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LA HIST~RIA HISPÁNICA A TRAVÉS DEL TEXTO 
HISTORICO EN UN CONTEXTO GAMIFICADO 

DIGITAL DE ENSENANZA-APRENDIZAJE 

RESUMEN 

Tamara Aller Carrera 
Instituto Politécnico de Bragança, Portugal 

Sq 

Con este trabajo de investigaci6n se presenta una experiencia didáctica digital 
y gamificada, la cual fue implementada durante el ano lectivo 2021/2022 para 
la ensefianza-aprendizaje de la materia de Cultura Espanola; unidad curricular 
perteneciente a la licenciatura de Lenguas Extranjeras: Inglês-Espanol dei Instituto 
Politécnico de Bragança (Portugal). EI plan de estudios de esta materia comprende 
la adctuisición de conocimientos relevantes relacionados con los acontecimientos 
históricos, artísticos y culturales C{.ue ocurrieron en el mundo hispano, así como 
comprender las consecuencias polfticas, culturales y sociales q.ue envolvieron 
esos eventos. Por consiguiente, en esta experiencia se recurre ai texto histórico, 
de lectura compleja y pesada para el alumno, como herramienta didáctica para 
descubrir el aspecto cultural dei hispano-hablante a través de una metodologfa 
lúdica. Viajaremos hasta el pasado guiados, en todo el trayecto, por un itinerario de 
aprendizaje digital, en donde el alumno, inmerso en una narrativa hist6rica, deberá 
superar una serie de retos como: ordenar cronol6gicamente aconteclmientos; 
responder preguntas; interpretar y descifrar textos; descubrir pistas en laberintos; 
resolver puzles; solucionar crucigramas; encontrar mensajes escondidos o cifrados; 
desbloCl.uear mísíones, entre otros. En suma, este trabaJo pretende ser una ayuda 
para otros docentes dei área de las humanidades para dar a conocer una serie 
de recursos con los que ofrecer a los alumnos una visi6n práctlca y general de 
la historia hispanoamericana de una forma amena, innovadora y desarrollada en 
un ambiente digital, es decir, un enfoque disruptivo y distinto ai q.ue se puede 
encontrar en los manuales de texto. 

PALABRAS CLAVE 

~umanidades digítales; texto histórico; gamificación educativa; didáctica histórica; 
ngua extranjera. 
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1. INTRODUCCIÓN 

Una mirada retrospectiva aI estudlo de la enserianza de la cultura histórica de 
de la dldáctica de una lengua extranJera nos revela, como refiere Martrn (2010) ntro 
los manuales de historla han Ido progresando paulatinamente en cuanto aI for~~lJe 
elaborándose IIbros de texto con "un mayor número de ilustraclones; un forrna~' 
más moderno y IIamatlvo; audlclones; glosarlos; seleccl6n de páginas WEB d o 
consulta, y ejercicios relacionados con Internet" (p.16). Sln embargo, la metodOlogr.e 

de ensenanza no ha sufr/do grandes alteracJones, evo/ucíonando desde u a na 
metodolog(a estructurallsta con ejere/elos de preguntas cerradas y dlrectas haci 
un método más comunicativo mediante la ínc/usi6n de preguntas de particlpac/6 a 
múltiple, es declr, un modelo pedag6gico similar ai de afumn_os q,ue estudlan I~ 
materia en su lengua materna. Esta situaci6n se debe, como senala Marcet (2020) 
a la carencia de estudios q.ue hayan establecldo un marco metodol6g/co y dldáctic~ 
espedfico para la enserianza-aprendlzaje de la historla en el ámblto filológico y 
orientados a alumnos de una lengua extranJera. 

Asimismo, dentro deI ámblto de la enserianza unlversltaria los docentes qpe 
aleccionan la materia de hlstorla de una lengua extranJera lo hacen bajo la fórmula de 
Iibertad de cátedra, generalmente, explicando los temarlos de forma academlc/sta 
mediante clases maglstra/es o b/en haciendo uso de diferentes recursos multlmedia 
como fotografras, mapas, la visuaJ/zacl6n de pelrcu/as hlst6ricas y documentales o 
mediante la lectura de textos y documentos h/st6rlcos. 

Ante este contexto, con esta Investlgac/6n se pretende desarro/lar un método 
dinámico, ameno, lúdico y motivador Q.ue permita aI alumno practlcar la lengua 
extranjera mlentras adq,uiere conocimientos sobre la hlstorla dei pafs para, de este 
modo, contrarrestar la carencla existente en el ámblto de la dldáctlca histórica de 
una lengua extranJera. 

En este sentido, a lo largo de los slgulentes eprgrafes, se presenta una experlencla 
didáctlca /levada a cabo durante e/ ano lectivo 2021/2022 a los alumnos de/i.er 
ario de la licenciatura de Lenguas Extranjeras: Inglés-Espanol dei InstItuto Politécnico 
de Bragança (Portugal). Los participantes fueron los alumnos inscritos en la unidad 
curricular semestral y de valor troncal Cultura Espafiola ", Implementándose en una 
sesi6n de una 1h 30m de duraci6n y a través de dispositivos m6vlles. 

