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Resumen: Existen varias limitaciones en la actual enseñanza en línea de chino como segunda 
lengua (L2), lo que debilita la motivación de aprendizaje de los alumnos. Por tanto, la adopción 
de un enfoque más interactivo para mejorar esta situación se ha convertido en una cuestión 
importante que debe abordarse. Partiendo de esta situación, este artículo propone construir para 
este tipo de cursos un aula de juegos educativos en línea, que simule contextos socioculturales 
reales en un entorno de inmersión y haga uso del mecanismo cooperativo lúdico para proporcionar 
sufi cientes oportunidades interactivas para los alumnos. En primer lugar, se defi ne el aula de 
juegos educativos en línea Chino L2 y se analiza la aplicación de juegos digitales en ella. En 
segundo lugar, se analizan sus ventajas y la viabilidad de su aplicación técnica en el ámbito de la 
enseñanza internacional del chino. Por último, se presentan las estrategias para la construcción 
de dicha aula.

* Este trabajo es el resultado de la investigación del proyecto anual de la Fundación Nacional de Ciencias 
Sociales de China, “Evaluación y formación de la capacidad de expresión oral de los estudiantes de chino 
como segunda lengua” (Proyecto nº 23BYY140), y del proyecto dela Base Internacional de Enseñan-
za de Chino del Centro de Intercambio y Cooperación Lingüística Chino-Extranjera del Ministerio de 
Educación, “Th e Eff ects of Ethnic Identity, Cultural Identity and Linguistic Identity on Chinese Second 
Language Learning” (Proyecto nº 22YHJD1030).
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La emergencia de salud pública mundial de 2020 tuvo un enorme impacto en el pano-
rama político, económico y social global, y la enseñanza internacional de chino, como 
enseñanza “con sensibilidad internacional” (Li et al., 2020), se enfrentó a retos sin pre-
cedentes. Tras el estallido de la pandemia, la enseñanza en línea se convirtió en la prin-
cipal medida de la industria educativa para hacerla frente (Wang, 2021). Sin embargo, 
hay muchas defi ciencias en este tipo de enseñanza, como la insufi ciencia de recursos 
educativos en línea (Wen y Yang, 2020), la monotonía de la enseñanza, la escasa inte-
ractividad y la falta de entornos comunicativos (Lu et al., 2020). Estas limitaciones han 
conducido a un debilitamiento de la motivación, pérdida de interés y pérdida de alum-
nos. Introducir modos de enseñanza más interactivos y herramientas para innovar el 
aula en línea se ha convertido así en un problema urgente de resolver. En consecuencia, 
este artículo propone la introducción de aulas de juegos en línea en la enseñanza inter-
nacional del chino, con el fi n de crear un entorno de aprendizaje altamente interactivo 
y proporcionar una forma efi ciente e interesante de aprendizaje, que no sólo refuerce la 
motivación de los estudiantes y aumenta su interés en el aprendizaje del chino, sino que 
también mejore en gran medida su identifi cación positiva con el idioma, y por tanto 
proporcione un nuevo modo de difusión internacional del chino.

1. Antecedentes y panorámica de la aplicación de los juegos edu-
cativos en línea en el ámbito de la enseñanza

¿Qué son los “juegos educativos”? En la actualidad, no existe una defi nición clara y 
unifi cada en el mundo académico; la descripción que hacen los investigadores se basa 
principalmente en las dos perspectivas de juegos o fi nes educativos, y consideran que 
suponen un tipo de soft ware (sistema informático) con fi nalidad educativa, que pue-
den simular la escena real, estimular la motivación de los alumnos y permitirles obte-
ner buenos resultados de aprendizaje mientras disfrutan de una experiencia divertida 
(Hwang, 2013; Zeng y Shang, 2019). El aula de juegos de enseñanza en línea construida 
en este trabajo se refi ere a un aula que utiliza dispositivos electrónicos como plataforma 
para la enseñanza de idiomas, y toma el programa de comunicación tarea-funcional 
como contenido, con el objetivo de mejorar el conocimiento del idioma, las habilidades 
verbales y las de comunicación intercultural de los alumnos. Los profesores de chino 
internacional pueden integrar en el juego los conocimientos y destrezas necesarios para 
su enseñanza a través de tecnologías de información multimedia, y los alumnos apren-
derlos completando las tareas del juego.

