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Classcraft: inglés y juego de 

roles en el aula de educación 

primaria

Classcraft: English and role play 

in the primary school classroom

RESUMEN

Classcraft, una herramienta educativa en línea 
que permite gamificar el aula y otorga tintes 
de juego de rol a la experiencia de aprendizaje, 
constituye el eje central de la propuesta educa-
tiva expuesta en este artículo. Esta herramien-
ta, que actúa como una tela de fondo durante 
la intervención educativa, ayuda al alumnado 
a sumergirse en una realidad de aprendizaje 
alternativa y encarnar diferentes personajes a 
lo largo de una aventura mientras continúa su 
ritmo de clase habitual. Esto da como resultado 
un aprendizaje más significativo desde el entorno 
lúdico planteado. Esta propuesta, si bien podría 
aplicarse al conjunto de áreas, se centra en 
la asignatura de lengua extranjera inglés con 
el objetivo de paliar el desinterés y la apatía 
general ante el reto que supone el aprendizaje 
de la gramática de ese idioma. Además, potencia 
el trabajo en equipo y fomenta el uso de las 
tecnologías de la información y la comunicación 
en situaciones que requieran la traducción e 
interpretación de textos. 

Abstract

Classcraft, an online educational tool that allows 
the classroom to be gamified by giving a role-
playing dimension to the learning experience, is 
the central axis of the educational proposal pre-
sented throughout this document. This, acting 
as a backdrop during the educational interven-
tion, allows the students to immerse themselves 
in a reality of alternative learning, embodying 
different characters throughout an adventure 
while continuing their usual classroom rhythm. 
This proposal, although it could be applied to the 
set of areas, was focused on the foreign language 
subject English, with the aim of alleviating the 
disinterest and general apathy before the chal-
lenge of learning the grammar of the Anglo-Sax-
on language. In addition, promotes teamwork 
and the use of information and communication 
technologies in situations that require the trans-
lation and interpretation of texts.
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INTRODUCCIÓN

Tradicionalmente, los métodos de enseñanza 
aplicados en las aulas españolas han enaltecido 
la figura del docente como transmisor de cono-
cimientos y tótem del sistema educativo, lo que 
relega la labor del alumnado como un transcriptor 
de los conocimientos del educador (Cazden, 1991). 
Todo esto, sumado a la monotonía generada por 
cientos de ejercicios mecánicos, afecta de manera 
inexorable el espíritu de aprendizaje del alumna-
do, más aún si los conocimientos que se deben 
aprender están en otro idioma, por ejemplo, inglés.

Para muchos alumnos, el proceso de apren-
dizaje de una lengua extranjera en la escuela es 
antinatural y desmotivador; esto, aunado a que 
su aplicación en la vida real es casi inexistente, 
ya que su entorno más cercano, por lo general, 
utiliza su lengua materna. El aprendizaje de la 
gramática básica del idioma se torna una tediosa 

tarea que desalienta al alumnado, el cual tiende 
a desinteresarse y a dar por perdida la batalla del 
dominio del inglés, una herramienta básica en su 
futuro.

Frente a esta situación, el docente debe ar-
marse de recursos pedagógicos y lúdicos para que 
el alumnado deje atrás la apatía y el desinterés 
por el inglés, que logre conexiones entre el con-
tenido a impartir y sus intereses a fin de que pue-
dan aplicar de forma natural el idioma anglosajón 
en la vida real (Ruiz, 2004; Lin, 2008; McBride, 
2009). La propuesta aquí expuesta versa sobre el 
uso de la metodología didáctica de la gamificación 
como ayuda en la enseñanza de la asignatura de 
lengua extranjera.

La actividad del juego es tan preponderante 
en la existencia de todos los niños que podemos 
afirmar que es la razón de ser de la infancia. El 
juego es vital, condiciona un desarrollo armonio-
so del cuerpo, la inteligencia y la afectividad. El 
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niño que no juega es un niño enfermo, de cuerpo 
y de espíritu (Raabe, 1980).

En virtud de que las nuevas tecnologías han 
llegado a todos los ámbitos y edades, apostamos 
por la aplicación de los videojuegos en el aula. 
Con esta premisa, y al considerar que nuestro 
alumnado está habituado al empleo de dispositi-
vos electrónicos, sería un desacierto apartarlos de 
la realidad de su uso. Así, optamos por crear un 
microsistema dentro de la clase de inglés que, a 
partir de una aplicación web, permita recrear la 
historia de un videojuego de rol. La herramien-
ta elegida fue Classcraft y se configura como un 
instrumento educativo que permite al alumnado 
sumergirse en una realidad de aprendizaje alter-
nativa, además de encarnar diferentes personajes 
en una aventura que requerirá la colaboración en-
tre compañeros y las habilidades. 

Si bien Classcraft no es un juego al uso, este 
actúa como una cuarta pared que permite al do-
cente seguir un ritmo normal de clase, pero que 
altera la experiencia del alumnado. Esto, sumado 
a otras herramientas incluidas en la aplicación, 
da forma a nuestra propuesta de gamificación en 
el aula que, pretendemos, motivará al alumnado 
en el aprendizaje de la gramática y, además, le 
ayudará a adquirir vocabulario cercano a su ex-
periencia vital.

