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Pueden los formatos de aprendizaje informal ser beneficiosos 
en entornos formales? En este volumen, el Instituto de Cien-
cias de la Educación recoge las investigaciones y experiencias 
más destacadas sobre el tema, sometidas a una rigurosa revi-
sión por pares realizada por expertos de varias universidades. 
Una vez más, el profesorado desempeña su función con maes-
tría, demostrando su capacidad para ajustarse a las transfor-
maciones generadas por estos novedosos formatos informales, 
los cuales impactan en la forma de aprendizaje de nuestras y 
nuestros estudiantes.

La obra consta de 15 capítulos que conforman este mono-
gráfico con aportaciones sobre gamificación, aprendizaje-ser-
vicio, visual thinking, metodologías activas, entre otras, todas 
ellas versan en torno a experiencias del proceso de enseñanza 
aprendizaje del uso de las herramientas informales en las aulas 
universitarias.
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Zaragoza-Saez, Patrocinio; Rienda-García, Laura; García-Lillo, Francisco;  
Andreu-Guerrero, Rosario; Manresa-Marhuenda, Encarnación; Seva-Larrosa, Pedro;  
Sánchez-García, Eduardo; Poveda-Pareja, Esther; Martínez-Falcó, Javier y  
Millán-Tudela, Luis Antonio .................................................................................................. 115

13. Estudiando diferencias estadísticamente significativas en la frecuencia de las 
motivaciones, beneficios y dificultades percibidas por alumnado de Alto Rendimiento 
Académico al cursar carreras completamente bilingües 

Sanmartín, Ricardo; Gonzálvez, Carolina; García-Fernández, José Manuel;  
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2. El proyecto Gamnatóric. La creación y el uso de videojuegos narrativos 
como herramienta de aprendizaje para estudiantes de Historia Moderna e 
Ingeniería Multimedia

Carrasco-Rodríguez, Antonio; Navarro Colorado, Borja; Zurita Aldeguer, Rafael; 
Torregrosa-Peinado, Héctor; López-Pinel, M.ª Luisa y Pérez-Llorca, Juan
Universidad de Alicante

RESUMEN
El presente proyecto propone al alumnado universitario una estrategia docente basada en el Apren-
dizaje Basado en Juegos (ABJ), y evalúa su eficacia para incrementar la motivación y promover el 
desarrollo de habilidades y la adquisición de conocimientos. En la enseñanza superior de la Historia 
apenas existen experiencias de aprendizaje basadas en la creación de videojuegos. En la de la Ingenie-
ría Multimedia, sí, pero los videojuegos desarrollados por el estudiantado suelen descuidar las narrati-
vas, en favor de las mecánicas. Gamnatóric tiene como objetivos: tutelar el desarrollo de videojuegos 
narrativos por parte del alumnado de los dos citados grados; utilizar juegos narrativos ya creados en 
actividades prácticas; desarrollar un videojuego narrativo de base histórica para su utilización docen-
te; y evaluar las actividades realizadas. El proyecto ha sido desarrollado en tres fases: diseño, imple-
mentación y evaluación. En la primera, planificamos las actividades prácticas de creación y uso de 
videojuegos, y especificamos las líneas maestras del videojuego creado por el equipo. En la segunda, 
pusimos en marcha las actividades de creación y uso de videojuegos, y desarrollamos nuestro juego 
utilizando herramientas como Twine, Moodle y Google Sheet. Y en la tercera, realizamos una encues-
ta con Google Forms y entrevistas personales. Los participantes en el proyecto han sido estudiantes 
de diversos cursos de los dos citados Grados. Durante el desarrollo de la iniciativa fueron creados 113 
juegos narrativos, evaluados positivamente por los docentes. Además, el alumnado valoró también 
positivamente la experiencia de crear un videojuego didáctico de este tipo. 69 estudiantes aprendieron 
con juegos narrativos creados por el profesorado y consideraron positiva la experiencia. Y los tres 
alumnos participantes en la creación del juego, junto a los docentes del proyecto, también valoraron 
muy positivamente la experiencia de aprendizaje. Por tanto, los resultados de la iniciativa pueden ser 
considerados positivos y nos alientan a seguir en la misma línea para explorar nuevas posibilidades 
docentes de la ludificación en la enseñanza universitaria. 

