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LA HISTORIA HISPANICA A TRAVES DEL TEXTO
HISTORICO EN UN CONTEXTO GAMIFICADO
DIGITAL DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

Tamara Aller Carrera
Instituto Politécnico de Braganga, Portugal

RESUMEN

Con este trabajo de investigacion se presenta una experiencia didactica digital

y gamificada, la cual fue implementada durante el afio lectivo 2021/2022 para
la ensenanza-aprendizaje de la materia de Cultura Espafiola; unidad curricular
perteneciente a la licenciatura de Lenguas Extranjeras: Inglés-Espafol del Instituto
Politécnico de Braganga (Portugal). E! plan de estudios de esta materia comprende
la adquisicién de conocimientos relevantes relacionados con los acontecimientos
histéricos, artisticos y culturales que ocurrieron en el mundo hispano, asi como
comprender las consecuencias poifticas, culturales y sociales que envolvieron
esos eventos. Por consiguiente, en esta experiencia se recurre al texto histérico,
de lectura compleja y pesada para el alumno, como herramienta didactica para
descubrir el aspecto cultural del hispano-hablante a través de una metodologia
lddica. Viajaremos hasta el pasado guiados, en todo el trayecto, por un itinerario de
aprendizaje digital, en donde el alumno, inmerso en una narrativa histérica, debera
Superar una serie de retos como: ordenar cronoldgicamente acontecimientos;
responder preguntas; interpretar y descifrar textos; descubrir pistas en iaberintos;
resolver puzles; solucionar crucigramas; encontrar mensajes escondidos o cifrados;
desbloquear misiones, entre otros. En suma, este trabajo pretende ser una ayuda
Para otros docentes del 4rea de las humanidades para dar a conocer una serie
de récursos con los que ofrecer a los alumnos una visién practica y general de
la historia hispanoamericana de una forma amena, innovadora y desarroilada en
Un ambiente digital, es decir, un enfoque disruptivo y distinto al que se puede

encontrar en |og manuales de texto.
PALABRAS CLAVE

Human : , PR
b Manidades digitales; texto histérico; gamificacién educativa; didactica histérica;
NQUa extranjera,
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1. INTRODUCCION

Una mirada retrospectiva al estudlo de la ensefianza de Ia cultura histérica

de la did4ctica de una lengua extranjera nos revela, como refiere Martin (2010) 0
los manuales de historla han Ido progresando paulatinamente en cuanto aj fom'latue
elabordndose libros de texto con “un mayor niimero de ilustraciones; un format,
més moderno y llamativo; audiciones; giosarlos; seleccién de péaginas WER d°
consulta, y ejercicios relacionados con Internet” (p.16). Sin embargo, la metodo|og(
de ensefianza no ha sufrido grandes alteraclones, evolucionando desde |, ?
metodologla estructuralista con ejercicios de preguntas cerradas y directas hagi
un método mds comunicativo mediante la inclusién de preguntas de particlpacfén
muitiple, es declr, un modelo pedagégico similar al de alumnos que estudia, la
materia en su lengua materna. Esta situacién se debe, como sefala Marcet (20,
a la carencia de estudios que hayan establecido un marco metodolégico y d!décticc;

especffico para la ensefianza-aprendizaje de la historla en el émbito ﬁfolégicou

orientados a alumnos de una lengua extranjera.
Asimismo, dentro del émbito de la ensefianza universitaria los docentes g
aleccionan la materia de historla de una lengua extranjera lo hacen bajo la férmuia ge
libertad de cétedra, generalmente, explicando los temarios de forma academicist,
mediante clases magistrales o bien haciendo uso de diferentes recursos muitimegja
como fotografias, mapas, la visualizacién de pelfculas histéricas y documentales

mediante la lectura de textos Yy documentos histéricos.
Ante este contexto, con esta investigacién se pretende desarroliar un método
dindmico, ameno, lddico y motivador que permita al alumno practicar la lengua
extranjera mientras adquiere conocimientos sobre la historla del pals para, de este
modo, contrarrestar la carencla existente en el &mbito de la did4ctica histérica de

una lengua extranjera.
En este sentido, a lo largo de los sigulentes eplgrafes, se presenta una experiencla

did4ctica llevada a cabo durante el afto lectivo 2021/2022 a los alumnos de! 1.er
ano de la licenciatura de Lenguas Extranjeras: Ingiés-Espanol del instituto Politécnico
de Braganga (Portugal). Los participantes fueron los alumnos inscritos en la unidad
curricular semestral y de valor troncal Cultura Espanola il, Implementdndose en una

sesién de una 1h 30m de duracién y a través de disposlitivos méviles.

