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De Game over a K.O.: gamificacion y error como aliados en la clase de ELE

From ‘Game over’ to ‘K.O.’: gamification and error as allies in the Spanish as a
Foreign Language classroom

Miguel Alejandro Martinez Garcia ¢

Abstract:

This study proposes a pedagogical approach to error in the teaching of Spanish as a foreign language aimed at achieving measurable
results in linguistic correction. It stems from the need to identify different types of errors and to overcome the demotivating nature of
traditional techniques. It is grounded in the integration of functional and structural linguistic theories as well as socio-constructivist
and cognitive-behavioral approaches, prioritizing interaction and guided progression to develop communicative competence. The
grammatical approach adopts a usage-based perspective, centered on the present subjunctive and its nine communicative functions.
As an innovative proposal, gamification is implemented through an escape room designed to promote active learning.
Methodologically, a field study is conducted that includes the creation and validation of linguistic measurement instruments and
playful assessment tools. The proposal is structured around the game design, the scenario, and the pedagogical enigma.
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Resumen:

Este estudio propone un enfoque pedagogico del error en la enseflanza del espaifiol como lengua extranjera, con el objetivo de lograr
resultados cuantificables en la correccion lingliistica. Surge de la necesidad de identificar los diferentes tipos de errores y de superar
el caracter desmotivador de las técnicas tradicionales. Se basa en la integracion de la teoria lingiiistica funcional y estructural, asi
como en los enfoques socioconstructivistas y cognitivo-conductuales, dando prioridad a la interaccion y a la progresion guiada para
desarrollar la competencia comunicativa. El enfoque gramatical adopta una perspectiva basada en el uso, centrada en el presente de
subjuntivo y sus nueve funciones comunicativas. Como propuesta innovadora, se implementa la gamificacion a través de un juego de
escape disefiado para promover el aprendizaje activo. Metodologicamente, se lleva a cabo un estudio de campo que incluye la creacion
y validacién de instrumentos de medicion lingiiistica y herramientas de evaluacion ludicas. La propuesta se estructura en torno al
disefio del juego, el escenario y el enigma pedagogico.

Palabras Clave:

Espariol como lengua extranjera, tratamiento de errores, gamificacion, presente de subjuntivo, competencia comunicativa, juego de evasion

un error y también cabe destacar que se debe

Introduccion delimitar el tipo de error en el cual se esta
La elaboracion de un tratamiento pedagdgico del interesado en dar tratamiento. No obstante, son
error necesita diferentes componentes que las técnicas de aplicacion del tratamiento
permitan tanto al instructor de lengua como al pedagdgico “las cuales resultan, si no en su
aprendiente de esta obtener resultados medibles totalidad, en gran parte desmotivadoras o
o comprobables de la evolucién gradual de la monotonas” para el aprendiente.
correccién del error. Es importante sefialar que Comuinmente, los tratamientos de correccion
existen diversos métodos para la correccion de gramatical tienden a ser mecanicos y repetitivos,
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sin embargo, no se ahonda en el uso o bien en la
funcion de la lengua. Los ejercicios de
conjugacioén colectiva de manera oral o escrita
son efectivos en niveles basicos, no obstante, sus
limitaciones son evidentes a medida que las
necesidades lingliisticas de los estudiantes sean
mas precisas, es decir, cuando el estudiante
pretenda enfatizar su percepcion acerca de un
problema, o0 cuando quiera expresar una
posibilidad futura utilizando conectores mas
avanzados. Finalmente, tanto el nivel de lengua
como las técnicas de correccidén deben avanzar
gradualmente a las necesidades comunicativas
de los hablantes.

Partiendo de esta constante, se decidioé proponer
un tratamiento del error como técnica innovadora
pedagogica de correccion gramatical en los
errores de subjuntivo presente, mas alla, de los
errores de conjugacion, el enfoque se centraba
hacia la competencia pragmatica, sin embargo,
para llegar a la pragmatica era necesario pasar
por la sintaxis, es decir, se analizé la estructura
de la oracion para poder entender la funcion de la
lengua y todo ello envuelto a través de los
famosos escapes rooms. La construccion de un
juego de escape consta de diferentes aristas a
tomar en consideracion que van desde el nivel de
lengua hasta la tematica; todo elemento a utilizar
debe tener una razén de ser para que el objetivo
pedagogico no se pierda y tampoco se pierda la
magia de este, por ende, se debe aprender o, en
este caso, corregir jugando, sin saber que lo
estas haciendo. EI factor sorpresa es
fundamental para no destruir la intriga en los
aprendientes.