La práctlca pedag6glca Implementada fue dlsenada atendlendo a los prlnciplos de la 
comunícaclón, el Juego y la Interactlv/dad, dlseriándose, de este modo, una unldad 
d/dáctlca digitaI gam/flcada con el fln de estImular la personlficacl6n de los alumnos 
en diversos personajes de la hlstorla h/spanoamer/cana, asr como promover su 
acercam/ento a diferentes sucesos Q.ue marcaroo la hlstorla deI pars. Para su 
planjficací6n se disenaron diferentes tipos de pruebas educativas e Interactlvas 
relacionadas coo diversas figuras hlst6rlcas y aconteclmJentos pasados medIante 
la presentac/ón de textos h/st6ricos digitalizados con el fln de poder ofrecer una 
ma!:Jor contextualizacl6n cultural deI tema de estudio. A través de una narrativa 
conductora, los a/umnos tuvleron que superar una serle de mlslones, en formato 
de acertijos, puzles, códigos secretos, entre otros con el fin de completar y ganar 

el juego. 



Tecnologías y metodologfas para el a 
prendlzaje por competencias 

La actividad estuvo concebida con la Intenci6n de Introduclr n 
uevas estrateg' 

técnicas y recursos dldácticos ctue, aunQ.ue no se constltuyen como las, 
" f' una metodologra remedlal, pudlesen ayudar a a rontar las dlflcultades nue SUpone el ap d' 
, ' "\; ren Izaje de 

contemdos hist6ncos en una lengua extranJera. 

En definitiva, y apoyados en los estudios de Investigacl6n realizados por Fuentes 
(2017), Romero, PIst6n & Baquero (201 q), Manzano-Le6n et alo (2020) Moura 
& Santos (2020) sobre experienclas educativas gamlflcadas se corrobo'ra y se 
constata la obtenci6n de resultados satisfactorios con respecto ai aumento en el 
grado de interés, implicaci6n y motivacl6n dei aJumnado por la materia de estudlo. 

2. DIDÁCTICA HISTÓRICA GAMIFICADA 

Ei conocimiento histórico en la visi6n ofrecida por diferentes Investlgaciones nos 
muestra que" el alumnado considera la asignatura de historia, y la propia historla, 
como una materia Q.ue no necesita ser comprendlda sino memorizada" (Prats, 
2001, p.36). Una concepci6n Q.ue se puede explicar por la hlp6tesis anteriormente 
expuesta, es decir, la deficiencia existente en la metodologra empleada por los 
docentes, ya q,ue, como se ha visto, todavra no se han renovado profundamente los 
métodos didácticos de ensenanza. Sin embargo, otra hip6tesls Q.ue también puede 
forrnularse es las dificultades q,ue supone la ensenanza-aprendizaJe de la historia 
debido a la naturaleza dei conocimiento, ya q,ue aprender historla Implica conocer 
acontecimientos pasados, figuras célebres, monumentos, fechas, identificaci6n de 
espacios, contextos polrticos, movimientos sociales y artrstlcos, entre otros aspectos 
hist6rico-culturales. Unos conocimientos académicos q,ue suelen resultar poco 
interesantes y excesivamente complejos y arduos para el alumnado, reQ.uiriendo, 
para su ensenanza mucha teorra, en una lengua q,ue además no dominan, y pocos 
ejercicios prácticos. 

Generalmente, el profesorado de historia basa su práctica dldáctica en el uso dei 
libro de texto, conjugando las c/ases magistrales con la reallzaci6n de comentarios 
de textos obtenídos de diversas fuentes escritas -cartas, diarios personales, 
testamentos, tratados, cr6nlcas, documentos legales, etc.-; fuentes iconográficas 
-grabados, cuadros, dibuJos, esculturas, etc.-, y fuentes orales, las cuales 
pueden ser directas como entrevistas a testlgos presenciales, grabaciones a 
~ersonajes q,ue narran registros hist6ricos que no han vivenclado ,pero Clue tienen 
~nf~rmacíones contrarrestadas sobre los sucesos, y, por otra parte, fuentes orales 
Indlr~c,tas, tales como grabaciones audlovlsuales, documentales y pelrculas. En 
d~finltlva, este método pedag6glco suscita la promoción de una enseiianza de la 
hlstorla conceptualizada, enunclatíva, poco dlnámica yl memorrstlca. 
En u . t 

n ~n ento de censurar, como apunta Draz Slanca & Carrero Mora (2021) IIla 
~~monzaci6n de ~atos y las perspectivas Iinea,les, descrlptlvas y acrrticas en 
de ~ue s~ele. gravitar ia ensenanza tradicional de la hlstoria" (p.lS), este trabalo 
gam~~es~JgaCI6n propone la planiflcaclón de una experiencia didá,ctica hist6Jrlca 
en sulca a c~n el fjn de captar la atencl6n dei alumnado, impl'lcándolo actlvamente 