La practica pedag6gica implementada fue disefiada atendlendo a los principlos de la
comunicacioén, el juego y la interactividad, disefidndose, de este modo, una unidad
didactica digital gamificada con el fin de estimular la personificaclén de los alumnos
en diversos personajes de la historla hispanoamericana, asi como promover su
acercamiento a diferentes sucesos que marcaron la historla del pafs. Para SU
planificacién se disefiaron diferentes tipos de pruebas educativas e Interactivas
relacionadas con diversas figuras histéricas y acontecimlentos pasados mediante
la presentacién de textos histéricos digitalizados con el fin de poder ofrecer una
mayor contextualizaclén cultural del tema de estudio. A través de una narrativé
conductora, los alumnos tuvieron que superar una serle de misiones, en formato
de acertijos, puzles, cédigos secretos, entre otros con el fin de completar Y ganar

el juego.
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La actividad estuvo concebida con la intencién de intro
técnicas y recursos didécticos que, aunque no se constitu
remedial, pudiesen ayudar a afrontar las dificultades qu
contenidos histéricos en una lengua extranjera.

ducir nuevas estrategias,
yen como una metodologia
€ supone el aprendizaje de

En definitiva, y apoyados en los estudios de Investigacién realizados por Fuentes
(2017), Romero, Piston & Baquero (2019), Manzano-Le6n et al. (2020), Moura
& Santos (2020) sobre experienclas educativas gamificadas se corrobora y se
constata la obtencién de resultados satisfactorios con respecto al aumento en el
grado de interés, implicacion y motivacién del alumnado por la materia de estudio.

2. DIDACTICA HISTORICA GAMIFICADA

El conocimiento histérico en la visién ofrecida por diferentes Investigaciones nos
muestra que “ el alumnado considera la asignatura de historla, y la propia historia,
como una materia que no necesita ser comprendida sino memorizada” (Prats,
2001, p.36). Una concepcién que se puede explicar por la hipétesis anteriormente
expuesta, es decir, la deficiencia existente en la metodologfa empleada por los
docentes, ya que, como se ha visto, todavfa no se han renovado profundamente los
métodos didacticos de ensenanza. Sin embargo, otra hipétesis que también puede
formularse es las dificultades que supone la ensenanza-aprendizaje de la historia
debido a la naturaleza del conocimiento, ya que aprender historia implica conocer
acontecimientos pasados, figuras célebres, monumentos, fechas, identificacién de
espacios, contextos politicos, movimientos sociales y artisticos, entre otros aspectos
histérico-culturales. Unos conocimientos académicos que suelen resultar poco
interesantes y excesivamente complejos y arduos para el alumnado, requiriendo,
para su ensefanza mucha teorfa, en una lengua que ademas no dominan, y pocos
ejercicios practicos.

Generalmente, el profesorado de historia basa su practica didactica en el uso del
libro de texto, conjugando las clases magistrales con la realizacién de comentarios
de textos obtenidos de diversas fuentes escritas —cartas, diarios personales,
testamentos, tratados, crénlcas, documentos legales, etc.—; fuentes iconogréficas
—(grabados, cuadros, dibujos, esculturas, etc.—, y fuentes orales, las cuales
Pueden ser directas como entrevistas a testigos presenciales, grabaciones a
Personajes que narran registros histéricos que no han vivenclado pero que tienen
}nfqrmaciones contrarrestadas sobre los sucesos, y, por otra parte, fuentes orales
:jn:fll@stas. tales czomo grabaciones audiovisuales, documentales y pelfculas. En

nitiva, este método pedagégico suscita la promocién de una ensefianza de la

historia conceptualizada, enunciativa, poco dindmica y memorfstica.

ra“e;’;r;gi?go de censurar, como apunta Dfaz Blanca & Ca;g:g;;unora (2021) “la
las que sue|2 de datos y las perspectivas lineales, descriptivas y acrfticas en
de Investigag é}r:awtar la ensefianza trac!muonal de la historia” (p.18), este trabajo
Gamificada Propone la planificacién de una experiencia didactica histérica

con el fin de captar la atenclén del alumnado, implicandolo activamente

€nsu g r ; . )
en el jueF’g‘z“diZaJe a través de la introduccién de mecanicas y dindmicas basadas

‘—.__,
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La mecédnica suele definir la forma en que los Juegos 0‘:,’;‘)’(/;’;93[,?; insy
especificos en productos especificos. Suelen tener una ign/dos educat? €on jog
contenidos de aprendizafe, y cuando se trabaja con co?ndlcan & nece:,?s esto
incluye el uso de retos. Las dindmicas por su Pa"f_e' Interactdan du Idag
que han de satisfacerse. Estas, Junto a la mecanica, rante ¢