La elaboracion de un tratamiento pedagoégico del
error debe tener fundamentos tedricos para poder
sustentar los procedimientos de correccion
linguistica. Se tomaron en consideracion cuatro
aspectos fundamentales: la teoria de lengua, la
teoria de ensefianza, el enfoque gramatical y la
correccion linglistica para la cimentacion del
marco tedrico cuyo objetivo era proporcionar los
supuestos de la investigacion.

a. Teoria de lengua: se optd por la teoria
funcional y la teoria estructural ya que no son
opuestas entre si y si bien pueden aplicarse
desde diferentes perspectivas; para propositos
de la investigacion se llegaria a la funcion de
lengua desde la identificacion de la composicién
sintactica.
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b. Teoria de ensefnanza: se seleccionaron los
modelos  socioconstructivista y  cognitivo-
conductual. Ambos modelos son resultados de
las necesidades sociales de la interaccion y la
cooperacion social, por ende, las instrucciones
controladas -graduales y la interaccion
comunicativa son la piedra angular de la
ensefianza de una lengua, para propositos de la
investigacion se buscaba desarrollar la
competencia comunicativa y la competencia
interactiva.

c. Enfoque gramatical: la gramatica de trabajo
sera de uso, es decir, funcional e implicita, en la
cual las estructuras se encuentran inmersas ya
sea en instrucciones, o en las construcciones de
la propuesta ludica de la correccion linguistica. La
seleccion del punto gramatical sera el modo
subjuntivo presente con sus nueve funciones de
uso: expresion de sentimientos, funcion de
deseo, funcién de orden, funcién de probabilidad,
funcién de prohibicion, funcién de
recomendacioén, funcién de duda, funcion de
temporalidad y funcién de reproche (como un
adicional).

d. Correccion lingistica: la implementacion de la
gamificacion sera la propuesta ludica, mediante
el disefio de un juego de evasién/escape, cuyo
proposito sera el desarrollo de diferentes
habilidades en los aprendientes de lengua.
Dichos objetivos pueden variar dependiendo de
la modalidad del juego.

Moda remoto Modo hibride
» Comprensién oral y Comprensién « Comprensién oral y eserita.
escrita »  Produccidn oral y escrita

*  Produccion escrita. * Competencia  comunicativa e

+  Autonomia del aprendizaje. interactiva.

Modalidades de grupos (Martinez Garcia, 2026)
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Una vez determinado el punto gramatical y el
marco teorico de la investigacion, se desarrolld
un estudio de campo para la elaboracion de
instrumentos: los de medicion linguistica y los de
evaluacion ludica. Desde el pilotaje, hasta la
validacion de la instrumentacion de los juicios de
gramaticalidad se tomo siempre de referencia la
hipotesis de la investigacion.

Desafio 4: El fantasma sangriento.

ANALISIS DEL JUEGO: desafio 4

Nombre del juego: El fantasma sangriento
Tema: subjuntivo del presente (funcién de duda y probabilidad)
Nivel de lengua: Bl

Duracién: 30 minutos por mivel
Objetivos > Linguistico: aplicar el uso del subjuntivo presente e identificar las dos
funciones “duda y probabilidad”
Comunicativo: trabajo en equipo para la resolucion de los enigmas
Cultwral: expresiones culturales hacia los referentes funcionales de la
lengua del espafiol
> Otros: uso de las Tics

R

N

Competencias | Comprension oral y escrita | Produccion oral v escrita | Pragmatica
Desarrollo del | Tu hermanita ha desaparecido y el Gnico rastro es una gota de sangre. Es
escenario necesario que encuentres el culpable, todo esto te parece un suefio, como
s ya hubieses vivido la historia.
Sumérgete en la biblioteca de lo oculto para encontrar alguna pista.
(Serd que estd historia ya habia ocurrido antes?
Necesitas volverte un experto en literatura oscura y solo tienes 30
minutos antes de que el perpetrador encuentre a su nueva victima.

Desarrollo del # Cuentan con 30 minutos para resolver los enigmas.

juego » El juego de escape no es lineal, es decir, para poder a la siguiente etapa
es necesario haber resuelto los enigmas anteriores.

» El trabajo colaborativo es ideal para la resolucion del desafio

# Activen sus sentidos para encontrar diferentes formas de resolver ¢l

> JE:Tgcl;s.‘ de problemas para avanzar, busquen a su bihe lector puede
ser que &l les dé pistas.
iSuerte!
i Ela
Instrumentos de medicion linglistica: se

determin6 que los juicios de gramaticalidad son
los mas utiles para analizar los cambios o errores
gramaticales en los aprendientes de espafiol. Se
aplicaron dos pruebas (pretest y postest) cuyo
objetivo permiti6 medir los alcances del
tratamiento a nivel sintactico-gramatical.