PALABRAS CLAVE: Gamificación, aprendizaje basado en juegos, historia, innovación docente, 
narrativa

1. INTRODUCCIÓN
En la actualidad, la preocupación por mejorar y adaptar los métodos de enseñanza a las realidades 
cambiantes y a las nuevas necesidades del alumnado universitario (Sánchez et al., 2022, p. 644) ha 
llevado a la publicación de un gran número de trabajos de investigación y al mantenimiento de inten-
sos debates sobre la efectividad de distintas metodologías docentes.

En este contexto, un enfoque pedagógico emergente es la gamificación, es decir, el uso de elementos 
y técnicas de diseño de juegos en contextos no lúdicos (Werbach, 2012), como la educación, con el fin 
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de mejorar la motivación, el compromiso y el aprendizaje del alumnado (Prieto y Álvarez, 2021, pp. 
1616-1617). A lo largo de los años, numerosas investigaciones han respaldado y explicado los beneficios 
y aplicaciones de la gamificación en la educación. Uno de los primeros teóricos en abordar la relación 
entre el juego y el aprendizaje fue Huizinga, en su obra Homo Ludens (1938). En la década de 1970, 
Papert introdujo el concepto de “aprendizaje lúdico” con su teoría del construccionismo, argumentando 
que los individuos aprenden de manera más efectiva cuando están activamente involucrados en la cons-
trucción de su propio conocimiento. En la década de 2000, la gamificación empezó a ganar atención 
como estrategia pedagógica, especialmente con el auge de la tecnología digital. Investigaciones como 
las de Prensky (2003), Gee (2003) y Kapp (2012) demostraron que la gamificación puede mejorar la 
motivación intrínseca del estudiantado al proporcionar un entorno desafiante, atractivo y centrado en 
objetivos. Desde entonces, múltiples investigadores de distintas disciplinas han llevado a cabo experien-
cias docentes en todos los niveles educativos (Parra-González y Segura-Robles, 2019) para confirmar 
los beneficios de la gamificación aplicada a los procesos de enseñanza-aprendizaje.

El presente estudio pretende ser una aportación más a esta línea de investigación. Parte de la im-
plementación de la gamificación y, en concreto, del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) (Cornellá et 
al., 2020, pp. 7-8) en asignaturas de dos Grados de la Universidad de Alicante: Historia e Ingeniería 
Multimedia. El proyecto surge con el propósito de acercarse a dos problemas, uno en cada disciplina. 
En la enseñanza de la Historia, pese a la creciente popularidad de la gamificación, son escasas las 
aplicaciones realizadas de esta metodología (Chapman, 2016). Sin embargo, investigaciones previas 
han demostrado que el uso de juegos en la enseñanza de la Historia puede mejorar la comprensión 
de los y las estudiantes sobre eventos, procesos y contextos históricos, así como fomentar el pensa-
miento crítico y la empatía (Cascante & Granados, 2018, McCall, 2011). Y esa falta de aplicaciones 
docentes es aún mayor cuando se trata de promover la creación de juegos de base histórica por el 
alumnado (Carrasco, 2021, p. 277). Por otra parte, en el campo de la Ingeniería Multimedia, aunque el 
desarrollo de videojuegos es una parte esencial del currículo y los y las estudiantes a menudo trabajan 
en proyectos de desarrollo de videojuegos como parte de sus estudios, en muchos casos, las narrativas 
y las dinámicas quedan relegadas a un segundo plano en favor de las mecánicas y la tecnología, lo que 
limita la efectividad de los videojuegos como herramientas de aprendizaje.