MARCO TEÓRICO

¿Qué entendemos por juego?
Algunas definiciones

Caillois (1991) describe la palabra juego como 
“una actividad que es esencialmente libre/volun-
taria, separada en el tiempo y el espacio, incierta 
e improductiva que se rige por las reglas de la fan-
tasía”. Este autor precisa las características que 
distinguen el juego de las otras prácticas huma-
nas (ver tabla 1).

Huizinga (2000) define la actividad del juego 
de la siguiente forma:

Una acción u ocupación libre, que se desarrolla den-
tro de unos límites temporales y espaciales determi-
nados, según reglas absolutamente obligatorias, aun-
que libremente aceptadas, acción que tiene su fin en sí 
misma y va acompañada de un sentimiento de tensión 
y alegría y de la conciencia de “ser de otro” modo que 
en la vida corriente (p. 53).

Para este autor, “el juego oprime y libera, el jue-
go arrebata, electriza, hechiza. Está lleno de las dos 
cualidades más nobles que el hombre puede encon-
trar en las cosas y expresarlas: ritmo y armonía” (p. 
23). Una de las características principales del juego, 

Tabla 1. El juego y sus características principales

Característica Definición 

Libre
El jugador no puede ser obligado sin que el juego pierda inmediatamente su carácter de 
diversión atractiva y gozosa

Separada Circunscrita en límites de espacio y de tiempo precisos fijados de antemano

Incierta
El desarrollo no puede determinarse y el resultado no puede fijarse previamente, se deja 
obligatoriamente a la iniciativa del jugador cierta latitud en la necesidad de inventar

Improductiva
Que no crea bienes, ni riqueza, ni elemento nuevo alguno y, salvo transferencias dentro del 
círculo de jugadores, conducente a una situación idéntica a la del comienzo de la partida

Reglamentada
Sometida a reglas convencionales que suspenden las leyes ordinarias e instauran, momen-
táneamente, una legislación nueva y única

Ficticia
Acompañada de una conciencia específica de realidad segunda o de franca irrealidad en 
relación con la vida ordinaria

Fuente: elaboración propia.
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según Huizinga “la tensión entre las calificaciones 
que suelen aplicarse al juego. Este elemento des-
empeña un papel especialmente importante. Ten-
sión quiere decir incertidumbre, azar. Es un tender 
hacia una resolución” (Huizinga, 1987, p. 23). Esa 
misma incertidumbre, según Huizinga, lleva a la 
consideración de las reglas del juego.

En ese apartado de normas, Piaget (2013) –
uno de los autores con mayor trascendencia en 
el campo de la psicopedagogía–, al describir el 
juego, lo diferencia con normas y sin normas, 
equipara el cambio de un juego sin límites a uno 
basado en reglas con el desarrollo de la infancia, 
ya que los juegos basados en normas requieren 
socialización. 

A este respecto, Raabe aporta lo siguiente acer-
ca de la teoría psicogenética fundada por Piaget:

La teoría psicogenética ve en el juego a la vez la ex-
presión y la condición del desarrollo del niño. A cada 
etapa está indisolublemente vinculado cierto tipo de 
juego, y si bien puede comprobarse de una sociedad a 
otra, y de un individuo a otro, modificaciones del rit-
mo o de la edad de aparición de los juegos, la sucesión 
es la misma para todos. El juego constituye un ver-
dadero revelador de la evolución mental de un niño 
(1980, p. 7).

El juego es inherentemente social y, en con-
secuencia, ha evolucionado a medida que lo ha 
hecho la sociedad (Elkonin y Uribe, 1980). Por 

tanto, los cambios tecnológicos y los avances ex-
perimentados a finales del siglo XX y comienzos 
del siglo XXI (Seco y De Dios, 2006) se han su-
mado a la historia de los juegos y han originado el 
nacimiento de los videojuegos.

El juego tecnológico: los videojuegos

Frasca (2001) considera que el concepto de vi-
deojuego “incluye cualquier forma de software 
de entretenimiento por computadora, usando 
cualquier plataforma electrónica y la participa-
ción de uno o varios jugadores, en un entorno 
físico o de red”. Zyda (2005), por su parte, con-
sidera el videojuego como “una prueba men-
tal, llevada a cabo frente a una computadora de 
acuerdo con ciertas reglas, cuyo fin es la diversión 
o el esparcimiento”. Para Juul (2011), cuando nos 
referimos a los videojuegos, “hablamos de un jue-
go usando una computadora y un visor de video. 
Puede ser un computador, un teléfono móvil o 
una consola de juegos”.

Si comparamos un juego tradicional y un vi-
deojuego, independientemente de su disciplina o 
temática, observamos cómo se solapan conceptos 
similares: libertad, incertidumbre, lejanía de la 
realidad y ausencia de límites, los cuales cons-
tituyen elementos compartidos entre ambos. 
Según Gil y Vida (2007), jugar con videojuegos 
implica poner en marcha muchas de nuestras ca-
pacidades y habilidades, necesarias para llegar al 

Classcraft: inglés y juego de roles en el aula de educación primaria
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objetivo o meta planteada. Para profundi-
zar en el concepto de videojuego, emergen 
una serie de nociones y una de las más im-
portantes es la jugabilidad. Este concepto, 
definido por Rouse (2001), hace alusión al 
grado y la naturaleza de la interactividad 
que el juego incluye, es decir, cómo el juga-
dor es capaz de interactuar con el mundo 
virtual y la forma en que ese mundo reac-
ciona a las elecciones del jugador.