1.1 Antecedentes de la aplicación de juegos educativos en línea en el ámbito de la ense-
ñanza

El Global Game Market Report 2023,1 publicado por Newzoo y otras organizaciones, 
predice que el número de jugadores a nivel mundial crecerá un 6,3% interanual, alcan-
zando los 3.380 millones a fi nales de año y generando unos ingresos de 184.000 millo-
nes de dólares. El informe China Game Industry Report January-June 20232 indica que 
el número de jugadores en China alcanzará los 668 millones en 2023, lo que supone un 
incremento interanual del 0,61%. Un grupo tan numeroso de usuarios ha hecho surgir 



ZHONG Revista de la producción académica de China

eISSN 2938-1479 57

la idea en el sector educativo de integrar contenidos en los juegos para enseñar cono-
cimientos y habilidades (Lu, 2004). La investigación ha descubierto que estos juegos 
educativos pueden mejorar la capacidad lingüística, la motivación, la actitud afectiva y 
la capacidad de resolución de problemas de los alumnos (Chen y Yang, 2013). Por tanto, 
la construcción de un aula de juegos en línea en la enseñanza internacional del chino 
basada en conceptos técnicos previos está llamada a desempeñar un papel positivo en 
su difusión.

1.2 Aplicación de juegos educativos
Dado que los juegos educativos se desarrollan especialmente para fi nes educativos 

concretos, no solo pueden proporcionar entretenimiento, competición, interacción y 
otras características propias de los juegos, sino también servir para alcanzar los fi nes 
educativos de impartir conocimientos y formar habilidades (Pei y Shang, 2019). Hasta 
ahora, los juegos educativos en línea se han aplicado a la enseñanza de distintas mate-
rias en ciencias, medicina y demás. Sin embargo, su aplicación al campo de los idiomas 
es las menos numerosa, y esto debido a que: 1) La teoría y la práctica de los juegos edu-
cativos de idiomas están aún en sus inicios, y la investigación existente solo los explora 
desde las perspectivas del diseño y los resultados de este tipo de enseñanza; y 2) Hay 
una falta de construcción sistemática de aulas de juegos educativos en línea, que solo se 
diseñan fragmentariamente para puntos de conocimiento lingüístico, lo que conduce a 
que las explicaciones de conocimiento y la formación de habilidades no sean sistemáti-
cas y por tanto resulten más difíciles de aplicar en la enseñanza rutinaria y real.

2. Análisis de la aplicación de juegos educativos en el ámbito de la 
enseñanza de segundas lenguas (L2)

Los juegos educativos en línea pueden vincular a los estudiantes de idiomas median-
te la estimulación de sus pasiones, objetivos y experiencias comunes, y proporcionarles 
prácticas de aprendizaje más interactivas e inmersivas, que pueden mejorar efi cazmente 
su motivación y promover el rápido desarrollo de sus conocimientos y habilidades lin-
güísticos (Zou et al., 2019). En general, en China hay pocos estudios sobre el impacto de 
los juegos educativos en el aprendizaje Chino L2, y la mayoría de ellos permanecen en 
la etapa de discusión teórica. A continuación, se describen los efectos de los juegos en 
línea en la enseñanza L2, la adquisición de habilidades y la percepción de los alumnos.