Instrumentos de evaluacion ludica: por un lado,
se determind que un monitoreo externo al estudio
permitiria una evaluaciéon mas fiable de los
resultados del tratamiento desde su aplicacion
como técnica de correccion. Por otro lado, se
generd una Uultima prueba que evaluaba la
funcion de lengua y permitié al aprendiente
determinar el sentido de la oracion; los resultados

Flujograma del desaffo 4 (Elaboracion propia, 2023)
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del instrumento permitieron medir los alcances
del tratamiento a nivel pragmatico-gramatical.

La construccién de la propuesta ludica como
tratamiento pedagodgico nace de las vertientes
anteriores: el marco tedrico y la metodologia
dictan el curso de la investigacion, por ende, para
la elaboracion del tratamiento pedagdgico
centrado en la gamificacion del juego de escape
se enfoca en tres vectores: el analisis del juego,
el escenario y el enigma pedagdgicos.

» Andlisis del juego: determinar la tematica del
juego y vinculacion con la funcion de lengua
permite que la eficacia del juego cumpla con las
5 e’s: exprés, equipo, enigmas, evasiéon y
educacion. De esta manera, el juego pedagdgico
de escape permite el desarrollo de un objetivo
pedagogico central. (Petit, A., Nadam, P., &
Fenaert, M. 2019)

» Escenario pedagodgico: debe alejarse de la
realidad de los estudiantes para no limitar la
motivacion ni la participacion colectiva. Desde los
indicios hasta las pistas de los juegos deben
tener un porqué y en la narrativa del escenario
todo debe seguir la ilacion de los diagramas del
juego.

ANALISIS DEL ESCENARIO: desafio 4

Objetivos

Plataforma: Genially

Niamero de participantes: 8-10

Nivel de lengua de los participantes: Bl en adelante
Duracién del juego: 30 minutos

Realizador: Miguel Alejandro Martinez Garcia

» Expresiones de duda (v percepeibn + que + sub)
» Expresiones de probabilidad (ad) + subj)
» Conjugacion de verbos al modo presente del subjuntivo

» Identificar los contextos comunicativos de las funciones de
recomendacion y expresion de sentimientones del subjuntivo presente.

Sensibilizacion hacia referentes linglisticos y culturales a problemas
sentimentales

Intriga

Miles de mifios han desaparecido y la policia no tiene informacion con
respecto al eriminal. No hay motivo, no hay huellas, no hay rastros mas
que una sola gota de sangre. misma, que no dirige a nadie.

En el dnalisis solo dice que es una muestra de tinta roja y sangre de un
individuo desconocido, se sabe que la tinta data de libros del siglo XVII,
mismos que se encuentran en la seccion prolubida de la biblioteca
publica.

Su mision es lograr descifrar el enigma, encontrar ¢l libro e identidicar
al eriminal asi como la ubicacion de los nifios desaparecidos, solo cuenta
con 30 minutos antes de que haya una nueva vicitima

Rol  de
Jjugadores

los

Un grupo de jovenes detectives que buscan pistas en los lugares
inusuales, varios de las victimas son hermanos pequefios de los
investigadores.

Rol
maestro

Jjuego

del
del

Al ser en autonomia el estudiante serd el maestro del juego.

» Enigma pedagégico: son todos los desafios
(juegos) a los que los aprendientes deberan
enfrentarse, dependiendo de las habilidades a
trabajar, la tipologia de los enigmas puede variar.
No obstante, el efecto de juego y sorpresa no
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debe perderse en ningin momento, ya que la
motivacién por jugar se perderia.

Originalmente, la aplicacion del tratamiento
pedagdgico ludico seria remoto mediante una
supervision guiada. Sin embargo, parte del
proceso de la aplicacion de la propuesta de
correccion es su maleabilidad al contexto

educativo; en la sede seleccionada, UNAM Los
Angeles, los objetivos educativos y el nimero de
participantes para el nivel de lengua no permitian
la aplicacion netamente digital.

Desafio 4 UNAM Los Angeles (Martinez Garcia, 2026)

Por ende, se decidid por una reedicion de la
propuesta adaptada al medio educativo y se
propuso una version hibrida donde el salén se
volvié el juego de escape, el profesor se
transformé en el amo de los juegos, los alumnos
en jugadores y el desafio se volvia parte crucial,
para identificar la palabra perdida (funcion del
subjuntivo) misma que los llevaria al pensamiento
critico y a la aplicacién de las estructuras de
forma natural.

