario 
(Rodríguez-Yunta, 2013). 

Es esencial abordar políticas de selección y resguardo de otros tipos de documentos en los cuales 
se plasma actualmente la creación cultural (Rodríguez-Yunta, 2013, 38). 

De esta manera las Humanidades Digitales se caracterizan por ser un campo multidisciplinar que 
busca el equilibro entre las tecnologías y el campo de investigación de las Humanidades. Así, los ob-
jetivos de las Humanidades Digitales se clasifican en: la creación de bases digitales encargadas de al-
macenar y proteger los textos; emplear metodologías que extrapolen el contenido a diferentes fuentes; 
y ampliar el campo de investigación (Galina, 2011). Las ciencias, hoy por hoy, utilizan sus fuentes 
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primarias en formato digital; esto ha derivado en la creación de herramientas de trabajo para la inves-
tigación lo que amplía las fuentes de resultados. El objetivo de este trabajo, por tanto, es extrapolar 
los materiales ofrecidos por la Biblioteca Virtual Miguel de Cervantes y así convertirlos en ejemplos 
de buenas prácticas para la formación del profesorado en el Grado en Maestro en Educación Infantil, 
Grado en Maestro en Educación Primaria y el Máster en Profesorado de Educación Secundaria 
Obligatoria y Bachillerato, Formación Profesional y Enseñanza de Idiomas a través de los juegos 
de rol. Esto facilitará el traspaso de la enseñanza de la literatura desde una vertiente historiográfica a 
una perspectiva mucho más práctica (Cerrillo, 2007). Al mismo tiempo se favorece la visibilización 
de autoras en la literatura (Pérez, 2020). Desde un punto de vista docente se van a desarrollar herra-
mientas para profundizar en la creación de materiales que favorezcan la adquisición de competencia 
literaria y digital de forma simultánea (Cordón, 2010).

2. DISEÑO DEL JUEGO DE ROL 
La introducción de los juegos del rol en el aula supone un reto y un cambio metodológico para la com-
petencia profesional docente (Grande-de-Prado et al., 2020). El primer juego de rol se data en 1974 
con la publicación de Dragones y Mazmorras (Ben-Ezra et al., 2018), y se define como una narración 
improvisada e interpretada por los personajes implicados en la trama (Romero, 2019). 

La integración de metodologías como el aprendizaje basado en el juego en la práctica docente va 
a aportar un clima de trabajo favorecedor para el alumnado, ya que comporta el uso del aprendizaje 
cooperativo y estrecha lazos de compañerismo (Maté, 2017; Ramos-Villagrasa y Sueiro, 2020). El 
proceso de memoria y aprendizaje también se ve beneficiado con el uso de estas prácticas porque al 
convertirse en un contenido significativo para el alumnado, memoria y motivación se implican en el 
proceso (Abella y Grande, 2010; Ruíz, 2020). Al mismo tiempo el interés por la lectura y la adquisi-
ción de vocabulario nuevo se verán enriquecidos (Grande-de-Prado et al., 2020). 

En la actualidad existen infinidad de temáticas en el mundo de los juegos de rol, por lo que se-
leccionar una que se adecúe a la narrativa partiendo de los contenidos y objetivos programados será 
sencillo (Vergara, 2018). 

Aunque no hemos llevado a cabo la edición del juego, el formato WebQuest es uno de los más 
útiles para traspasar los contenidos de la Biblioteca Virtual Miguel de Cervantes a una herramienta 
más manejable y accesible, ya que son diversas las investigaciones que avalan su uso (Boubekeur et 
al., 2020). Al final el interés de estas muestras es que sirvan como recurso didáctico (Mendoza, 2008; 
Rovira-Collado, 2010). 

3. RESULTADOS
El juego será publicado como ejemplo de buenas prácticas en formato WebQuest y espera estar dis-
ponible para el curso 2021-2022. 