aprendlzaJe a t .. di' . 
en el juego. raves e a Introduccl6n de mecânicas y dlnámic,as basadas 
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La mecánica suele definir la forma en que los Juegos convlerten los insorn 
específicos en productos especIficas. Suelen tener una conexl6n dlrecta COn J OS 
contenidos de aprendlzaje, y cuando se trabaja con contenldos educativos e::~ 
incluye el uso de retos. Las dlnámlcas por su parte, Indlcan las necesidades 
que han de satlsfacerse. Estas, junto a la mecánica, Interactúan durante el 

juego. (Contreras & Egula, 2017, p.13) 

En relación a las mecánicas y dlnámicas, se encuentra el diseno de un escenario 
virtual, un mundo imagina rio interactlvo, creado a través de diversas tecnologras, 
donde los a/umnos se adentran con el propósito de resolver diferentes mlslones de 
manera autónoma y/o colaborativa en un t/empo determinado. Portanto, en palabras 
de Moreno (201 q), las mecánlcas de los juegos I'presentan una concatenación de 
regIas qpe permlten 'lue los jugadores disfruten !:J generen compromisos mediante 
diferentes retos, !:J un camlno por ei 'lue se pueda avanzar hasta una meta

n 
(p. 68). 

En ese camino hac/a la meta, los discentes vlajan por una serle de escenarios 
hist6ricos donde t/enen 'lue ir resoiviendo una serle de retos -puzles, acertijos, 
crucigramas, laberintos de paiabras, códigos secretos, etc.- con el fln de recoleetar 
todas las recompensas para lIegar aI final dei juego. Este mundo virtual se entrefaza 
con bibliografra auténtica, es declr, fuentes documentales, escritas e iconográficas, 
ya 'lue estas representan la base fundamental de los conocimlentos hlstorlográficos, 
y de ellas dependen la comprens/6n y la construccl6n dei conocimlento hist6rico. 

la interrelaci6n 'lue se establece entre los ambientes lúdicos, el anállsis de la 
documentaci6n y el contacto con el vocabu/ario hlst6rico hace Q.ue la experiencia 
no resulte en una actívidad vacra de contenldo, suscitando, de esta manera, tanto 
la articulaci6n de los saberes disciplinares -contenidos hist6ricos y conocimientos 
lingüísticos- como el fomento de variadas habilidades, destrezas y actitudes 
favorecidas por la aplicacl6n de actividades gamlficadas como son ufa capacidad 
de análisis, capacidad de planiflcacl6n, organlzaci6n y gesti6n, capacidad de 
toma de ~~cision:s, cap.acidad de IIderazgo y de/egacl6n, empatra, Impllcaci6n, 
resp~nsabllldad, ... (BruSl & C~rnellà, 2020, p.76), es decir, mú/tlples competencias 
'lue mf~uyen en el c.o~po~mlento de los a/umnos, incrementando la motivacl6n, 
favoreclendo su partlclpacl6n, y promovlendo el aprendizaje. 

2.1. DISENO Y MÉTODO 

Este proyecto de ínvestigaci6n fue plante d I f 
dlcotomra hlstoria-teorra, !J anal/zar las PO~/~,/~~nde In de romper c?n la tradicional 
de metodoJogras actívas como es la . ' . a es q,ue brinda la Implementac/6n 
unidad curricular perten~clente a I T-amlfl~acI6n, en el aula de Cultura Espanola, 
Espanol dei Instituto Politécnico de a 8 Icenclatura de Lenguas Extranjeras: Inglés-
estudios en este ámbito cu~rl' I ragança (Portugal). Debido a la escasez de 
I' cu ar, se p/antea como . 

exp oratono basado en la observacl" d f un estudlo experimental y 
cualitativos provenientes de las lieac ~n e grupo focal y la recolecci6n de datos 

Clones y oplni d 
En relación a la experiencia . ones e los partIcipantes. 

"d ' se recurn6 a la estrat . d' 
consl erada por Cruz-Pichardo & Caber AI egla Idáctlca de la gamlficacf6n 
emergent~ q,ue "busca la transformacI6n:, m~nara (2020), como una pedagog(~ 
que permltan desarrollar aprendizaJes efecti~~saden espaclos dinámicos y creativos 

e manera más ' 
entretenida y con 



Tecn%g(as y metOd%glas para e/ aprendlza/e 
'J porcompet 

enc/as 

mayor motivaci6n, permJtléndoJes a los y las alumn 
I as relnventa 

(p.30). Para consegu r _estos ~uevos espaclos de aprendlza e r Como aprenden" 
la herramienta de dlseno gráfico genlal./yl, una plataform ~. se ~ecurri6 aI uso de 