Uso de compu; ra recol ado'

Versién hibrida juego 7 (Martinez Garcia, 2026)

la misma estructuracion de los
desafios en forma auténoma, la versién hibrida
permitié usar las instrucciones orales del maestro
de juego como la muestra del input viviente de la

Siguiendo
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estructura meta a analizar. Los desafios en
autonomia fueron reutilizados como tarea de
apoyo en casa. Esto permitiria a los aprendientes
de espanol advertir las diferentes funciones del
subjuntivo.

ANALISIS DEL ENIGMA: desafio 4

Plataforma: La biblioteca silenciosa
Namero de enigmas: 6

Nivel de los participantes: BI en adelante
Duracién del enigma: 5 minutos por enigma
Creador: Miguel Alejandro Martinez Garcia

Nombre Objetivos Tipo de | Mecanismo | Solucién Indicios Instrucciones
del enigma_| pedagagicos | enigma del enigma
Biblioteca | Comprension | Codificacion | Clave morse | Introduccion | Titulo  del %
silenciosa | detallada a la | Manipulacion | escondidos nego

lectura enel libro.
Necromancia | Expresiones | Logica Extension de | 0 Completa las notas

impersonales | Observacion | texto del detective.

escondido +

probabilidad codigo  de
colores
Ocultismo | Expresiones | Superposicion | Mapa  + | Felicidades! | Verbos de | Clasifica Tas
Logica indicios El segundo | duda araciones y oblen
(v. duda+ que Lugar de los | nimero es el el siguienté niimero

+ sub) abducidos | 7 para que logres
derrotar al
fanstama
sangriento.

Pollergeist | Eapresiones | Manipulacion | Pistas hacia | Usa la lista | Mapa de los | Usa s

conocimientos  del
espafiol y empareja
las imdgenes con
las oraciones

impersonales | Observacién | elcriminal | del cajon y | abdcidos
de duda (ad) + La leyenda | taza la ruta
subj) del fantasma | en el mapa,
sangriento | obtendris el
tercer
nimero

El fantasma | Lectura  de | Logica Descubrir_al | Maravilloso! | Verbos de | Usa us
sangriento | comprensién | Oberservacion | culpable Bl cuaro | probabilidad | conocimientos del
niimero es el espafiol para logres
B

identificar en las
oraciones  cules
expresan

| certera

2. duda

3. orden
4_probabilidad

Proyeccion | Expresiones | Logica Regresar el | Has logrado | Oraciones
de

migica Manipulecion | fantasma  al | conseguir | prototipicas
probabilidad libro tdos los |y no
{v. peticién "+ nimeros, prototipcas | obtener el dltimo
que + sub) Podris para verbos | nimero v poder

obtener el | de duda y |acceder al sello
sello rojo y | probabilidad | rojo.

por fin cerrar
¢l caso,

Tndlisis del enigma 1 (Flaboracion pro

Cabe destacar que, al igual que la version
remota, el formato hibrido debe ser visualmente
atractivo y permitir al jugador alejarse de su
realidad para dar paso a la competencia
interactiva, cuyo propésito fue integrar a un nuevo
estudiante al grupo, objetivo que fue logrado de
manera natural. Tanto la evolucion comunicativa
como la interacciéon social fueron resultados
propios del juego, ya que el jugar inhibe el
sentimiento negativo al error o el miedo a la
exposicion de participar.

| Desafio 6

Objetivo grassmtical: advert el uso del subjussive cos oracioaes temparales
Modalidad: hibrida

Recursas: conexién s Infernet, computadors, plstaforma web, peoyectce, pantalia, mesa, y athn

nvel planificador B

che prepararse con aniehickin e jucg ety s efictivo; b plailla digial obligar » b cstadinoies o manieoers:

vel BI (o superbor), actiad pasticipative ¥ buzns
by 1OK300 140095 content

| Actividarl Frocedimientn | Tiempo Notas
Preactividad | £l profesor rompe elEzelo y prepera al rupo par It sctividad coa pregumtas como: Tmin | H cafiin
pemumece
pagadn gero odo
+  Cusmndo b tecnologia nos supere ,chmo seri misstra vida? etk e pam
comenzar.

v by cio e elkon deben

s e ¢l ez,

Bumzmoides”.

Ficha pedagégica juego 6 (Martinez Garcia, 2026

Al finalizar las siete sesiones del tratamiento
pedagdgico y ya aplicados los instrumentos de
medicion linglistica y el de evaluacién ludica.
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Correspondia analizar los resultados para
identificar las éareas de oportunidad y si la
propuesta ludica es efectivamente una buena
opcién para la correccion gramatical en contraste
con sus alternativas tradicionales.