En el caso concreto de la Historia, la aplicación del ABJ ha sido hasta ahora limitada y escasamente 
explorada. Dado que es una ciencia social que se basa en la construcción de relatos para facilitar la com-
prensión de procesos del pasado, el ABJ puede mejorar su enseñanza, de la mano del docente. Los jue-
gos pueden permitir a los y las estudiantes aprender de manera más interactiva y práctica, experimentan-
do eventos o contextos históricos desde diferentes perspectivas y haciendo conexiones más profundas y 
personales con los contenidos que deben ser objeto del aprendizaje (McCall, 2011; Roncancio-Ortiz et 
al., 2017, pp. 37-38). Esta metodología puede ayudar a superar las limitaciones de los métodos de ense-
ñanza tradicionales, que a menudo se basan en la transmisión pasiva de conocimientos y en la memori-
zación a corto plazo, orientada a la superación de exámenes. Además, la creación de videojuegos puede 
proporcionar a los y las estudiantes un enfoque activo para aprender Historia (De Freitas & Oliver, 2006, 
pp. 257-258). Al construir sus propios juegos basados en eventos o procesos históricos, el alumnado no 
solo aprende conocimientos, sino que también desarrolla capacidades o adquiere habilidades valiosas en 
investigación histórica, pensamiento crítico y narración digital (Carrasco et al., 2022).

Por otra parte, la utilización de ABJ en Ingeniería Multimedia es especialmente relevante, dado 
que esta disciplina se centra en el desarrollo de sistemas multimedia (entre ellos, los videojuegos). 
Integrar el ABJ en la enseñanza de esta disciplina permite al alumnado aplicar sus conocimientos y 
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habilidades en un entorno práctico y auténtico, al tiempo que les proporciona oportunidades para de-
sarrollar su creatividad, capacidad de trabajo en equipo y habilidades técnicas.

El presente proyecto concede una especial importancia didáctica a la narrativa de los juegos. Esta 
es fundamental en aquellos que buscan contar una historia o transportar al jugador a un entorno o épo-
ca concretos. A través del lenguaje se recrean espacios, se transmiten formas de vida, se desarrollan 
personajes y se trazan tramas inmersivas, que pueden mantener a los jugadores comprometidos con el 
juego y con su propio aprendizaje. En el ámbito educativo, la narrativa de los videojuegos puede ser 
una interesante herramienta pedagógica. Por ejemplo, en la enseñanza de la Historia, los juegos pue-
den proporcionar narrativas verosímiles que permitan al alumnado explorar eventos y procesos del 
pasado de manera activa e interactiva, en lugar de leer sobre ellos en un manual. Los juegos pueden 
motivar al estudiantado a aprender de forma más autónoma y comprometida, siempre bajo la super-
visión y la guía del profesorado.

En la actualidad, existen diversas plataformas que permiten la creación de juegos de base narrativa, 
sin necesidad de tener conocimientos avanzados de lenguajes de programación. Entre ellas, destacan 
RPG Playground, Ren’Py y Twine, por sus funcionalidades y por su número de usuarios y proyectos 
desarrollados. Aun así, son muy escasas las experiencias docentes desarrolladas con dichas plata-
formas. Por ejemplo, Rodríguez y Deshayes (2022) utilizaron RPG Playground en una experiencia 
implementada en un instituto de la ciudad de Paraná (Argentina), en la que el alumnado tuvo que 
desarrollar videojuegos sobre la Revolución Rusa de 1917. Ren’Py fue utilizada por Chen y Chuang 
(2019) con estudiantes de Secundaria de Taiwán para diseñar juegos de la asignatura Educación Cívi-
ca. Y Twine fue empleada en dos iniciativas docentes dignas de mención. Elías y Rodríguez (2019), 
en la Universidad de Las Palmas de Gran Canaria, crearon con Twine un videojuego narrativo que 
utilizaron estudiantes de enseñanza superior para desarrollar sus competencias lingüísticas y litera-
rias. Y Maier y Budke (2020) desarrollaron en Colonia (Alemania) un proyecto de innovación para la 
enseñanza de la Geografía, en el que estudiantes de Bachillerato crearon juegos sobre el tema “Turis-
mo en Myanmar: amenaza u oportunidad”.