2.1 Análisis de la aplicación de juegos educativos en la enseñanza L2 
Los juegos en línea pueden enseñar efi cazmente una segunda lengua a través de 

juegos interactivos bien diseñados con materiales lingüísticos seleccionados científi ca-
mente, animaciones ricas y escenarios realistas, donde los alumnos adquieran conoci-
mientos lingüísticos a través de la comunicación y el intercambio verbal. Actualmente, 
la mayor parte de la investigación se ha centrado en el impacto de juegos educativos 
sobre el aprendizaje del vocabulario (Xu et al., 2020); los estudios existentes han de-
mostrado que estos juegos pueden promover la adquisición de vocabulario con tasas de 
efecto más altas que los métodos de enseñanza tradicionales (Tsai, 2018). En cuanto al 
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aprendizaje gramatical, los estudios se han centrado en el efecto de los juegos educati-
vos sobre el uso de ciertos elementos gramaticales; por ejemplo, Cornillie et al. (2017) 
analizaron su impacto en la enseñanza de cuantifi cadores y verbos de doble objeto en 
inglés. Otro ejemplo es el de Hong et al. (2020), que desarrollaron un juego llamado 
“Chinese Stroke Sequence” para entrenar las habilidades motrices de los alumnos, des-
cubriendo que efectivamente les facilitaba la adquisición del orden de los trazos de los 
caracteres chinos.

2.2 Análisis del uso de juegos educativos en la formación de competencias L2
Cuando los alumnos aprenden una segunda lengua a través de juegos educativos, 

deben entender las reglas del juego, cooperar y comunicarse con los demás miembros 
del grupo, pasarse información unos a otros y colaborar para completar las tareas. A lo 
largo de la actividad del juego se utilizan comportamientos interactivos para fomentar 
el rápido desarrollo de sus destrezas lingüísticas y competencia intercultural; también 
puede mejorar signifi cativamente la destreza oral de los alumnos gracias a sus interac-
ciones y cooperación, y la retroalimentación y participación del juego mejorar aspec-
tos tales como su pronunciación (Young y Wang, 2014); además, los juegos de rol en 
línea pueden mejorar también las competencias de lecto-escritura (Suh et al., 2010). 
Sin embargo, todavía hay poca investigación sobre el impacto de los juegos educativos 
en el desarrollo integral de habilidades verbales; los estudios realizados hasta ahora se 
centran en su impacto sobre expresión oral, lectura y escritura, pero falta por ejemplo 
investigación sobre su impacto en las habilidades de comprensión, oído o escucha.

2. 3 Análisis del uso de juegos educativos en el cultivo afectivo L2
La actitud afectiva de los alumnos hacia una segunda lengua desempeña un papel 

crucial en el proceso de aprendizaje de idiomas. El modo cooperativo de las tareas en 
entornos de juego educativo puede proporcionarles un mayor grado de participación 
y autonomía, y mejorar su auto-efi cacia y gestión del aprendizaje (Chik, 2014). Un en-
torno de aprendizaje en línea fácil de usar y divertido puede mantenerlos relajados y 
emocionalmente abiertos, reducir efi cazmente su ansiedad y los fi ltros emocionales y 
motivar sus actitudes positivas hacia el aprendizaje L2. El aula lúdica también incorpo-
ra un gran número de factores culturales y proporciona un trasfondo sociocultural de 
forma interesante, aumentando así el interés de la clase, potenciando la motivación de 
los alumnos y mejorando sus actitudes de aprendizaje (Chen, 2017).

3. Análisis de la aplicación técnica del aula de juegos en línea en 
la enseñanza internacional del chino

La construcción del aula lúdica en línea no puede separarse de la moderna tecno-
logía de la información. En la actualidad, el desarrollo de juegos utiliza generalmente 
Java, VC, Unity, RPG maker y demás soft ware, y las escenas socio culturales virtuales 
se realizan principalmente a través de realidad virtual (RV) y realidad aumentada (RA). 
Entre ellas, el soft ware Unity nos parece adecuado para el desarrollo de juegos de ense-
ñanza de idiomas, mientras que mediante RV y RA se puede proporcionar a los alum-
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nos un entorno sociolingüístico real y transformar la enseñanza en escenas y tareas de 
juego. En la siguiente sección se analiza la viabilidad de aplicar estas tecnologías en el 
ámbito de la enseñanza internacional del chino.