Permite el dfsetio de materlales dlgltales Interactlvos. ,a educativa on·line. Ia cual 
. I I di ' a creacl6n d visuales animados y mu t me ales mediante la ínte . e Contenldos 

procedentes de diversas fuentes, y la elaborac/6n de dlfere;;ac~~n de Co~tenidos 
con retroa/imentaclón inmediata. es pos de actlvldades 

los escenarios lúdicos y desafros propuestos fueron articulados 
II d en torno a una trama argumentaI desarro a a en un tlempo y en un espacio conc t 

de los primeros Borbones a Espana en el S. XVIII. A través de estereh.o,' la IIegada 
I o conductor 

y eje vertebrador de la narrativa. se elabor6 una serJe encadenada de desafros y 
retos q,ue los alumnos, en grupos de 3 a 5, debran resolver para Ir recolectando las 
diferentes recompensas Y conseguir acabar ef juego en un tJempo Irm/te. 

La inmersi6n en la experiencia dldáctica se logr6 con la definícl6n de una sltuaci6n 
inicial problemática: los alumnos se enco~traban e~ ~n c.astl/Jo IIeno de trampas y 
peligros q,ue debran sortear. Para poder sa"r de la fortlflcac/6n tenran que superar con 
éxito una serie de retos y, asr, evitar librarse de caer encerrados en las mazmorras y 
celdas dei castiJIo. lo cual suponra la penalización de tiempo de juego, en este caso, 
un minuto sin poder avanzar. 

Por otro lado. Ias distintas secuencias que componen la narrativa fueron enlazadas 
a través de una sene de retos como la búsq,ueda de Imágenes u objetos, el 
descubrimiento de pistas, la resoluc/6n de enigmas, y la realizaci6n de puzles. 
la superación de ias sucesivas pruebas les brindaba ia obtenc/6n de un número 
determinado de trofeos, los cuales eran necesarios para poder /legar a la meta y 
salir deI castillo. 

Para Ilevar a cabo la actividad, se recurri6 a la introducción dei texto hlst6rico como 
punto principal de la dinámica de Juego, ya q,ue como mencionan Arteaga & Camargo 
(2014) lIel análisis de fuentes primarias constituye el procedimiento básico a partir 
de/ cual es posible inferir lo q,ue ocurr/ó en e/ pasado y por q,ué sucedló de esa 
manera". (p. 12Q). Dentro dei contexto q,ue nos envuelve, la ensenanza.aprendizaje 
de la historia en una lengua extranjera, y a pesar de la complejidad q.ue entrana 
la lectura de un documento hist6rico en un idioma extranJero, se considera q,ue la 
comprensi6n de estas fuentes hlst6ricas no supone una dificultad para los discentes 
de lengua nativa portuguesa. 

Esta decisi6n víno determinada y justificada por el estudio de investigación realizado 
por Fernández AstJaso (1 qq7) en donde resa/ta los beneficios y ventajas Q.ue conlleva 
el uso de textos literarios para la ensenanza de espano I a estudJantes lusófonos 
universitarios. Como refiere el autor, cuando se tratan de lenguas cognatas, la 
comprenslón es favorecida debido a las slmilitudes morfosintácticas y léxicas que 
presentan, incluso en niveles Jniclales de adq,u/slc/6n. Por consiguiente, slguiendo la 
Ifnea argumentaI de Trindade Natal (2002), en /enguas afines es necesario orientar 

1 Genlal.ly es un programa de creac/ón de conte n/do /nteractlvo, que permite dlsenar Imágenes 
dotadas de efectos y animac/ones Infograflas presentaclones dinâmicas, m/cros/tes, catálogos, 
mapas errtr, " 

, e otros. Para su consulta se recom/enda v/sltar la págIna: https.l/gen/al.ly/es/ 
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t dológlcas a una dldáctlca distinta, como es el caso n, 
las cuestlones me o di J dei e - I '1.Ue n 

ta Investlgaclón la enseiianza-apren za e spano para habl Os 
ocupa en es' antes 
de português. 
Por esta razón, la experlencla dldáctica Clue aCluf se presenta está concebi 
ara ser aplicada a alumnos unlversltarlos nativos dei português, Clue cursen uda 

~ . t ra dei área de las humanidades en donde se Incluya el espanol na lIcenCIa u COlT1o 
lengua de especlalidad. 

Con respecto ai dlseiio y planiflcaclón de los retos, estos se esbozaron siguie 
una secuencla de pruebas de carácter i1neal y ordenada, es decir, los alurn ndo 
tenfan Clue acceder a los retos en un orden predetemninado. EI itinerario cerr~~S 
pemnltió presentar los contenidos de forma cronológica y Clue poco a poco se fuer~ 
desvelando el itinerario dei Juego para una mayor comprenslón y edificaclón dei 
sentido histórico. 