3.1. Biblioteca de autora: Gloria Fuertes
Aunque son diversos los portales a destacar dentro de la Biblioteca Virtual Miguel de Cervantes, 
consideramos importante insistir en la labor de autoras de la Literatura Infantil y Juvenil como es el 
caso de Gloria Fuertes [http://www.cervantesvirtual.com/portales/gloria_fuertes/] (Boubekeur et al., 
2020). Dicho portal fue creado en el año 2003 por el profesor Ramón Llorens García (Mula, Díez y 
Llorens, 2003).
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Figura 1. Biblioteca de Gloría Fuertes, 25 de abril de 2021.

Además de los proyectos desarrollados en colaboración con el Ministerio de Educación, en la ac-
tualidad dicho portal se ha empleado como ejemplo de buenas prácticas a través de las Guías de Lec-
tura alojadas en el blog del profesor José Rovira Collado [https://literaturainfantilyjuvenileninternet.
blogspot.com/p/guias-de-lectura-bvmc.html]. Propuesta que además ya lleva unos años en desarrollo 
desde la Facultad de Educación de la Universidad de Alicante y con resultados muy favorecedores 
(Rovira-Collado et al., 2018).

3.2. Introducción a Candlekeep
La narración del juego se ha desarrollado a partir de la reciente publicación del manual Candlekeep 

Mysteries, una antología de diecisiete aventuras ambientadas en los Reinos Olvidados de Dragones y 
Mazmorras (Perkins, 2021). 

Figura 2. Portada de Candlekeep Mysteries, 25 de abril de 2021.

En cada una de las aventuras se adaptan dos elementos narrativos: bien uno de los personajes 
jugadores descubre un libro en la vieja biblioteca y este contiene un secreto lo que lleva al grupo a 
desentrañar una serie de misterios, o bien, los personajes llegan a Candlekeep para resolver una crisis, 
pero durante el camino descubren un libro que les traslada a vivir una aventura (Perkins, 2021).
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Los relatos están diseñados para que contengan misterio, investigación y combates. Abordar los 
combates desde una inmersión didáctica a través de pruebas y retos puede resultar especialmente 
interesante y motivacional, ya que pueden surgir voces reticentes a su uso en el aula (Coto, 2021). 

Como se indica en el manual de juego, las aventuras pueden ser empleadas por partes o ambien-
tadas en otros contextos según las necesidades narrativas. En ese sentido los Reinos Olvidados están 
inspirados en la tradición medieval por lo que ambientación y personajes no jugadores –jugadores 
secundarios– actuarán según marcan las leyendas (Ramos-Villagrasa y Sueiro, 2010; Tizón, 2010). 

3.3. Las poderosas digresiones de Gloria Fuertes
Las poderosas digresiones de Gloria Fuertes es el nombre que recibe la aventura diseñada a partir 

de Las poderosas digresiones de Mazfroth’s, historia original de Candlekeep Mysteries escrita por 
Alison Huang (Perkins, 2021). El objetivo de la sesión es que los alumnos se enfrenten a los cuen-
tos de la autora –previamente trabajados– ya que, si alguien intenta leerlos, estos se transforman en 
monstruos e intentan atacarlos. Para sobrevivir deberán resolver las pruebas planteadas a través de la 
WebQuest de Gloria Fuertes, teniendo en cuenta los objetivos didácticos seleccionados previamente 
(Boubekeur et al, 2020).

De este modo, los alumnos aterrizan en un peñasco donde se abre paso Candekeep –uno de los 
mayores repositorios de la humanidad– que incluye las desaparecidas profecías de una antigua sabia 
llamada Gloria Fuertes. Los estudiantes deben localizar el manual y devolverlo al lugar que le corres-
ponde en la biblioteca, pero mientras eso ocurre, conocerán a los personajes de El camello cojito quie-
nes le guiarán a través de los diferentes rincones hasta dar con el objeto (Mula, Díez y Llorens, 2008). 

Figura 3. Portada El camello cojito, 25 de abril de 2021.

De esta forma se están haciendo referencias hipertextuales al legado de Gloria Fuertes (Llorens y 
Rovira-Collado, 2012; Rovira-Collado, 2019). En cuanto a la narración, los ensayos de la autora no 
han sido revelados a la humanidad hasta ahora, ya que contienen las claves secretas para acceder a 
oscuras puertas extradimensionales y, si alguna de ellas cae en malas manos, Candlekeep no volverá 
a ser igual. 
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Figura 4. La puerta esmeralda, 25 de abril de 2021.