De forma más escueta, Holopainen y 
Björk (2005) han descrito la jugabilidad 
como “las estructuras de interacción del 
usuario con el sistema de juego y con otros 
jugadores en el juego” o, en palabras de 
Eguia,  Contreras y Solano Albajés (2012), 
“la jugabilidad permite definir el grado en 
el que el usuario se involucrará en la rea-
lidad virtual. Esta actividad al permitir la 
ruptura de las barreras sociales, en deter-
minadas circunstancias, puede lograr que 
la gente se salga del control establecido y 
pueda perder el control” (p. 5). 

Otro concepto primordial en el mundo 
de los videojuegos es el de la experiencia de 
juego, que depende del contexto en que se 
produce, la presencia o ausencia de perso-
nas cuando se juega y la relación afectiva 
con ellas. El conjunto de estos factores mo-

difica la experiencia de juego. Un grupo de 
jugadores unidos por lazos afectivos genera 
una historia de interacciones mayor que un 
grupo de desconocidos (Ravaja et al., 2006).

En este aspecto, Gómez, Espinosa y Al-
bajes (2013) consideran que

el videojuego está afectado por el contexto 
social como producto y práctica cultural [...]. 
Debemos considerar la experiencia como un 
fenómeno más extenso –que no sólo ocurre 
durante el momento de juego– y considerar 
las múltiples dimensiones que forman parte 
del proceso de significación, que se establece 
tanto por el hecho de jugar como por los vi-
deojuegos como un producto (p.5).

El impacto masivo que los videojue-
gos han tenido en la sociedad en los últi-
mos 30 años es un objeto de estudio que 
debe ser investigado en profundidad por 
la sociología. Sin embargo, Belli y López 
(2008) consideran que en este momento 
los videojuegos son la puerta de entrada 
de niños y jóvenes a las tecnologías de la 
información y la comunicación (TIC). En 
este sentido, los autores señalan que 

mediante el videojuego, los niños adquieren 
capacidades y desarrollan habilidades diver-
sas, la más importante de las cuales son la 
familiarización con las nuevas tecnologías, su 
aprecio y su dominio. Por este motivo el vi-
deojuego es, en estos momentos, un elemento 
determinante para socializarse en el mundo 
de las nuevas tecnologías.

Hay que pensar también a los videojue-
gos como herramientas de relación y no de 
aislamiento (Belli y López, 2008). De esta 
manera, además, podemos considerarlos 
como agentes de socialización para jóvenes. 
Jugamos a los videojuegos en espacios que 
pueden ser públicos o privados  (en casa o 

Otro concepto primordial en el 

mundo de los videojuegos es el 

de la experiencia de juego, que 

depende del contexto en que se 

produce, la presencia o ausencia 

de personas cuando se juega y la 

relación afectiva con ellas
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en un cibercafé), compartimos estos espa-
cios, como lugares para la socialización del 
conocimiento entre los videojugadores y 
para tener la oportunidad de expresar las 
emociones reales en un contexto virtual 
(Belli y López, 2008).

Los videojuegos en la educación

El uso de videojuegos en las aulas es co-
herente con las teorías de la educación 
basada en competencias que destacan el 
desarrollo constructivo de habilidades, co-
nocimientos y actitudes (Gómez, Espinosa 
y Albajes, 2013). Para ello, debe conside-
rarse al juego como un producto y un ma-
terial docente en el aula. Podemos afirmar 
que los videojuegos permiten aumentar el 
rendimiento escolar y fomentar habilida-
des cognitivas, lo que, en general, motiva 
el aprendizaje y mejora el proceso de ense-
ñanza-aprendizaje pautado en el aula (Ro-
sas et al., 2003). En la tabla 2 resumimos 
algunas de las tareas de aprendizaje en las 
que los videojuegos pueden contribuir a su 
desarrollo.

La enseñanza del inglés en educación 
primaria y su combinación con 
el juego en el aula

Según un barómetro recientemente publi-
cado por la Cambridge University Press, 
el 44% de los españoles reconocen que su 
nivel de inglés es bajo o muy bajo. Esto ubi-
có a España como el país con el peor nivel 
de la Unión Europea entre las naciones in-
cluidas en el sondeo (Soler, 2017).

Para muchos alumnos, el proceso de 
aprendizaje de una lengua extranjera en 
la escuela es un proceso antinatural y des-
motivador. Frente a estas situaciones, el 
profesor de lengua extranjera en primaria 
se ve incapaz de dotar de un significado re-
levante a todo lo que enseña en clase (Ru-
bio y Conesa, 2013). Por este motivo, los 
nuevos planes de estudio han desarrollado 
estrategias que favorezcan la asimilación 
del idioma anglosajón y así paliar los re-
sultados académicos. 