3.1 Viabilidad de la aplicación Unity en la enseñanza internacional de chino
Unity es un motor de desarrollo de juegos multiplataforma lanzado por la estadouni-

dense Unity Technologies, Inc., a través del cual podemos crear juegos en 3D con ricos 
escenarios y alta interactividad. En la enseñanza internacional del chino, los conoci-
mientos lingüísticos pueden basarse en Unity y confi gurar juegos interactivos utilizan-
do vídeos basados en escenarios, con botones de retroalimentación para interactuar 
con los alumnos dándoles información en tiempo real sobre el progreso y la efi cacia de 
su aprendizaje. Por ejemplo, Tang y Taguchi (2021) desarrollaron un juego de lengua 
china basado en Unity, «Questaurant», para explorar sus efectos en las expresiones y la 
motivación de los alumnos.

Sin embargo, aún hay pocos estudios sobre la aplicación de este soft ware en el ám-
bito del Chino L2, y sería benefi cioso aprovechar algunas de sus ventajas, como el bajo 
coste, la alta compatibilidad y las funciones completas, para investigar y desarrollar 
sistemáticamente juegos para su aprendizaje, de modo que puedan ayudar a promover 
la enseñanza internacional del chino.

3.2 Viabilidad de la RV en la enseñanza internacional del chino
La realidad virtual, también conocida como “multimedia inmersiva”, utiliza ordena-

dores para crear mundos virtuales que permiten la observación y la manipulación mu-
tuas, en donde los alumnos pueden interactuar con otros personajes virtuales y percibir 
la realidad virtual en línea. En la enseñanza internacional del chino, las simulaciones 
generadas por ordenador pueden utilizarse para sumergir a los estudiantes de chino en 
entornos sociolingüísticos reales. La aplicación de la tecnología RV en la enseñanza in-
ternacional del chino tiene dos ventajas principales: 1) Inmersión; los estudiantes pue-
den sentirse rodeados por el entorno y tener una experiencia casi real, con la sensación 
de estar realmente en la escena; y 2) Interactividad; pueden operar libremente y obtener 
la información más realista del entorno, haciendo realidad la interacción persona-or-
denador RV.

Sin embargo, aún se ha investigado poco sobre la aplicación de esta tecnología en 
el campo de la enseñanza internacional del chino. Por tanto, ésta debería aprovechar 
la valiosa oportunidad del desarrollo actual de la inteligencia artifi cial y utilizar la RV 
para llevar a cabo una investigación en profundidad y un desarrollo propio del aula de 
juegos.

3.3 Viabilidad de la RA en la enseñanza internacional de chino
La realidad aumentada es una nueva tecnología que integra información del mun-

do real y del mundo virtual, superponiendo información perceptiva de uno y otro a 
través de la simulación, con el fi n de lograr una conexión perfecta entre ambos (Wei 
y Sun, 2021). La realidad aumentada, que cambia la forma en que se adquieren los 
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conocimientos y se produce la interacción humana, puede proporcionar a los alumnos 
escenarios inmersivos, inmediatos y envolventes, y la combinación de ésta con juegos 
educativos puede aumentar sus oportunidades de interacción y mejorar su motivación 
para aprender (Pellas, 2019).

Hoy en día, la RA se utiliza en la industria de la educación científi ca para jóvenes 
estudiantes. La combinación de texto e imágenes tridimensionales en movimiento per-
mite por ejemplo a los niños adquirir rápidamente nuevos conocimientos, y la riqueza 
de la interacción está en consonancia con su naturaleza activa, lo que aumenta su mo-
tivación para aprender. Esto sugiere que esta tecnología tiene un gran potencial para 
el desarrollo de nuevas soluciones de juegos educativos internacionales de chino para 
niños y adultos.

4. Análisis de las ventajas de implantar el aula de juegos educati-
vos en línea en la enseñanza internacional del chino

El aula de juegos de enseñanza de idiomas en línea es un aula interactiva diseñada en 
una plataforma electrónica, que puede suplir las limitaciones que difi cultan la mejora 
de la competencia comunicativa de los alumnos en entornos lingüísticos no objetivos. A 
través de medios informáticos, la escena lingüística puede presentarse ante los alumnos 
de forma realista, y éstos tienen la oportunidad de aprender por inmersión, de modo 
que pueden interactuar y cooperar con diferentes roles para completar las tareas del jue-
go en este entorno lingüístico simulado. En comparación con la enseñanza tradicional, 
la aplicación del aula de juegos educativos en línea en la enseñanza internacional del 
chino presenta las siguientes ventajas.