Los personajes jugadores a su llegada a Candlekeep escucharán un tambor, haciendo referencia a 
El abecedario de Don Hilario, y esa será la señal para dar paso a su recepción en la sala común de 
Amberdune. Al acceder a la sala no verán más que una mesa circular y tres grandes butacas carcomi-
das –una estatua de hierro representando a una ardilla, referencia a La ardilla y su pandilla, se salvará 
de la carcoma– con lo que ya se toparán con el primer obstáculo al que enfrentarse. Los personajes ju-
gadores al enfrentarse a la carcoma liberarán el título de una de Las poderosas digresiones de Gloria 
Fuertes y esta les dará las claves para trasladarse a la segunda sala del juego, la sala de estudio donde 
Gloria Fuertes escribía. En el estudio encontrarán una gran estantería con los diferentes manuscritos 
de la autora y un escritorio con un set de plumas. Mientras observan este último objeto, ignorarán la 
presencia de dos gatos en la penumbra –en este caso hablamos de los protagonistas de Bajo el sol y sin 
abrigo– que al toser esparcirán un vapor por la estancia y harán que los personajes caigan inconscien-
tes uno a uno. Los personajes no jugadores les encontrarán y los llevarán hasta la siguiente escena, 
el pasillo de la biblioteca en dirección a la Puerta Esmeralda. Este pasillo largo y ancho está ocupado 
por cuatro fuentes y dos vigilantes con cabeza de rana –esta parte de la aventura se corresponde con 
la Canción de la rana– y que permanecerán dormidos. Para que los jugadores puedan atravesar la 
sala, deberán superar la tirada de Destreza –para desbloquear la trama los jugadores tienen que hacer 
tiradas y superarlas según las habilidades escogidas para sus personajes– y según el resultado los 
vigilantes continuarán durmiendo o montarán en cólera. Como consecuencia de esto los personajes 
superarán una prueba de contenido curricular. 

A partir de este planteamiento, los estudiantes deben desarrollar estrategias para crear el relato e 
incorporar el contenido del área de Lengua Castellana y Literatura logrando que el interés de la na-
rrativa no se diluya. 

4. DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES
Los juegos de rol como experiencia didáctica han ido en auge en las últimas décadas. Su metodología 
lo convierte en una experiencia atractiva y motivacional para el alumnado que se encuentra inmerso 
en la creación y construcción de una narrativa a través de su interpretación e intervención (Abella y 
Grande, 2010). Requiere de una formación y una preparación previa por parte del docente por lo que 
su puesta en práctica no resultará una experiencia sencilla, además de requerir un manejo y un domi-
nio del sistema de juego de forma previa (Ben-Ezra, et al., 2018; Abella y Grande). Bien es cierto que 
siempre se habla del alumno como protagonista. El aprendizaje basado en el juego logra esa premisa, 
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ya que para poder adquirir el contenido se hace imprescindible una narrativa de la que se hace partí-
cipe, porque sin su intervención no habrá relato al que otorga significado (Vergara, 2018). 

Como limitaciones, por la falta de tiempo este trabajo no ha podido probarse de forma experimen-
tal y estudiar sus implicaciones en el aprendizaje, así que planteamos como futuras investigaciones 
un análisis en profundidad de esta práctica. Asimismo, otra de sus dificultades es la planificación y 
la incorporación de pruebas didácticas en la narrativa y sin perder al mismo tiempo el interés por el 
relato que se está contando. En prospectiva sería interesante estudiar y analizar los elementos hiper-
textuales que incluirían en una narrativa de juego el alumnado del Grado en Maestro en Educación 
Infantil, Grado en Maestro en Educación Primaria y el Máster en Profesorado de Educación Secun-
daria Obligatoria y Bachillerato, Formación Profesional y Enseñanza de Idiomas durante el proceso 
de formación universitaria. 
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