Una de las principales formas de lograr 
este objetivo es, definitivamente, con el 
uso de metodologías basadas en el juego al 

Tabla 2. Aspectos del aprendizaje en que los videojuegos pueden contribuir de forma positiva 

Aspecto Contribuciones

Desarrollo personal y 
social

Proporciona interés y motivación
Mantiene la atención y la concentración
Puede trabajarse como parte de un grupo, lo que permite que se 
compartan los recursos

Conocimiento y 
comprensión del mundo

Conocer los acontecimientos que pasan
Uso temprano y control del software

Lenguaje y alfabetización
Anima al alumnado a explicar lo que está aconteciendo
Uso coherente del discurso y de la palabra para organizar, secuenciar y 
clarificar el pensamiento, así como ideas, sentimientos y eventos

Desarrollo creativo
Respuesta en formas variadas
Uso de la imaginación a partir del diseño gráfico, la música y la narrativa 
de las historias

Desarrollo físico Control de la motricidad a consecuencia del pad de juego/ratón
Fuente: adaptado de Eguía, Contreras y Solano (2012).
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interior de la enseñanza reglada. De acuerdo con 
Rubio y Conesa (2013), el juego ha sido utilizado 
por tradición para la diversión en tiempo de ocio, 
pero cada día son más los estudiosos que abogan 
por el juego como medio idóneo para adquirir co-
nocimiento. Es interesante la ludificación en la 
enseñanza del inglés, ya que los juegos son, por lo 
general, una fuente auténtica de lenguaje real. En 
la actualidad es común jugar algún tipo de juego 
en inglés; así, resultará mucho más útil y grati-
ficante para el docente y el alumno por igual la 
adquisición de un dominio adecuado del idioma.

Según Genesse (1994), profesor de psicología 
de la Universidad de McGill, “usar juegos en el 
aula de lengua extranjera es un elemento impres-
cindible en el proceso de enseñanza-aprendizaje 
de una lengua, especialmente en sus primeras 
etapas puesto que nos introduce en ciertas habili-
dades necesarias para la sociedad actual desde un 
prisma didáctico” (p. 264).

Por su parte, Rubio y Conesa (2013) señalan 
que los juegos son ideales para practicar el voca-
bulario o las formas verbales, la revisión de exá-
menes o pruebas, e incluso para relajarse cuando 
se termina un proyecto de gran envergadura y se 
tenga tiempo libre. Rixon (1999), profesora de la 
universidad de Warwick (Inglaterra), conside-

ra que los juegos “ayudan a reclutar a los niños, 
manteniendo un gran entusiasmo por la reten-
ción de la actividad que realizan” (p. 84).

Asimismo, a la hora de seleccionar los juegos 
para cada clase y cada situación didáctica, hay 
que tener en cuenta una serie de consideraciones 
propuestas por Castañeda (2011) (ver figura 1).

En esta propuesta de innovación educativa 
elegimos la metodología basada en el juego para 
la enseñanza de una segunda lengua en el aula. 
Para ello, haremos uso de la herramienta de ga-
mificación Classcraft.

¿Qué es Classcraft?

Con la idea de hacer lúdica el aula mediante un 
videojuego, Classcraft fue creada en 2013 (www.
classcraft.com) como una aplicación web que 
permite a docentes dirigir un juego de rol en el 
que sus alumnos encarnan diferentes personajes 
y que transforma la manera en la que estos vi-
ven la enseñanza. Si bien no es un juego al uso, 
este actúa como una tela de fondo que ayuda al 
docente a seguir con su ritmo de clase habitual 
mientras ocurren acontecimientos que alteran la 
experiencia del alumnado y que, a su vez, sirven 
para evaluarlo. 

Figura 1. Consideraciones del uso del juego en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
Fuente: adaptado de Castañeda (2011). Imagen central tomada de: www.pixabay.com.



63Año 19 – Vol. 11, núm. 1 – Abril 2019 – e-ISSN 2007-1094

Classcraft: inglés y juego de roles en el aula de educación primaria

Según el autor de esta herramienta, Shawn 
Young (2013), profesor de física de educación se-
cundaria, son tres los fundamentos de esta aplica-
ción web como método de aprendizaje: 

•	 Incrementa considerablemente la motiva-
ción del alumno usando riesgos reales y re-
compensas. 

•	 Enseña valores sobre la colaboración al agru-
par a los estudiantes en equipos y a que su éxi-
to no dependa tan solo de sí mismos. 

•	 Hace del aprendizaje algo divertido y mejora 
el comportamiento de la clase al gamificarla. 
 
Classcraft es una plataforma gratuita de trabajo 

(aunque ofrece una versión prémium que amplía 
la aplicación con más contenido) que requiere úni-
camente un ordenador y conexión a internet para 
su funcionamiento, aunque la experiencia se enri-
quece si se cuenta con un dispositivo por alumno 
o si se complementa con un proyector en el aula.  
Además, si no fuese suficiente, Classcraft contiene 
herramientas útiles para utilizar en clase, como un 
sonómetro, un cronómetro, una rueda de selección 
al azar y una diversidad de elementos que hacen 
que la clase sea más dinámica (Flexas, 2017) Este 
input de la motivación puede repercutir de manera 
notable en el proceso de enseñanza-aprendizaje a 

favor de un aprendizaje más significativo (Ryan & 
Deci, 2000) (Rogers, 2017).