4.1 Orientación dinámica y precisa
El aula de juegos para la enseñanza de idiomas se desarrolla bajo la guía de la teoría 

de la cognición incorporada y la teoría de la inmersión, y los escenarios creados y las 
diversas tareas de juego diseñadas están en consonancia con las características cogniti-
vas del aprendizaje de idiomas de los alumnos. Por tanto, el aula de juegos se caracteriza 
por una orientación dinámica y precisa: 1) Dinamismo; los alumnos pueden construir 
y confi rmar  hipótesis de mapear determinadas formas y funciones lingüísticas en los 
escenarios simulados de la sociedad real, para comprobar dinámicamente su propio ni-
vel lingüístico y ajustar el progreso y el estado del aprendizaje; y 2) Precisión; el aula de 
juegos para la enseñanza de idiomas se guía por la teoría de la adquisición de segundas 
lenguas, tiene plenamente en cuenta las diferencias individuales de los alumnos y utiliza 
la tecnología de interacción persona-ordenador para ajustar con precisión el contenido, 
la estrategia y el progreso de la enseñanza en función de su rendimiento y estado, con el 
fi n de ajustarse al nivel lingüístico de los alumnos.

4.2 Interacciones diversifi cadas e interesantes
El aula de juegos educativos en línea se centra en la realización de tareas, en donde 

las interacciones entre los alumnos y entre éstos y los profesores son muy ricas e inte-
resantes, como se muestra a continuación: 1) Diversifi cación de los objetos de interac-
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ción; los alumnos pueden desempeñar distintos papeles virtuales para interactuar con 
otros alumnos y profesores, y el ordenador proporciona información puntual sobre el 
estado de tal interacción; y 2) Diversifi cación de las tareas interactivas;  el aula de jue-
gos educativos en línea está diseñada con una variedad de tareas, y los alumnos deben 
comunicarse y transmitir información en una segunda lengua durante el proceso de 
cooperación para completar las tareas. 

En resumen, la naturaleza interactiva de las tareas puede garantizar la diversión del 
aprendizaje de idiomas y permitir a los alumnos utilizar plenamente la lengua meta 
para comunicarse.

4.3 Retroalimentación inmediata y rica
En las aulas tradicionales offl  ine/online, la retroalimentación suele ser difícil de apli-

car en el limitado tiempo del que dispone un profesor con docenas de alumnos. La 
retroalimentación, como una de las características principales del aula de juegos educa-
tivos en línea, permite a los alumnos comprender su propio rendimiento en el juego y 
corregir sus errores de discurso, lo cual es crucial para el aprendizaje de idiomas.

Basada en la tecnología de diseño de juegos educativos, la retroalimentación en el 
aula lúdica en línea es inmediata y rica: 1) Inmediata; el aula de juegos educativos en 
línea puede proporcionar información instantánea sobre el rendimiento y los errores 
de los alumnos en el juego, ayudándoles a corregirlos a tiempo; y 2) Riqueza; el aula de 
juegos educativos en línea integra sonido, imagen, animación y otros elementos, que 
pueden proporcionar diferentes formas de retroalimentación, como visual, auditiva, 
etc., según la inclinación de los alumnos. 

En resumen, el aula virtual puede utilizar el sonido y las imágenes para proporcionar 
a los alumnos una retroalimentación instantánea que les ayude a corregir sus errores y 
a completar con éxito la tarea comunicativa.

5. Estrategias para hacer realidad el aula de juegos educativos en 
línea en la enseñanza internacional del chino

Como modalidad de enseñanza, los recursos de chino en línea son relativamente 
escasos, y resulta difícil supervisar y evaluar el proceso de aprendizaje y sus efectos di-
dácticos. Para resolver estas difi cultades, construir un aula de juegos de enseñanza en 
línea sería efi caz; las estrategias para hacerla realidad son las siguientes.