El presente proyecto tiene como objetivo principal la creación y la utilización de videojuegos na-
rrativos como herramientas pedagógicas, para promover la motivación, el compromiso, el aprendiza-
je y la adquisición de habilidades en la enseñanza de los Grados en Historia e Ingeniería Multimedia. 
Para cumplir este propósito hemos desarrollado tres líneas de actuación:

• Tutoría del desarrollo de juegos narrativos por el alumnado de Historia e Ingeniería Multimedia.
• Utilización como actividades prácticas en el Grado en Historia de juegos narrativos.
• Creación de un juego narrativo de base histórica por el equipo del proyecto con el fin de utilizar-

lo el próximo curso académico.

2. MÉTODO 
2.1. Descripción del contexto y de los participantes

Gamnatóric ha sido desarrollado por un equipo de trabajo formado por tres docentes (Antonio Carras-
co y Rafael Zurita, del Grado en Historia, y Borja Navarro, de Ingeniería Multimedia), y otros tantos 
estudiantes (Héctor Torregrosa, Marisa López y Juan Pérez, del Grado en Historia).

Las actividades de creación y uso de los videojuegos narrativos han sido implementadas en asig-
naturas de los dos Grados:

• En Ingeniería Multimedia, han creado videojuegos narrativos 88 estudiantes de la asignatura 
“Estructuración de contenidos”, de 2.º curso.
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• En Historia, han utilizado juegos ya existentes 19 estudiantes de la asignatura “Del Medievo a la 
Modernidad”, de 1.ºcurso, y 47 de la asignatura “América: historia desde la colonización hasta 
el tiempo presente”. Estos últimos también han desarrollado videojuegos narrativos.

Dada su mayor complejidad, el equipo docente de Gamnatóric no consideró oportuno realizar la 
actividad de creación de juegos narrativos en la asignatura de 1.º curso del Grado en Historia. Por 
ello, únicamente implementamos en dicho alumnado una actividad con un juego creado previamente 
por el profesorado del proyecto.

2.2. Instrumentos
En el desarrollo de Gamnatóric se han utilizado diversos instrumentos. Para la creación de videojue-
gos hemos escogido Twine (Klimas, 2009), una herramienta que permite al alumnado crear y com-
partir historias interactivas y no lineales, centrándose en la redacción y estructuración de narrativas, 
al tiempo que genera el código necesario para presentar el juego en un navegador web. Los juegos 
desarrollados con Twine tienen un formato similar a los “librojuegos”, un término que se hizo popular 
en la década de 1980 gracias a la colección “Elige tu propia aventura”, en cuyos libros, el lector, a 
medida que iba avanzando en la trama, podía tomar decisiones y elegir el destino del o la protagonista 
(Sanz, 2004). Por otra parte, los videojuegos utilizados como actividades prácticas han sido creados 
en hojas de cálculo de Google Sheet, por sus facilidades de uso compartido online, y tienen cuestio-
narios elaborados en Moodle.

Por último, para la evaluación del proyecto por el alumnado hemos utilizado encuestas creadas en 
Google Forms, con preguntas de valoración con escala Likert, y hemos realizado entrevistas perso-
nales.

2.3. Procedimiento
El proyecto ha sido desarrollado en tres fases: diseño, implementación y evaluación. 

Fase de diseño. En la línea de creación de juegos narrativos, esta fase conllevó la especificación 
inicial de temas para los juegos, la elección de la plataforma (Twine), la búsqueda de fuentes prima-
rias y secundarias para los temas de los juegos y la preparación de un manual básico de uso de la 
referida plataforma. La planificación de la utilización de juegos narrativos como actividades prácticas 
requirió la elección de juegos y asignaturas, la introducción de los juegos en el calendario de activi-
dades de las asignaturas, la especificación del valor de evaluación de dichas prácticas, la revisión de 
los juegos, y la realización de cambios y adaptaciones docentes. El diseño del juego a crear por el 
equipo de Gamnatóric supuso la especificación inicial del tema, la búsqueda de bibliografía histórica, 
la distribución de tareas entre los integrantes del equipo y la especificación del calendario de trabajo.