METODOLOGÍA

Para llevar a cabo esta propuesta, seleccionamos 
una metodología activa y participativa, de carác-
ter constructivista, en la cual el alumnado debe 
ser el protagonista y el docente establece los rit-
mos de aprendizajes desarrollados en el aula. 
Elegimos como destinatarios alumnos del sexto 
curso de educación primaria con la finalidad de 
revitalizar la enseñanza de un segundo idioma, en 
este caso del inglés. Optamos por el primer tri-
mestre del curso (septiembre-diciembre), lapso 
en el que el alumnado deberá interiorizar conoci-
mientos gramaticales relacionados con el presen-
te simple, presente continuo simple, así como los 
verbos irregulares.

En la base de la propuesta usaremos la ga-
mificación, metodología que recurre al juego 
didáctico mediante la herramienta Classcraft, 
plataforma en línea que contiene juegos de rol, 
en los que cada alumno maneja un avatar con las 
“clásicas” características de este tipo de juegos 
(vida, agilidad y experiencia) (ver figura 2), en los 
que transcurre una historia creada por los autores 

Figura 2. El entorno Classcraft y uno de los avatares seleccionados.
Fuente: captura de la propuesta creada.
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de esta propuesta ex profeso. El desafío final es des-
cifrar un mensaje secreto mientras se avanza en el 
desarrollo curricular de la enseñanza de la lengua 
extranjera en el aula.

Objetivos

El objetivo general de la propuesta es facilitar 
la adquisición de la gramática básica del inglés 
al utilizar la plataforma Classcraft y motivar al 
alumnado con estrategias de gamificación. Ade-
más, nos hemos planteado dos objetivos especí-
ficos: por un lado, fomentar el trabajo en equipo 
mediante la colaboración en pequeños grupos y 
lograr que los estudiantes aprecien las cualida-
des individuales; y por el otro, permitir el uso y 
reconocimiento del idioma en la vida cotidiana 
del alumnado, así como el manejo de las TIC con 
fines de traducción e interpretación.

Fases de la innovación

Es necesario aclarar que las tareas que aparecen 
a continuación no sustituyen a la planificación 
y el planteamiento tradicional de la asignatura, 
sino que, a partir de estas y de los conocimien-
tos adquiridos, se dedica una sesión semanal a 
la realización de las actividades gamificadas, 

con el objetivo de motivar al alumnado a poner 
en práctica los conocimientos impartidos. En 
este sentido, hemos estimado que la planificación 
tendrá una duración aproximada de un trimestre 
(el inicial), con la posibilidad de extenderlo si los 
resultados responden a los objetivos planteados. 
Para ello, contamos con tres sesiones semanales 
(lunes, jueves y viernes) de 45 minutos cada una. 
En la tabla 3 se muestran las fases en las que se 
divide la propuesta.

La fase inicial, compuesta de sesiones para 
acercar la gamificación al aula e iniciarse en el 
manejo de la citada plataforma no requiere una 
disgregación mayor en este artículo, únicamente 
es necesaria la descripción detallada de la fase de 
desarrollo, en la que se plantean cuatro tareas de 
trabajo del alumnado en modo individual/gru-
pal, así como la última fase que corresponde a la  
evaluación de la propuesta.

Tareas de la propuesta

Tarea 1. El comienzo de la aventura
Como en toda historia basada en juego de rol, es 
conveniente plantear una historia en la que cada 
jugador se identifique de inmediato y que sirva 
de “enganche” para llevar a buen puerto las dis-
tintas tareas a realizar. Esto se conoce como lore 

Tabla 3. Temporalización y fases de la propuesta

Fase Actividad/tarea Descripción / nombre Sesiones

Inicial

Introducción a la 
gamificación

Se expondrán y se trabajará con ejemplos de herramientas 
de gamificación (Kahoot, Classdojo, Plickers, etcétera)

2 

Introducción a la 
plataforma Classcraft

Se trabajará el entorno inicial de Classcraft, en el cual el 
alumnado creará su avatar y seleccionará los grupos de 
trabajo

1

Desarrollo

Tarea 1 El comienzo de la aventura 2

Tarea 2 El santuario del enlace del Ascua 4

Tarea 3 La fortaleza de Won 4

Tarea 4 Los archivos del rey 2

Evaluación
Análisis de los datos recogidos sobre las propuesta y la 
autoevaluación por parte del docente

1

Fuente: elaboración propia.
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o trasfondo del juego y lo compone “el conjunto de 
historias, datos, personajes, representaciones, etc. 
que conforman el universo representado en el mis-
mo y le da coherencia” (Mercé, 2018). En la figura 3 
se puede observar el lore creado en esta propuesta.

Esta breve historia constituye la aventura que 
el alumnado recorrerá a la par de su aprendizaje 
del inglés. Así, estas dos primeras sesiones extraor-
dinarias se postulan como clases preparatorias que 
enlazan con el trabajo realizado en la fase inicial, 
en las que se familiarizará al alumnado con los 
conceptos que le acompañarán durante el resto del 
trimestre: puntos de experiencia, niveles, habilida-
des, puntos de vida, maná/energía, etcétera.