5.1 Construir una comunidad lingüística inmersiva con tareas comunicativas como núcleo
La enseñanza en línea hace que los alumnos de chino carezcan de entornos socio-

lingüísticos y objetos comunicativos reales. El aula de juegos en línea puede simular 
una comunidad lingüística real mediante tecnologías RV, RA y Unity, de modo que los 
alumnos puedan desempeñar diferentes papeles en tal comunidad e interactuar con 
sus miembros. Esta aula promueve así la interacción comunicativa como núcleo de una 
comunidad lingüística próspera y facilita a los alumnos la comunicación en diferentes 
escenarios.
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La investigación existente ha encontrado una fuerte relación entre las características 
de las tareas comunicativas y la efi cacia de los juegos educativos. Por ejemplo, el nú-
mero de retroalimentaciones tiene un efecto signifi cativo en el aprendizaje pragmático 
de peticiones en juegos basados en tareas para estudiantes de inglés (Taguchi et al., 
2022); y en una comunidad virtual española, la práctica por parte de los estudiantes de 
actos de habla objetivo con los roles elegidos contribuyó a la mejora de su competencia 
pragmática (Sykes, 2013). Los programas de segundas lenguas deben diseñarse para ser 
utilizados junto con series de tareas sistemáticas y manuales de enseñanza. Por tanto, el 
diseño de tareas de las aulas de juegos en línea de chino debe abordar esta carencia y, en 
el proceso de construcción de una comunidad lingüística inmersiva, en primer lugar, 
combinar el programa de estudios funcional y el basado en tareas para ajustar con pre-
cisión los objetivos y el contenido de la enseñanza a los distintos públicos docentes; en 
segundo lugar, diseñar una serie de tareas de juego basadas en los temas funcionales y 
elaborar materiales didácticos en papel y electrónicos, guías del profesor y manuales del 
alumno que acompañen a las tareas de juego.

5.2 Centrarse en la enseñanza de idiomas y equilibrar enseñanza y juego
La clave del diseño de aulas de juegos educativos en línea para la enseñanza interna-

cional del chino es lograr un equilibrio entre enseñanza y juego. La enseñanza se refi ere 
al efecto didáctico y al propósito educativo que se pretende alcanzar, mientras que la 
gamifi cación es la clave para atraer alumnos. La investigación existente ha descubierto 
que la tecnología RV puede utilizarse para presentar de forma realista entornos visuales 
y sonido estéreo, y para crear escenarios de juego multifacéticos altamente interacti-
vos (por ejemplo, hospitales, paradas de autobús, mostradores de recepción de hoteles, 
etc.), reduciendo así la carga cognitiva de los alumnos y mejorando su capacidad de en-
tendimiento (Tai y Chen, 2021). Proporcionar tareas adecuadas subiendo o bajando el 
nivel de difi cultad en función del rendimiento de los alumnos en el juego puede facilitar 
que los alumnos completen la tarea con éxito (Yang et al., 2020).

Sin embargo, la investigación ha prestado poca atención a la integración del juego 
y la enseñanza en la enseñanza de idiomas, lo que hace que los juegos de idiomas exis-
tentes sean poco atractivos para los alumnos. Por tanto, el aula de juegos en línea debe 
construirse sobre la base de estrategias para lograr un equilibrio entre la enseñanza y 
el juego: en primer lugar, sobre la base de la tecnología de la información del mundo 
virtual, las funciones y los temas de aprendizaje de la lengua china se pueden transfor-
mar en ricos escenarios de juego y tareas; en segundo lugar, la atmósfera interactiva, la 
colaboración y los mecanismos de aprendizaje de mejora de tareas se pueden construir 
con precisión en los escenarios de juego para diferentes individuos y grupos de estu-
diantes; y en tercer lugar, se puede construir una plataforma de información interactiva 
con una interfaz amigable para que los alumnos puedan tener una buena experiencia de 
inmersión y percepción corporal en el mundo virtual.