Fase de implementación. Las actividades de creación de videojuegos conllevaron la realización 
de las siguientes tareas: lectura de fuentes históricas y de documentación técnica; elaboración del 
esquema del guion; redacción del contexto y de los diálogos; introducción de los textos, los elemen-
tos gráficos y los audiovisuales; creación e inclusión de las mecánicas; especificación de licencias de 
uso de material de terceros; revisión de mecánicas y dinámicas; test y realización de enmiendas. La 
utilización de juegos narrativos ya creados requirió estas tres tareas: preparación de los juegos, expli-
cación de instrucciones de uso y realización de las actividades prácticas por el alumnado.

Fase de evaluación. La fase de evaluación fue realizada por dos vías: la cumplimentación de una 
encuesta con preguntas de valoración cuantitativa y la realización de entrevistas personales.
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3. RESULTADOS
Creación de videojuegos narrativos por el alumnado.

En la asignatura del Grado en Ingeniería Multimedia “Estructuración de contenidos”, el objetivo fue 
la creación de un juego narrativo en el que se habían de programar distintas mecánicas y se debían 
integrar contenidos textuales, imágenes y audiovisuales. Fueron presentados 88 trabajos, en los que la 
calificación media fue de 8,5 sobre un máximo de 10, tras ser sometidos a un proceso de evaluación 
por pares. Hubo 29 estudiantes que obtuvieron una nota de sobresaliente (de 9 a 10). 25 personas re-
llenaron la encuesta de evaluación de la actividad (28% de muestra). Estas fueron las preguntas y las 
puntuaciones medias de las valoraciones en las 9 preguntas de escala Likert:

Pregunta Media Desv. est.

¿Te ha gustado la práctica de creación narrativa? 4,44 0,65

¿Crees que, tras realizar la práctica, has aprendido a crear mejores narraciones interactivas? 4,2 0,65

Valora en qué medida es necesario un buen guion para crear buenos videojuegos. 4,56 0,65

¿Crees que la creación de narraciones es un buen método de aprendizaje? 4,4 0,65

¿Crees que la tecnología utilizada (Twine) es la apropiada para esta práctica? 4,2 0,76

¿Te ha parecido bien revisar y comentar las narraciones de tus compañeros? 4,28 1,1

Revisar otras narraciones, ¿te ha servido para aprender algo? 3,72 1,06

La revisión que han hecho de tu trabajo, ¿te ha servido para aprender más y mejorar? 3,16 1,34

¿Crees que haber hecho esta práctica te valdrá para tu futuro profesional? 3,6 0,76

En la siguiente gráfica mostramos la distribución de las valoraciones en cada pregunta.

Gráfica 1. Distribución de valoraciones de la encuesta sobre la creación de videojuegos con Twine en  
Ingeniería Multimedia

Por otra parte, en la asignatura del Grado en Historia “América: historia desde la colonización has-
ta el tiempo presente”, el objetivo de la práctica fue el desarrollo de un juego de base histórica sobre 
la exploración y conquista del Nuevo Mundo, con estructura de árbol, una profundidad mínima de 10 
nodos en la historia principal, integrando en las pantallas textos, imágenes y audiovisuales, y utili-
zando para el guion fuentes primarias (crónicas de Indias) y secundarias. 47 estudiantes fueron orga-
nizados en parejas y se presentaron 25 trabajos. Los criterios de evaluación fueron el rigor histórico 
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y la calidad de la narrativa, el montaje y los contenidos multimedia utilizados. El tiempo estimado 
para la realización del trabajo fue de 26 horas (4 en clase y 9 fuera de ella por persona). Los trabajos 
presentados obtuvieron una calificación media fue de 8,82 puntos (sobre un máximo de 10); hubo 
cinco notas máximas (10 sobre 10) y 11 trabajos sobresalientes (entre 9 y 10 sobre un máximo de 10).

Figura 1. Videojuego desarrollado en Twine por una pareja de estudiantes

La actividad fue evaluada positivamente por el alumnado. De los 47 estudiantes que realizaron el 
trabajo, 38 (muestra del 81%) contestaron a nuestra encuesta. Esta tenía 8 preguntas, para cuyas res-
puestas utilizamos la escala de Likert. Asignando 1 punto al valor peor (“Totalmente en desacuerdo”) 
y 5 al mejor (“Totalmente de acuerdo”), estas son las puntuaciones medias obtenidas en cada una de 
las preguntas:

Pregunta Media Desv. est.