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

ode une :
En relacién a las mecdnicas y dindmicas, se encuentr:sefd ZIZ?:ersas tecnso?gg;no
virtual, un mundo imaginario Interactivo, creado a trav e BlFERBIIEE ST ds,
donde los alumnos se adentran con el propésito de reS’O vdo Portanto, en palabrae
manera auténoma y/o colaborativa en un tlempo determinadao. , s

u oncatenaci
de Moreno (2019), las mecénicas de los juegos preserét,?r;:r:Zrzmisos me:jélgn(::
reglas que permiten que los jugadores disfruten y gener

una meta” (p. 6
diferentes retos, y un camino por el que se pueda avanzar hasta (p. 68).

le de escenari
En ese camino hacia la meta, los discentes viajan F(;Of r:rt]js S-e—rpuzles, acertljré?ss
histéricos donde tienen que ir resolviendo una serie de )

crucigramas, laberintos de palabras, cédlgos secretos, etc._nfj%nv?r,tgg lizrgggfgtg
todas las recompensas para liegar al final del juego. Este mu ritas e iconogréficas

con bibliografla auténtica, es decir, fuentes documenta!es,. eTc o historlogréﬁcos,
ya que estas representan la base fundamental de los conocimient terto ileztriva ,
y de ellas dependen la comprensi6n y la construccién del conocim :

La interrelacién que se establece entre los ambiente§ lddicos, el lané”sns .de _la

documentacién y el contacto con el vocabulario histérico hace que la experiencia

no resulte en una actividad vacfa de contenido, suscltandp, de esta manera,. tanto
la articulacién de los saberes disciplinares —contenidos histéricos y conommfentos
linglisticos— como el fomento de varladas habilidades, destrezaf y actitudes
favorecidas por la aplicacién de actividades gamificadas como son la capacldad
de andlisis, capacidad de planificacién, organizacién y gestién, capacidad de
toma de decisiones, capacidad de liderazgo y delegacién, empatfa, implicacién,
responsabilidad,...” (Brusi & Cornella, 2020, p.76), es decir, mdltiples competencias
que influyen en el comportamiento de los alumnos, incrementando |a motivacién,

favoreciendo su participacién, y promoviendo el aprendizaje.

2.1. DISENO Y METODO

Este proyecto de investi
dicotornfa historia-teorra,

Se recurri6 a la estrategia did4ctica d i
. , e la gamificacién,
) ZPichardo & Cabero-Almenara (2020), como unga edaqoqfa
emergentfe que “busca la transformacién del aula en espacios dingm;j P 999
que permitan desarroilar aprendizajes efectivog de manera més enfr?efeg ?(;eathOS'
nida y con
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9/8s Y metodologlas pars el 8prendizaje p,
Or competen,
Clas

mayor motivacién, permitiéndoles a los Y las alumnag ref
(p.30). Para conseguir estos nuevos espacios de aprendlz: o har como aprenden”
la herramienta de disefo gréfico genlal.lyl, una plataforma éz' S€ recurri6 af g de
permite el disefio de materiales digitales interactivos; |5 cr:Catuva On-iine, la cyay
visuales animados y multimediales mediante |3 integ raca;gién de contenidog
rocedentes de diversas fuentes, y la elaboracién de diferentes u;OSd:e :ci[r)t;anidos
Clividades

con retroalimentacion inmediata.

Los escenarios ludicos y desaflos propuestos fueron articulados en t

trama argumental desarrollada en un tiempo y en un espacio concretooznc; o
de los primeros Borbones a Espana en el S. XVIII. A través de este hi!c; ci ,ggada
y eje vertebrador de Ia narrativa, se elabor6 una serle encadenada de des’; ﬂflctor
retos que los alumnos, en grupos de 3 a 5, debfan resolver para ir recolf-mtandc? Tag

diferentes recompensas y conseguir acabar el juego en un tlempo Iimite.

La inmersi6n en la experiencia didéctica se logré con la definicién de una situacién
inicial problematica: los alumnos se encontraban en un castillo lleno de trampas y
peligros que debfan sortear. Para poder salir de la fortificacién tenfan que superar con
éxito una serie de retos y, asl, evitar librarse de caer encerrados en las mazmorras y
celdas del castillo, lo cual suponfa la penalizacién de tiempo de juego, en este caso,

un minuto sin poder avanzar.
Por otro lado, las distintas secuencias que componen la narrativa fueron enlazadas
a través de una serie de retos como la bisqueda de im&genes u objetos, el
descubrimiento de pistas, la resolucién de enigmas, Yy la realizacién de puzles.
La superacién de las sucesivas pruebas les brindaba ia obtencién de un nimero
determinado de trofeos, Ios cuales eran necesarios para poder llegar a la meta y

salir del castillo.
Para llevar a cabo la actividad, se recurrié a la introduccién del texto histérico como