Asimismo, se procuró mantener el eCluilibrio entre los retos con respecto ai nivel 
de dificultad, ya Clue, como afimnan Brusl & Comeilà (2020). "si los retos SOn 
demasiado complicados, pueden producir ansiedad y sensación de Incompetencia. 
Si las pruebas son demasiado senclllas o reCluleren demasiado tlempo de 
ejecución, pueden resultamos aburrldas y provocar apatfa" (p.77). Asf pues, se 
procuró proponer actividades lo suficientemente desaflantes para mantener el nivel 
de motivaclón alta, y, por otra parte, acordes con los conocimientos de los alumnos 
para, de esta fomna, evitar la frustración, el deslnterés y el consecuente abandono. 

En definitiva, se pretendló diseiiar retos <tue pemnitiesen desarrollar, profundlzar y 
reflexionar sobre hechos ocurrldos en el pasado y saber situarlos en su contexto a 
través de acciones como observar, interpretar, deducir y descifrar. 

La experiencla didáctica está compuesta por los sigulentes retos: 

Tabla 1. Retos de dldáctlca histórica 

Palabra secreta: 

A partir de una comprenslón lectora y anllllsls de 
un texto hIstórico los alumnos debfan encontrar 
una palabra secreta escondIda en el documento. 

Responder preguntas: 

Una dinllmlca donde los estudlantes elegfan la 
respuesta correcta entre varias preguntas de una 
lista determInada. 
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puzle o rompecabezas: 

Partiendo de una Imagen que se encuentra 
dMdlda en trozos, en este caso un mapa, los 
a/umnos tenran que afT8strar cada p/eza de 
la figura y dlsponerlos en el sitio y la forma 
adecuada para, de este modo, conseguir 
recomponerla. 

Actividad de relacionar: 

Esta actlvldad conslstló en unir los elementos 
de dos columnas. En este caso, relacionar 
conceptos polfticos-económicos con su 
significado a fin de favorecer el procesamlento 
dei contenldo histórico a través de la 
construcción de campos semánticos. 

Ordenar letras: 

EI alumno debra encontrar la palabra oculta 
pinchando en las letras deI abecedarlo. 

Beglr la imagen correcta: 

Tras la lectura de un documento hIstórico, el 
alumno tenra que primero conseguir Identificar 
el texto para poder reconocer el autor dei 
mísmo, selecclonado el cuadro pictórico 
correspondlente. 
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MenSBje encrlptado: 

EI texto histórico, en este caso, es representado 
en un laberlnto de letlas, donde los alumnos 
ten{an que prlmero conseguir encontrar el 
camino correcto para poder leer el documento !:I, 
asf, descubrlr qplen fue su autor. 

Jeroglfflco 

Fragmento de texto histórico encriptado en 
formato de jeroglffico que los alumnos deblsn 
desc/frar para poder Identificar la fecha de 
publlcaclón, EI alio en que se escrlbló 81 
documento serra la contrssella para desbloquear 
el slgulente escenario de juego, 

Ordenación cronológIca: 

En esta proeba los alumnos debran ordensr de 
forma co"ect1J la secuencia discronlca de los 
primeros BortxJnes que relnaron en Espslla. 

Aparte de los retos académlcos, conectados con el currrculo, y en donde se pone 
a prueba los conoc/m/entos de /05 a/umnos en la materla de estudlo, tamb/én se 
d/senaroo una serie de pruebas de motlvacl6n y elementos sorpresa con el f/n 
de disminuir la presi6n y el n/vel de saturacl6n <tue produce la lectura de textos 
hlst6ricos, y, de este modo, como sena/a Aller (2022), despertar la curlosJdad dei 
alumno y mantenerlo ImplIcado a lo largo de toda la experienc/a. A/gunas de estas 
pruebas motivaclonaJes fueron la búsq.ueda objetos escondidos en los diversos 
escenarios medIante acclones como mover y arrastrar objetos; encender y apagar 
fuces para encontrar pistas, y descubr/r errores/lntrusos en obras plct6rlcas 
manipuladas, 

3. RESULTADOS 

Como se refir/6 en ef apartado anterIor, esta Jnvestlgac/6n se proyect6 en un 
Intento de incentivar la fntroducci6n de dlnámlcas pedag6gicas Innovadoras en 
la dldáctlca hIstórica y m d' J . 

• e Ir os efectos q,ue la experlencla gamlflcada produjo 

J 
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n los alumnos. Se trata, por lo tanto de un estudlo de carlz e 
e . d xperlmental nl 

ecurrió a la técnIca dei dlarlo e campo para recoger tanto Informacló d ""ue 
r .. t di t Ib /6 I Id n escrlptlva _número de partlclpan es, s r uc n, nc enclas, medias utilizado d 

I . t d d t . t· s, uracl6n y 
resultados-, como e regls ro e a os In erpretatlvos -Impreslones personales 
sentimientos Y conductas observadas- a fln de elaborar una reflexión sobre I~ 
actuaci6n. Asimlsmo, tras el término de la experlencla se reallz6 una dlscusión eon 
el grupo focal para determinar los puntos fuertes y débl/es de la accl6n didáctlea. 