¿Te ha gustado la práctica del videojuego con Twine? 3,89 1,09

¿Te parece la gamificación una forma adecuada para fomentar la motivación del alumnado? 3,68 1,12

¿Te parece la gamificación una forma adecuada para promover el aprendizaje de contenidos? 3,79 1,04

¿Te parece adecuado realizar prácticas distintas a las habituales? 4,08 1,08

¿Has aprendido aspectos nuevos sobre creación de videojuegos? 4,05 0,96

¿Crees que el ABJ es una buena estrategia para aprender? 3,97 0,97

En el futuro, ¿te gustaría participar en la creación de un videojuego profesional? 3,39 1,37

Más adelante, ¿te interesaría aprender más sobre técnicas de gamificación docente? 3,53 1,25
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En la siguiente gráfica mostramos la distribución de las valoraciones en cada pregunta.

Gráfica 2. Distribución de valoraciones de la encuesta sobre la creación de videojuegos con Twine en Historia

Además de la encuesta, realizamos 24 entrevistas personales. 18 estudiantes realizaron valoracio-
nes positivas, en las que señalaron su satisfacción con la práctica, su carácter novedoso, la motivación 
que les generó, cómo habían podido desarrollar habilidades nuevas y que habían disfrutado apren-
diendo de una forma diferente. En cuanto a los aspectos negativos, siete estudiantes comentaron que 
habían tenido dificultades con la programación del videojuego y aludieron a la falta de usabilidad de 
Twine; y cuatro hablaron de la existencia de un desequilibro entre las horas de dedicación y el valor 
del trabajo en la evaluación de la asignatura (1,5 puntos sobre un máximo de 10). Recibimos tres 
propuestas de mejora: realizar el trabajo de forma interdisciplinar (integrando en los equipos a alum-
nado de Historia e Ingeniería Multimedia), mejorar la documentación técnica y realizar en clase un 
videojuego a modo de tutorial, y dar más tiempo para desarrollar la práctica.

Utilización de juegos narrativos como actividades prácticas.
Esta segunda línea de actuaciones fue puesta en ejecución en dos asignaturas del Grado en Historia: 
“América: historia desde la colonización hasta el tiempo presente” (de 4.º curso) y “Del Medievo a la 
Modernidad” (de 1.º curso). En ambos casos, creamos las actividades combinando hojas de cálculo de 
Google Sheet, en las que estaba planteada la narrativa del juego, y cuestionarios de tipo test creados 
en Moodle, que daban contraseñas necesarias para poder avanzar en el juego a quienes los superaban 
con una nota mínima de 8 sobre 10. La evaluación de las dos prácticas tuvo en cuenta dos factores: la 
fila de la hoja de cálculo alcanzada y la nota media obtenida en los cuestionarios.

En “América”, el juego “Nos atacan los incas” presentó la narrativa en 65 filas e incluyó ocho 
cuestionarios, compuestos por un total de 43 preguntas sobre la América precolombina y las explora-
ciones y las conquistas hispánicas en el Nuevo Mundo. La práctica fue realizada por 25 parejas y tuvo 
una duración de dos horas. La calificación media de los grupos fue muy alta: 8,85 sobre un máximo 
de 10; hubo 14 parejas que obtuvieron una nota de sobresaliente (entre 9 y 10 puntos sobre 10); y 1 
de ellas completó el juego con la nota máxima. A este grupo no le hicimos encuesta de evaluación de 
la actividad, teniendo en consideración que le acabábamos de pedir que realizase la de la creación del 
videojuego con Twine.

En la asignatura “Del Medievo a la Modernidad”, el juego “El cáliz de Salomón” presentó en 120 
filas de Google Sheet las peripecias de una historiadora que iba a un monasterio dominico a realizar 
investigaciones para su tesis doctoral y allí se encontraba con un misterio relacionado con una reliquia 
perdida. Para poder avanzar en la historia era necesario conseguir una serie de claves realizando cinco 
cuestionarios en Moodle, compuestos por un total de 27 preguntas. La práctica fue individual, tuvo 
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una duración de dos horas y la realizaron 19 estudiantes. La calificación media fue de 7,75 puntos 
sobre un máximo de 10; hubo dos notas máximas y 5 sobresalientes (entre 9 y 10 sobre 10).