En la primera sesión el alumnado recibirá 
un libro de normas (ver figura 4, izquierda, si-
guiente página), el cual contendrá los conceptos 
mencionados, así como el funcionamiento de la 
clase en esta asignatura durante todo el trimestre. 
Además, les haremos entrega de un documen-
to dirigido a los familiares de nuestro alumnado 
para familiarizarlos con la planificación educativa 
atípica a la que este se someterá, así como un do-
cumento con una clave que les permita participar, 
como observadores, en la educación de sus hijos.

Durante la segunda sesión, el alumnado ten-
drá que firmar un contrato (ver figura 4, derecha, 
siguiente página) que garantice su participación y 
confianza férrea en la aventura que está a punto de 
comenzar y que vivenciará a partir del lore creado.

Tarea 2. El santuario del enlace del Ascua
Así, damos comienzo a la primera tarea real de 
nuestra planificación (ver figura 5, siguiente pá-
gina). En esta nuestro alumnado, utilizará los 
conocimientos gramaticales que adquiere en las 
sesiones ordinarias para elaborar una presenta-
ción grupal que, una vez finalizada y validada por 
el docente, deberá grabarse, editarse y subirse a 
YouTube (se subirá de manera privada y solo po-
drá ser vista por quienes tengan el enlace gene-
rado). Para esto, el alumnado cuenta con cuatro 
sesiones de trabajo específico en clase, pero se 
estima que necesitarán trabajo autónomo para la 
consecución óptima de la tarea. 

De esta manera, los estudiantes seguirán una se-
rie de pautas gramaticales para la realización de una 
presentación básica de cada uno de los miembros 
del grupo que conforman, pero podrán responder a 
sus inquietudes mediante sus equipos informáticos 

Figura 3. La historia o lore de la propuesta.
Fuente: elaboración propia.
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para obtener información que utilizarán en pre-
sentaciones más personalizadas. Una vez que la 
presentación sea validada por el tutor, se dedica-
rá una sesión a la grabación de la presentación, 
la cual estará a cargo del tutor y el documento 
creado será manipulado por el alumnado con el 
programa de edición de video Movie Maker. El 
correcto cumplimiento de cada uno de los pasos, 

con sus correspondientes plazos, les proporciona-
rá +X puntos de experiencia.

Tarea 3. La fortaleza de Won
La tercera tarea (ver figura 6, página siguiente) 
se configura como una serie de actividades de 
repaso semanales que permitirán consolidar los 
conocimientos adquiridos en las sesiones diarias 

Figura 5. El santuario del enlace del Ascua. 
Fuente: elaboración propia. Imagen superior derecha, tomada de: http://es.darksouls.wikia.com/wiki/Wiki_Dark_Souls.

Figura 4. El libro de normas de Classcraft (izquierda) y el pacto del héroe (derecha).
Fuente: imágenes tomadas de: www.game.classcraft.com.
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y enmarca los ejercicios como pruebas que hay 
que superar para acceder a estadios superiores 
de la fortaleza. Estos ejercicios responden a la 
categoría Use of English y se definen como ejer-
cicios de aplicación de la gramática en situacio-
nes cotidianas. 

Los ejercicios serán de evaluación continua. La 
primera semana tratarán únicamente del presente 
simple; la siguiente, del presente simple y presen-
te continuo; otra más, solo del pasado simple; y la 
última semana aunará todas las formas gramati-
cales. El alumnado podrá recurrir a los apuntes de 
clase de las sesiones ordinarias, así como utilizar el 
buscador web para obtener más información.

Como parte de esta mecánica de pruebas 
y a la par de su estudio en clase, se realizarán 
pruebas diarias de verbos irregulares de manera 
aleatoria. Para ello, utilizaremos una herramien-
ta incluida en la aplicación: La rueda del destino 
(ver figura 7), que nos permitirá escoger al azar 
un alumno, o bien, un equipo que vaya a enfren-
tarse a la prueba. Figura 7. La rueda del destino. 

Fuente: imagen extraída de: www.game.classcraft.com.

Figura 6. La fortaleza de Won. 
Fuente: elaboración propia. Imagen izquierda, tomada de: http://es.darksouls.wikia.com/wiki/Wiki_Dark_Souls.
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Tarea 4. Los archivos del rey
La gramática y el vocabulario del texto de la fi-
gura 8, a priori, son de una dificultad superior a 
la esperada en sexto año de primaria; diseñamos 
esta tarea con el objetivo de que nuestro alum-
nado fuera capaz de utilizar las TIC para la tra-
ducción e interpretación de textos y documentos 
en inglés, a pesar de las diferencias de nivel que 
puedan encontrar. 

Así, cada grupo tendrá que utilizar su na-
vegador web para traducir el documento que se 
le presenta y, una vez realizado, elaborará una 
respuesta apoyándose, de nuevo, en recursos en 
línea que suplan los conocimientos que le falta 
para llevarlo a cabo de forma independiente.

Evaluación de la propuesta

Esta propuesta didáctica se desarrolla a través de 
cuatro tareas centrales basadas en Classcraft. La 
primera se considera como una introducción de-
tallada al universo que acompañará al alumnado 
durante un trimestre y, por lo tanto, no evaluable, 
las tres tareas restantes presentan criterios dis-
tintos de evaluación. De esta forma, la evaluación 
de la tarea 2 se realizará mediante la rúbrica de 
la tabla 4.