Para la puesta en práctica de la experlencla gamltlcada se decidl6 distribuir la 
sala en grupos de 3 a 5, asr pues, de un grupo total de 48 alumnos se formaron 
12 eQ.uipos. Tras la agrupaci6n y organizaci6n de la sala de aula, se pidi6 a los 
alumnos Q.ue cada grupo debfa tener ai menos un dispositivo m6vil con acceso a 
internet -tableta, ordenador portátil o teléfono m6vll-, slendo elegido de fonna 
mayoritaria el teléfono m6viJ como el medio utilizado para la realizac/6n dei juego. 

AI comienzo dei Juego todos los participantes se encontraban sentados con su 
respectivo eQ.uipo, sin embargo, a medida que tue avanzando la dlnámlca los grupos 
se fueron dispersando, siendo que de los 12 grupos inlclales se termin6 la sesi6n 
con 18 eq,uipos formados. Una diseminac/6n ocasionada por la necesidad de tener 
(tue usar más de un teiéfono móvil por eQ.uipo, ya q,ue era necesario Q.ue todos 
los miembros pudlesen acceder a los contenldos y participar de forma actlva e 
implicada en la experiencia. Este hecho propició, por lo tanto, que algunos alumnos 
decidiesen por voluntad propia separarse dei grupo, formándose, de este modo, 
nuevos eq,uipos compuesto por 2 o 3 alumnos máximo. De esta sltuaci6n se pudo 
inferir Q.ue este tipo de dlnámicas apoyadas por el uso dei telétono m6vil son más 
efecüvas para ser realizadas en parejas y no en grupos. 

EI tiempo estimado para su realizacl6n fue de ih 30m, aplicada en una clase de 2h 
de duración. Según la informaci6n recogida durante la experlencla, se reglstr6 un 
tiempo mrnimo de ih 05m, un tiempo máximo de ih 50m, y 4 desistenclas. 

En relaci6n a las conductas manifestadas por los estudlantes durante la ejecución de 
la experiencia, se evidenc/6, según los datos registrados, la exlstencla de variados 
comportam/entos diferentes relacionados con el modo c6mo reallzaban los retos y 
cómo se implícaban con el juego. Por un lado, se comprob6 la existencla de alumnos 
con un perfil más aut6nomo e Independiente es declr. eran aquellos q,ue lideraban el 
juego, iban por libre y no buscaban la ayuda de los compaReros. Fueron bastantes 
rápidos realizando los retos, sin /legar a prestar atenci6n a la lectura los textos, ya 
'tue su único objetivo era ganar. Por lo contrario, también se manifest6 la presencia 
de alumnos más soclaHzadores, estos recurrlemn más ai aprendiza1e cooperativo, 
co~partiendo las pistas y las claves secretas para que "os demás eQ.uipos también 
~udlesen avanzar en el'luego. Por último, se evidenei6 alumnos más paslvos, cuya 
Implicación en el, juego tue menor. Se IImitaban a observar las acciones de los 
demás enl . 

_ ""urpos, no leran los textos completos y pedran las respuestas a los demás 
companeros. 

Relativamente ai papel que ejelrc;ó 
fUIilcl6n de gu(a aCCllmlJlanl!ndlo 
de Juego, y dá~doles IndJ~.,j 
Q.ue, a [pesar dei contactO 

expenE~OCla. se destaca su 
a{UlllPO Irtll$~IJ: :de'-;lbs ijr1rér'Etnt~~s escenarios 

::.~~eiQ[~ln realizar. Ya 
tecnologras 

q 
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digitale5 y 5U familiarizacl6n, mayorltarlamente, con los Juegos virtuales f 
necesario ofrecer orlentac/ones a cerca de las acclones Interactivas 'tue d~br. ue 

" 

t I ao rea Izar a raves de las pantallas, 

AI término de la actlvldad, se lIevó a cabo un deba~e e~ el aula con, el fln de recoger 
las percepciones de los alumnos sobre la experlencla dldáctIca gamlflcada, En Ifnea 
generales se pudo constatar que la práctlca result6 satlsfactoria y motlvadoraS 
recogiéndose valoraclones cualltatlvas bastantes positivas acerca de la naturalez~ 
de los retos. De las opiniones recogldas se destaca fundamentalmente el empleo 
de adjetivos como divertIdo, novedoso !:J entretenido. 