Figura 2. Detalle de la hoja de cálculo del juego “El cáliz de Salomón”

18 estudiantes (muestra del 95%) respondieron a nuestra encuesta de evaluación, compuesta por 7 
preguntas con respuestas preparadas con la escala de Likert. Asignando a la peor opción un valor 1 y a 
la mejor, un 5, estas fueron las calificaciones medias de las evaluaciones de cada una de las preguntas:

Pregunta Media Desv. est.

¿Te ha gustado jugar a la yincana online? 4,55 0,98

¿Te parece una buena forma de terminar la la asignatura? 4,72 0,96

¿Te ha parecido una forma original de repasar lo aprendido en la asignatura? 4,72 0,96

¿Te ha parecido una práctica adecuada para fomentar la participación y la motivación del alumnado? 4,61 0,98

¿Consideras que intentar entretener al alumnado es una buena estrategia para captar su atención 
en clase?

4,78 0,94

¿Crees que la yincana sería útil como estrategia docente en un aula de Secundaria? 4,44 1,1

¿Te parece útil combinar la gamificación con la docencia? 4,56 1,04

En la siguiente gráfica mostramos la distribución de las valoraciones en cada pregunta.

Gráfica 3. Distribución de valoraciones de la encuesta sobre la utilización de videojuegos en prácticas
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Por otra parte, realizamos entrevistas rápidas a las 18 personas encuestadas. Aparte de escuchar sus 
opiniones sobre la práctica, les pedimos propuestas de mejora. El alumnado valoró positivamente el 
esfuerzo del docente en el desarrollo del juego y la decisión de plantear la realización de una práctica 
diferente a las habituales. 15 de los 18 entrevistados manifestaron su voluntad de aprender a realizar 
un juego similar. Y como líneas de mejora, el estudiantado propuso utilizar una plataforma distinta a 
Google Sheet, con más posibilidades gráficas, la revisión de la interfaz del juego y la posibilidad de 
tener más tiempo para realizar la práctica.

Creación del videojuego por el equipo de trabajo del proyecto.
El videojuego fue desarrollado en la plataforma Twine. Ambientado en la época de la Guerra de la 
Independencia (a principios del siglo XIX), tiene como localizaciones principales las poblaciones de 
Castalla y Alicante. El juego narra la historia de una partida guerrillera formada por componentes 
variopintos, como un soldado español y una escritora, que intenta recuperar un tesoro robado por 
los invasores franceses. Los personajes principales del juego son reales, aunque, para conseguir una 
mayor jugabilidad, se han modificado sus decisiones y comportamientos, así como algunos detalles 
de sus vidas. Los textos del juego presentan las posibles actuaciones del protagonista y describen el 
contexto y los escenarios históricos. Junto a ellos, se han incluido imágenes y clips audiovisuales con 
el fin de darle un mayor atractivo visual y complementar las descripciones textuales. El juego será 
utilizado durante el curso 2023-2024 como actividad práctica en la asignatura “El mundo contempo-
ráneo”, del 1.º curso del Grado en Historia.

4. CONCLUSIONES Y DISCUSIÓN
El desarrollo del proyecto Gamnatóric nos ha ofrecido resultados prometedores. El alumnado ha 
valorado bien la propuesta de realizar actividades prácticas con juegos de base narrativa. La origi-
nalidad, la inmersión, el carácter activo y proactivo de las actividades, el uso de fuentes primarias 
para redactar los guiones y la alternativa que proporcionaron a las prácticas más tradicionales 
fueron los motivos que justificaron su valoración positiva. Además, percibimos un interés gene-
ralizado en el alumnado de ambos grados por la creación de videojuegos narrativos. Ello destaca 
la influencia que pueden tener los videojuegos narrativos en la pedagogía, tanto para impulsar la 
participación de los estudiantes como para fomentar la creatividad y la aplicación práctica de las 
habilidades aprendidas.