La tercera tarea, que responde a la ejecu-
ción de ejercicios basados en la dinámica Use of 
English, utilizará un método de evaluación basa-
do en el porcentaje de respuestas correctas obte-

Figura 8. Los archivos del rey. 
Fuente: elaboración propia.

Tabla 4. Rúbrica de evaluación de la tarea 2

Ítem a evaluar Sobresaliente (10) Notable (7-8) Suficiente (5-6) Suspenso (4)

Trabajo en 
equipo

Los estudiantes se reunie-
ron regularmente. Todos los 
estudiantes contribuyeron 
a la discusión y escucharon 
respetuosamente. Todos los 
miembros del equipo con-
tribuyeron equitativamente 
al trabajo 

Los estudiantes se reunieron 
regularmente. La mayoría de 
los estudiantes contribuye-
ron a la discusión y todos 
escucharon respetuosa-
mente. Todos los miembros 
del equipo contribuyeron 
equitativamente al trabajo

Solo unas cuantas reu-
niones de equipo tuvieron 
lugar. La mayoría de los 
estudiantes contribuyeron 
a la discusión y escucha-
ron respetuosamente. 
Todos los miembros del 
equipo contribuyeron 
equitativamente al trabajo

No hubo reuniones o 
alguno de los miem-
bros del equipo no 
contribuyó equitativa-
mente al trabajo

Mora, Camacho



69Año 19 – Vol. 11, núm. 1 – Abril 2019 – e-ISSN 2007-1094

nidas en el ejercicio. De esta manera, al considerar 
que cada ronda de ejercicios tiene diez respuestas, 
cada respuesta correcta sumará un 10%.

La cuarta y última tarea se basa en la traducción, 
interpretación y respuesta al texto original, usa una 
lista de control (ver tabla 5) para su evaluación.

Esta propuesta de innovación será conside-
rada como práctica inherente en la asignatura de 
lengua extranjera. Así, la evaluación final del cur-
so será el resultado del cálculo: examen (60%) + 
prácticas (20%) + HP (puntos de vida, resultado 
del comportamiento y rendimiento del grupo a lo 
largo del trimestre) (20%).

RESULTADOS ESPERADOS

Debido a la naturaleza activa y participativa del 
proyecto, el resultado más inminente que espe-
ramos es la acogida por parte del alumnado; su 
implicación es vital para el desarrollo y trans-
curso de este planteamiento educativo. Consi-
deramos que esta aventura conseguirá captar la 
atención de nuestro alumnado y persuadirlo a 
volcarse en él. Además, parte de esta implicación 
supone hacerlo de manera conjunta, de modo 
que su capacidad de trabajo en equipo se verá 
altamente reforzada. 

Tabla 5. Lista de control para la evaluación de la tarea 4

Sí En parte No

La traducción al castellano del texto es correcta

La gramática utilizada para la respuesta es apropiada

La respuesta es correcta y tiene sentido

El equipo ha trabajado coordinadamente para obtener el resultado final

El equipo ha utilizado los recursos a su disposición apropiadamente

El trabajo final se realizó y entregó a tiempo
Fuente: elaboración propia.

Ítem a evaluar Sobresaliente (10) Notable (7-8) Suficiente (5-6) Suspenso (4)

Guion 

El guion está completo y es 
claro qué va a decir y hacer 
cada actor. Las entradas 
y salidas están escritas, 
así como los movimientos 
importantes. El guion es 
bastante profesional

El guion está bastante 
completo y es claro qué va a 
decir y hacer cada actor. El 
guion muestra planteamiento

El guion tiene algunos 
fallos mayores. No 
es siempre claro lo 
que los actores van a 
decir o hacer. El guion 
muestra un intento de 
planteamiento, pero 
parece incompleto

No hay guion. Se 
espera que los actores 
inventen qué van a 
decir o hacer

Edición

El trabajo de edición es 
óptimo. Se han utilizado 
efectivamente los recursos 
al alcance. Se han seguido 
las pautas para su subida 
a la plataforma y se ha 
realizado a tiempo

El trabajo de edición es 
considerablemente bueno, 
aunque podemos encontrar 
ciertos fallos en el trabajo 
final. Los recursos se han 
utilizado de manera correcta. 
Se han seguido las pautas, 
pero han necesitado de 
ayuda para la entrega final

El trabajo de edición es 
aceptable, pese a que 
encontramos errores 
notorios en el resultado 
final. No se ha sacado 
provecho a los recursos 
al alcance. La entrega 
y subida a la plataforma 
se ha demorado, al  no 
seguir las pautas

El resultado final 
no responde a lo 
esperado. No se han 
utilizado los recursos 
al alcance. No se han 
seguido pautas para 
subir el resultado a la 
plataforma

Fuente: elaboración propia.

Classcraft: inglés y juego de roles en el aula de educación primaria
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Una vez finalizada la propuesta edu-
cativa, nuestro alumnado alcanzará una 
mayor independencia ante barreras lin-
güísticas, y se armará de herramientas y 
recursos informáticos en línea para tradu-
cir e interpretar textos en un idioma dife-
rente al suyo, en este caso el inglés. 