Asimismo, también se pudo constatar un alto grado de satisfacCi?n en relaci6n 
a lo aprendido y la metodologra empleada, asegurando Q.ue ~ab,an notado un 
mayor rendimiento que el que sentfan durante las elases tradlclona/es. Además, 
fueron contundentes ai exponer que habfan tomado conclenela de los aprendlzajes 
adquiridos y que habfan consolidado algunos conoclmlentos. Ante este resultado 
positivo, se considera, que los retos presentados cumplieron con el objetivo 
propuesto, es decir, el desarrollo y la profundizaci6n de conocimientos sobre el 
tema de estudio, evitando, as(, la posibilJdad de convertir la experíenc/a dldáctica eo 
un pasatiempo s;n valor pedag6gico, carente de contenidos y vac(a de aprendlzajes. 

Otro de los aspectos Interesantes que se registraron sobre la vivencia experimentada 
tuvo que ver con los sentlmientos y emociones Q.ue sintleron los alumnos durante 
su participaci6n en .una metodologfa de gamlflcaci6n. A este respecto, se puede 
destacar una mayor incidencla de emociones positivas como a/egr(a, sorpresa y 
entusiasmo, aunque también se detect6 la presencia de sentlmlentos como estrés 
nelViosísmo, y en algunos casos, frustracl6n. ' 

E~ :elaci6n a la manífestacl6n de emociones negativas, estas derivaron, 
pn~~/pa/mente, dei fac~or tíempo, ya que algunos a/umnos expresaron que las 
aet/vlda,des eran demasIado largas, fa/tándoles, por ello, tlempo suficiente para su 
reallzac/ón. Igualmente, la lectura de los textos h/st6rlcos supuso un contratlempo 
para los a'umno~, ya que el tamano de las pantallas de los teléfonos m6vlles 
afectó a la leglblllda? de '?S textos. De hecho, para poder leer los documentos, los 
alumnos te~ra.n que Ir haclendo zoam en las diferentes partes dei texto lo que hlzo 
que se ,Co~vlrt/era eo un proceso más lento y dilatado. Esta sltuacl6n ;umada a la 

~~~~~:;::!~;~~~eon~:as:~~a~~n d~edlnámlcas gam/~/cadas provocó la emergencla 
los retos antes que sus compafieros. agoblo aI sentI( q,ue no conseguran realizar 

No obstante, aunque es evidente que I ' , , 
elevados de estrés y ansledad a competltlvldad puede provocar cuadros 
que la competJc/6n estimula ai aíu~ncre.e :e tamblén puede ser ventajoso, puesto 
rendimiento. Asr pues desde esta ' ~ mc ndo/o a esforzarse más para mejorar su 
los Juegos promueve ~I esfuerzo ::Sl ni se considera que el carácter competitivo de 
para el desarrollo continuo de ' cua se encuentra asoclado a valores posItivos 

. superacI6n y mejora 
Temendo en c ta . 

uen estos resultados ., 
Itodas la~ evidencias obtenidas y ob 1 se ~onsldera ~mportante prestar atenci6n a 
a dlnámlca dei juego y los retos servac/ones realIzadas por los a/umnos sobre 

propuestos a fln de reflexlonar sobre posibles 
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. clones en relacl6n a aspectos de meJora y correcc/6n d 
modIfica I es futuras Y nuevas Imp/ementaclones. e errores para 
investlgac on 

DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES 
4. 

ha visto a lo largo de este trabaJo de Investlgacl6n existe 
Como se / 16 ' n nuevas 

d des Y neces/dades de Invest gac n en lo que respecta ai ,.( 
sib/li a drea de 

po . nto de la historia en las elases de lenguas extranJera medIante la bu~snlU d 
onoe/mle d' d "1.: e a 

e lieaci6n de nuevas estrateg/as Y mo e os e aplleacl6n de la dldáctlca histórica 
yap an con el tradIcionalismo d/dáctleo basado en el uso deI manual 
q,ue romp . . 

t sentido a través de este estudlo se def/ende que, en la actualidad 
En es e ' U f 

16 Ica de hoy en dra, ya no es sufIciente o recer una vlsl6n de la historla 
tecno 9 I - dld d erpo acabado y estático, eon e ana o e pensar en una hlstorla compleja, 
~~~~~~a y cargada de teor(a" (Prats, 2001, p.43), por lo contrario, es neeesarlo 

forma metodol6gica que transforme los métodos claslclstas mayormente 
una re i . f t d 11 I d empleados por los profesores de h stona, omen an o e esarrollo aut6nomo, 
más que la heteronomfa; el pensamlento abstracto, más que la mecanizacl6n y la 
reproduccí6n" (Arteaga & Camargo, 2014, p. 11Q). 

La ensenanza de lenguas extranjeras a través de la historia en la lengua meta 
constituye un proceso interaetivo de comunicaci6n entre el texto histórico, el 
afumno y el profesor. Una intercomunicaci6n Q.ue debe desarrollarse en un ambiente 
dJnámico, abierto a nuevas experienclas Y Q.ue fomente la Jmplicaci6n dei alumno en 

su procesO de aprend/zaje. 