El estudio también nos permitió identificar algunos problemas. El alumnado de Historia encontró 
dificultades al utilizar la plataforma Twine, mientras que el de Ingeniería Multimedia las halló al 
redactar diálogos y textos complementarios en las narrativas de sus videojuegos. Estos hallazgos su-
gieren que, aunque el uso de la gamificación puede ser beneficioso, también es esencial proporcionar 
a los estudiantes el apoyo adecuado para superar las dificultades técnicas o conceptuales.

Sin embargo, estos problemas no han menguado nuestra satisfacción con el proyecto. En las en-
cuestas de valoración, los y las estudiantes dieron buenas calificaciones a las prácticas tanto de crea-
ción como de uso de los juegos narrativos, lo que demuestra que, a pesar de las dificultades, el alum-
nado apreció y se benefició de la integración del aprendizaje basado en juegos en las asignaturas. 
Esta evaluación positiva también se reflejó en sus calificaciones. El alumnado obtuvo notas altas en 
las prácticas, lo que indica que la aplicación de técnicas de gamificación puede contribuir a un rendi-
miento académico más sólido. Y más allá de las calificaciones, el profesorado observó un incremento 
en la motivación, el compromiso y el rendimiento académico del estudiantado.
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El proyecto nos ha ayudado a entender que la gamificación y el ABJ tienen un potencial signifi-
cativo para mejorar la calidad de la educación universitaria en los Grados en Historia e Ingeniería 
Multimedia. Aunque el uso de estas estrategias presentó ciertas dificultades, la respuesta positiva de 
los y las estudiantes, su rendimiento académico y la percepción positiva del profesorado sobre su 
motivación y compromiso indican que los beneficios superan ampliamente los inconvenientes.

A partir del análisis de las conclusiones del proyecto, surgen diversos temas de discusión, que po-
drían ser abordados en futuras investigaciones. Por ejemplo, el alumnado de Historia halló problemas 
al utilizar la plataforma Twine, lo que invita estudiar cómo mejorar su formación inicial (quizá por 
medio de tutoriales y cursillos previos de mayor duración) y a investigar sobre otras herramientas 
más intuitivas para usuarios sin conocimientos de programación (como, por ejemplo, Ren’Py). Por 
su parte, el alumnado de Ingeniería Multimedia tuvo dificultades para redactar los textos de sus vi-
deojuegos, lo que nos lleva a pensar en la utilidad de realizar algún taller de redacción o en incluir 
prácticas adicionales cuyo objetivo específico sea desarrollar la capacidad de redacción.

El proyecto nos ha permitido conocer que la gamificación puede incrementar la motivación y el 
rendimiento académico del estudiantado. Ello nos lleva a proponer la aplicación generalizada de esta 
metodología en diversas disciplinas, para aprovechar sus beneficios. En la actualidad, ha sido em-
pleada en estudios relacionados con la Informática, la Educación Física, el aprendizaje de idiomas, 
la Enfermería o la Economía, entre otros ámbitos. En cambio, en el campo de las letras aún no ha 
aprovechado al máximo sus posibilidades, lo que nos anima a profundizar en esta línea.

En Gamnatóric, el alumnado apreció la originalidad de las actividades basadas en juegos y la 
consideraron una alternativa atractiva a las prácticas más usuales, lo que nos induce a pensar en la 
posibilidad de que los currículos tradicionales puedan ser reevaluados en el futuro para integrar de 
manera más profunda la enseñanza basada en juegos.

Los resultados del presente proyecto son prometedores, pero es necesario llevar a cabo más in-
vestigaciones para evaluar la eficacia del ABJ en la educación superior. El uso de la gamificación en 
la enseñanza universitaria requiere una reflexión profunda y una amplia revisión de las prácticas y 
experiencias desarrolladas al respecto a nivel internacional, que permita mejorar el traslado de esta 
metodología a asignaturas de distintas disciplinas académicas y los procedimientos de análisis de su 
potencial educativo.
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