Si bien no podemos estimar si su ca-
pacidad gramatical se verá afectada, al 
ser esta propuesta un “croma” que alte-
ra su experiencia educativa, confiamos 
en que nuestro alumnado cambie su 
perspectiva ante el estudio de un idio-
ma diferente al suyo. Consideramos que 
la gamificación es la respuesta adecuada 
ante el tedio generado por el estudio de la 
gramática, una tarea, a priori, ardua para 
nuestro alumnado.

Por último, debido a que presentamos 
este trabajo en forma de propuesta educa-
tiva, no tenemos resultados cuantitativos 
tangibles de la implementación de esta 
herramienta en el aula, pero al diseñar la 
propuesta decidimos realizar un testeo 
tanto de la herramienta de gamificación 
como de la dinámica de juego en el aula, 
lo que permitió obtener, de modo muy ge-
nérico, algunos resultados cualitativos al 
respecto. 

Para ello, seleccionamos un grupo del 
alumnado de la asignatura de Didáctica 

de las ciencias experimentales en educa-
ción primaria, que es parte del plan de 
estudio de los futuros formadores en esta 
etapa educativa, y en una sesión práctica 
de hora y media les enseñamos la herra-
mienta Classcraft y les propusimos varias 
tareas relacionadas con la creación de 
grupos de trabajo, comunicación a través 
del chat con el profesor (en este caso, los 
autores de esta propuesta) y navegación 
por medio de las distintas pantallas de la 
aplicación. Al finalizar, les pedimos que 
rellenaran un formulario de Google en el 
cual les preguntamos sobre los aspectos 
más destacados de la app, cómo veían su 
introducción en el aula y qué limitaciones 
encontraban al usar esta herramienta en 
el futuro modelo de enseñanza que que-
rrían desarrollar.

En cuanto a los aspectos más desta-
cados, identificamos que la herramienta 
Classcraft era motivadora, que su entor-
no (tipo rol) fomentaba un aprendiza-
je lúdico en un entorno reglado y que la 
herramienta les parecía atractiva y, en 
principio, fácil de usar e implementar en 
sus futuribles clases. Respecto a la intro-
ducción en el aula, destacaron la facilidad 
de usar muchos dispositivos tecnológicos 
a la vez para trabajar en un entorno coo-
perativo, el poder usar distintos dispo-
sitivos móviles a la hora de entrar en la 
aplicación y el sencillo manejo del siste-
ma de chat (tutorías).

Por último, entre las limitaciones que 
resaltaron se encuentra la dificultad al mo-
mento de poner en juego esta herramienta 
en el aula, que podría depender de conexio-
nes a la red deficientes o de equipamiento 
informático en general. Estas condiciones 
no son extrañas a otras propuestas de tra-
bajo en las que las restricciones fundamen-
tales recaen en el hardware (De Cendros y 
Bermudes, 2009; Moreira, 2010).

Mora, Camacho
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CONCLUSIONES

La primera conclusión que resulta de la 
elaboración de esta propuesta didáctica es 
que los videojuegos y la educación, desde 
hace años, han recorrido caminos estric-
tamente diferenciados cuando podrían 
considerarse elementos simbióticos. Las 
cualidades educativas de los videojuegos 
son innegables y, además, gracias no solo 
a los avances tecnológicos, sino a la legisla-
ción actual, su incorporación y aplicación 
en el aula es una posibilidad real. 

Una vez superados los prejuicios –in-
fundados en nuestra opinión– que se crea-
ron en la década de los noventa, fruto del 
boom de la industria del videojuego, y 
destruidos los temas que señalan a estos 
como un producto destinado a un públi-
co meramente infantil, se ha comenzado 
a considerar a los videojuegos como una 
herramienta fundamental de la educación 
en los próximos años, como se refleja en 
las aportaciones bibliográficas al respecto.

Classcraft, como aplicación educativa, 
ofrece un abanico de posibilidades casi 
infinitas al docente. Esta herramienta, lle-
vada al aula, si bien no supone grandes sa-
crificios ni cambios, puede dar un giro de 
180 grados a cualquier clase, independien-
temente del área que se imparta en esta. 
Sin embargo, requiere una amplia dedi-
cación y una gran inventiva y capacidad 
creativa; cualquier juego de rol que se pre-
cie tiene una compleja historia de fondo 
y, sin esta, el juego carecerá de cualquier 
interés. Así, Classcraft necesita la creación 
de un mundo detrás de las clases para que 
los alumnos sientan que en verdad forman 
parte de una aventura.

Nuestra propuesta educativa aporta 
esa dosis de protagonismo e interés en la 
historia que acontece en una clase de in-
glés ordinaria. Gracias a esta, estimamos 

que el rendimiento de nuestro alumnado 
en materia de idiomas se verá reforzado 
y, además, trabajaremos contenidos colin-
dantes de tal importancia como el trabajo 
en equipo y el manejo de las TIC.

Para finalizar, aun cuando este trabajo 
se encuentra todavía en formato de pro-
puesta educativa, esperamos implementar-
lo en breve en colegios de la zona para, así, 
obtener resultados cuantitativos y explorar 
en próximos trabajos cómo esta herramien-
ta de gamificación mejora las capacidades 
lingüísticas y el proceso de enseñanza-
aprendizaje del idioma inglés en el alumna-
do de educación primaria.
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