* Instrumentos de medicion linglistica: se
determinaron dos grupos de estudio (de control y
de prueba) en modalidades diferentes (a
distancia y presencial). ElI grupo de control a
distancia mostr6 un grado de apropiacién a la
estructura gramatical, pero hubo inconsistencias
en la identificacion de la funcion de lengua y esto
se debe a tres factores: la inconsistencia en la
asistencia de los participantes, la variacion de los
niveles de los participantes y la inmersién o el
conocimiento  previo del espafiol como
prerrequisito.

Por otra parte, el grupo de prueba en presencial
mostré un grado de avance significativo tanto en
la asimilacion de las estructuras gracias a la
identificaciéon de la tipologia de verbos: de
voluntad, de percepcion, de opinion, etcétera. Sin
embargo, fueron las estructuras con funciones
similares o aquellas que eran excepciones las
cuales podian complicar la comprension
linguistica de las estructuras gramaticales las que
presentaron mas dificultades a los aprendientes.

* Instrumentos de evaluacion ludica: el
pensamiento critico 'y comparacion del
bilinglismo pudo ayudarles a identificar las
funciones de lengua; la efectividad del
tratamiento pedagdgico fue del 87.5 % sobre un
100%, lo cual nos indica que tuvo buen resultado
en diferentes funciones del subjuntivo. Y se
demostro también que no por ser nativohablantes
se conocen todas las reglas de la lengua, ya que
los instrumentos fueron  probados en
nativohablantes y en algunos casos, tuvieron
resultados mas bajos que los aprendientes de
espafiol como segunda lengua.

Evoluciol

lingliistica de

Los estudiantes de
espafiol como segunda
lengua son capaces de
diferenciar los rasgos
pragmaticos del
subjuntivo presente en

oraciones gramaticales,

agramaticales o

anémalas.

Andlisis de datos (Martinez Garcia, 2026)
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El desarrollo de tratamientos pedagodgicos
ludolingliisticos permiten a los aprendientes de
lenguas no solo redireccionar su aprendizaje y
focalizar sus errores hacia una comunicacion
efectiva; sino que les permite redescubrir la
motivacion de aprender una lengua extranjera sin
necesidad de reforzamientos positivos o
negativos, ademas de permitir la cooperacion
colectiva y forjar una subcompetencia que no fue
vislumbrada en el proyecto: la competencia
interactiva; ya que una de las problematicas mas
comunes entre aprendientes de espafiol como
lengua extranjera, no es adquirir las reglas o
aprender la pronunciacion sino saber cémo,
cuando donde con quién y por qué aplicarlas en
un contexto real.

El juego de evasion permitio crear un mundo
diferente donde los errores son permitidos, todos
pueden opinar y cada uno es otro, ya que
adoptan un personaje de manera indirecta,
mientras el espafiol como la llave directa a la
salida del enigma.

La sesion de debriefing es el catalizador que

distingue un juego de evasion pedagdgico de uno

recreativo, ya que es la que permite analizar

cuatro aspectos importantes:

a. Aspectos socioafectivos ¢cémo se sintieron
los jugadores?

b. Aspectos neurocognitivos ¢qué adquirieron
mediante las instrucciones durante el juego?

c. Aspectos linguisticos ¢qué descubrieron de
la lengua meta?

d. Aspectos ludicos ¢qué parte del juego les
parecié mas facil o dificil?

Una vez hecha la recoleccién de datos se libera

la explicacion gramatical ya que el caudal

linglistico se aplico a través del maestro del

juego (docente) durante toda la sesion de juego y

se da paso de la gramatica inmersiva al proceso

de sistematizacion y adquisicion de L2.

Declaraciones del articulo

1. Relevancia social:

Este trabajo aborda una necesidad lingliistica
que afecta a los estudiantes de ELE. Sus
resultados pueden contribuir aplicacion de una
propuesta ludolinglistica en el aula.

2. Disponibilidad de datos y materiales:

Si estan disponibles: «Los datos y materiales que
respaldan este trabajo estan disponibles en
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3. Uso de inteligencia artificial:

Las personas autoras declaran que no utilizaron
herramientas de inteligencia artificial generativa
en la preparacion de este manuscrito

4. Consideraciones éticas:
La investigacion fue aprobada por el comité en
febrero 2025.

5.Contribuciones de autoria:

(CRediT) Miguel Alejandro  Martinez
Garcia, es el unico autor, quien realizo la
investigacion, datos cualitativos y cuantitativos,
entrevistas, juegos y juicios de gramaticalidad.

El autor reviso y aprobé la versién final del
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