5.3 Construir un sistema de evaluación de la efi cacia de este tipo de enseñanza 
En la enseñanza internacional de la lengua china, el núcleo del sistema de evaluación 

de la efi cacia didáctica de los juegos en línea consiste en elegir herramientas y méto-
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dos de medición adecuados. En la actualidad, el principal método utilizado consiste en 
comparar las diferencias en el aprendizaje de conocimientos lingüísticos y la motiva-
ción entre el grupo experimental y el grupo de control mediante pruebas posteriores 
inmediatas y diferidas (Tang y Taguchi, 2021). Además, algunos estudios han utilizado 
la observación longitudinal para investigar los efectos de los programas informáticos 
de aprendizaje de idiomas en la mejora de las destrezas orales en una segunda lengua 
(Wang y Han, 2021). Sin embargo, la mayoría de los estudios no han contado con un 
grupo de control ni realizado encuestas cualitativas a los alumnos, con lo que los indica-
dores para evaluar conocimientos y destrezas lingüísticas no eran sistemáticos ni claros.

El aula de juegos en línea puede utilizar los siguientes medios para una evaluación 
sistemática y científi ca de su efi cacia: En primer lugar, integrar herramientas de evalua-
ción diversifi cadas, utilizar pruebas de habilidades lingüísticas, pruebas de habilidades 
de comunicación intercultural, pruebas de actitudes afectivas de aprendizaje y entrevis-
tas semi-estructuradas, pruebas que han de realizarse antes, durante y posteriormente 
para medir la mejora de los conocimientos y habilidades del grupo del aula de juegos, y 
comparar los rendimientos del grupo experimental y el grupo de control. En segundo 
lugar, establecer criterios de evaluación multidimensionales para comprobar la efi cacia 
de la enseñanza a partir de los resultados de las pruebas de aptitudes verbales, aptitudes 
de comunicación intercultural y actitudes afectivas; por último, a partir de los resul-
tados de la evaluación, optimizar el diseño de contenidos, la redacción de materiales 
didácticos y la actualización del soft ware del aula de juegos educativos en línea.

6. Conclusión
El rápido desarrollo de la tecnología de inteligencia artifi cial y la popularidad de los 

dispositivos móviles proporcionan condiciones muy favorables para la construcción y 
promoción de aulas de juegos en línea en la enseñanza internacional del chino, por lo 
que su aplicación en este ámbito tiene amplias perspectivas. El uso del mecanismo de 
aprendizaje cooperativo en las tareas de juego puede proporcionar sufi cientes oportuni-
dades de interacción para profesores y estudiantes, reducir la ansiedad de los estudian-
tes en la comunicación verbal, mejorar efi cazmente su dominio tanto de la lengua como 
de habilidades de comunicación intercultural, así como aumentar su identifi cación po-
sitiva con el aprendizaje de la lengua china, contribuyendo así a la sostenibilidad de su 
enseñanza internacional a escala mundial. Sin embargo, se necesitan exploraciones más 
profundas y sistemáticas para que las aulas de juego en línea se implanten realmente en 
la práctica docente de la enseñanza internacional del chino; sólo a través de la construc-
ción científi ca de un sistema de contenidos de juegos de enseñanza y de un sistema de 
evaluación podremos realizar efi cazmente experiencias amistosas e inmersivas, además 
de interacciones ricas y diversifi cadas en estas aulas de juegos Chino L2 en línea.

Artículo publicado originalmente como “在线教育游戏课堂在国际中文教育中的应用分析和建

构策略”, International Chinese Language Education (国际中文教育), vol. 8, año 2023, nº 29 (04), 
pág. 95-102.
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Notas
1. Informe sobre el mercado mundial de juegos 2023, URL:https://resources.newzoo.

com/hubfs/Reports/Games.
2. China Game Industry Report, enero-junio de 2023, URL:http://www.cadpa.org.

cn/3277/202307/41611.html.
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