Diversos estudlos emprricos de investlgaci6n (Nevado, 2008; Contreras & Eguia, 
2017; Pisonero, 2018; Fuentes, 201 q; Brusl & Cornellã, 2020; Cruz·Pichardo & 
Cabero-Almenara, 2020; Manzano·Le6n, et aI., 2020; Aller, 2022) han demostrado 
el potencial y las ventajas que confleva la apllcaci6n de los Juegos en el ámblto 
educativo, apelando, de este modo, a pasar lide la formafidad en sus explicaeiones 
6' dei protagonismo deI protesor como único representante dei aeto educativo, a la 
idea de introducir actividades dlnámicas en las que el discente pasa a formar parte 
directa dei proceso de ensenanza n (Nevado, 2008, p.l). Asr pues, la gamlflcaclón, 
como afirma Pisonero (2018), se ha convertido en una metodologra disruptiva 'tue 
eS,tá teniendo buena aceptación en el ámblto educativo dado el alto poreentaje de 
éXlto como potenciador de la motivacl6n. 

~ experiencia dídáctica Q.ue hemos realizado supone un acercamiento de la 
dldáctica hist6r,·ca c I "''' , 
t ' on e componente ludlco a traves de la gamlflcacl6n de los 
extos hlst6ricos 'rt· 

d' á . I convI lendo, de este modo las fuentes documentales en recursos 
In mICOS media tIl ' 

De esta fá n e a mplementacl6n de un sistema de juego, reto-recompensa. 
alumnos ~n ctl~a s.e puede verificar q,ue el grado de aceptacl6n mostrado por los 
observacíonees

s 
e t/'/PO de experlenclas es bastante elevado, y de acuerdo con las 
rea zadas PC' estudlantes motl d or rUZ·Plchardo & Cabero-Almenara (2020) Ilgeneran 

. va os meio I d Y creat/vidad II lo ' J ran a Inámlca dei grupo, la capacidad de atenci6n 
ai ~ gran actltudes 't' , 

Umno sea más aut6 pOSl Ivas hacla el aprendizaje permitlendo que el 
redescubriendo una f noma, creatlvo y actlvo en su proceso de formacl6n (p.83) 

arma de apr d " ' 
en er más significativa, dlnámlca y emocional. 

qq 



100 Co ordinadoras: LiberaI Ormaechea Y Almudena 

medio utilizado la reallzacl6n de la tue m6vJI deb/do 
a es evidencia constatada los smartphones han convertido en e 
dispositivo m6vll omnlpresente entre alumnos. tanto fuera como dentr; 
dei aula. EI uso telefonra m6vll ha orlgen a dlvers~s estudlos de 
Investlgaci6n que formativas perfllándose, como 
afirman Santiago, (2015), an una alternativa prometedora 

Del m/smo modo, & Zambrano (2020) 
a de un de axploracJ6n documental, centrado an la bús!tueda de 

publicaciones o dldáctícas 
eon m6viles, eoncluyeron eflcacJa dei m6vll a hora de 
IIV'l~" 8pr'enc1izslies significativos !:I meJoras en los conocJmlento fJ 
competenclas de los estudlantes. 

eSLlltajjOs obtenidos en gamificada nos ha lIevado a plantear 
..... e........... limitaclones eo aplicacl6n los te/éfonos m6vlles eo determinadas 
prslct;(~as didácticas debido ai tamario en particular , 
se pudo constatar los alumnos tuvieron en la lectura de 

textos hist6ricos !J en navegabllldad por los tamano reducido 
los elementos Interactlvos h/zo que la practlea no fuera 

Por consiguiente, se recom;enda !tue 
ex[)erl~eoclas aarnifica(1as donde se compartan largos, Imágeoes aetalladas 

de vlsualizacf6n, se utillcen dispositivos eon ... ~ ... ,f. .... II.~_ 
o tableta. 

valoracl6n situaciones nos l'u::"''l'V'ii4,,e,o 

aOlJrca(1a a didáctica hist6rica es una meroao!oafa 
en de en~;en.an2:a-apre'ndl'za/le. c~Dn~;ldE~rálnd();a. modo, como 
una estrategla Q.ue recursos CJlaac1:iccls potenclales para 

d 
de ventajas !tue 

etectado se subraya: la impllcaci6n a/umno eoo ta . alto grado de 
pro gomsmo Q.ue mantuvleron durante su reallzaei6n; el por la consecucl6n 

. pruebas,!:I cambio percepci6n dei ante la lectura de 
un texto hIstÓriCO, pasando de una aburrlda a un ~J.oI ...... ;"l ... miOrl\laal~r. 

sfntesls, estudlo FlYr!I.c:ará'..,.,o, ... f .... ' 
posfbiJIdades en t nos ~a la puerta a un abanico 
lúdica "Ia . exto hIstórico se una aventura 

, ~ en un espaclo ;nv ti ló . 
'1. ........ '.Ia en ablerto para doc t es gae n hlst6rica. Una Irnea Investlgací6n 

una lengu8 eo es que pretendan la dldáctlca histórica en 
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