punto principal de la dindmica de juego, Yya que como mencionan Arteaga & Camargo
(2014) “el andiisis de fuentes primarias constituye el procedimiento bésico a partir
del cual es posible inferir lo que ocurrlé en el pasado y por qué sucedié de esa
manera”. (p. 129). Dentro del contexto que nos envuelve, la ensefianza-aprendizaje
de la historia en una lengua extranjera, y a pesar de la complejidad que entrana
la lectura de un documento histdrico en un idioma extranjero, se considera que la
comprensién de estas fuentes histéricas no supone una dificultad para los discentes

de lengua nativa portuguesa.
Esta decisién vino determinada y justificada por el estudio de investigacién realizado
por Fernandez Astiaso (1997) en donde resalta los beneficios y ventajas que conlieva
el uso de textos literarios para la ensefanza de espanol a estudiantes lusé6fonos
universitarios. Como refiere el autor, cuando se tratan de lenguas cognatas, la
comprension es favorecida debido a las similitudes morfosintécticas y Iéxicas que
Iliresentan, incluso en niveles iniclales de adquisicién. Por consiguiente, siguiendo la

fiea argumental de Trindade Natel (2002), en lenguas afines es necesario orientar

16 - .
d:tf;lzl.lg €S un programa de creacién de contenido Interactivo, que permite disefiar Imagenes
Mapa:S de efectos Y animaciones, Infografias, presentaclones dinamicas, microsites, catdlogos,

» 8Nlre otros. Para su consulta se recomlenda visitar ia pgina: https.//genlal.ly/es/
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ocupa en esta investigacién, la ensenanzad

de portugués.

por esta razén, la experiencia didactica que aqul se presenta ests Concatyy

para ser aplicada a alumnos universitarios nativos del portugués, que Cursen u :
| 4rea de las humanidades en donde se Incluya e) €Spaiiol COr:O

licenciatura de

lengua de especlalidad.
Con respecto al disefio Y planificacién de los retos, estos se esbozaron Sigui&ndo

una secuencia de pruebas de caréacter lineal y ordenada, es decir, los alumng
tenfan que acceder a los retos en un orden predeterminado. El itinerarig Cerradg
permiti6 presentar los contenidos de forma cronol6gica y que poco a poco se fuers
desvelando el itinerario del juego para una mayor comprension y edificacign del

sentido histdrico.
Asimismo, se procur6 mantener el equilibrio entre los retos con respecto al piyg

de dificultad, ya que, como afirman Brusi & Cornella {2020), “si los retos gqp
demasiado complicados, pueden producir ansiedad y sensacién de incompetencia.
Si las pruebas son demasiado sencillas o requleren demasiado tiempo ge
ejecucién, pueden resultarnos aburridas y provocar apatfa” {p.77). Asf pues, se
procuré proponer actividades lo suficientemente desafiantes para mantener el niye|
de motivacién alta, y, por otra parte, acordes con los conocimientos de los alumngs
para, de esta forma, evitar la frustracién, el desinterés y el consecuente abandono,

En definitiva, se pretendié disefiar retos que permitiesen desarrollar, profundizar y
refiexionar sobre hechos ocurridos en el pasado y saber situarlos en su contexto a

través de acciones como observar, interpretar, deducir y descifrar.

La experiencla didéctica esta compuesta por los siguientes retos:
Tabla 1. Retos de didé4ctica histdrica

Falabra secreta:
A partir de una comprenslion lectora y andlisis de |
un texto histdrico los alumnos debian encontrar

una palabra secreta escondida en el documento.

Responder preguntas:

Una dindmica donde los estudiantes elegfan Ia
fespuesta correcta entre varias preguntas de una

lista determinada.




rPuzle 0 rompecabezas:

Partiendo de una Imagen que se encuentra
dividida en trozos, en este caso un mapa, los
alumnos tenlan que arrastrar cada pleza de
la figura y disponerlos en el sitio y la forma
adecuada para, de este modo, conseguir

recomponeria.

Actividad de relacionar:

Esta actividad consisti6 en unir los elementos
de dos columnas. En este caso, relacionar
conceptos polRticos-econémicos con su
significado a fin de favorecer el procesamiento
del contenido histérico a través de la
construccion de campos semanticos.

Ordenar letras:

El alumno debfa encontrar la palabra oculta
pinchando en las letras del abecedario.

;Que forma de gobierno
representa Carlos 111?

ABCDEFGHIJKLMNN

Elegir la imagen correcta:

Tras la lectura de un documento histérico, el
alumno tenfa que primero conseguir ldentificar
el texto para poder reconocer el autor del
mismo, selecclonado el cuadro pictbrico

correspondiente.
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Mensaje encriptado:
El texto histdrico, en este caso, es representado
en un laberinto de letras, donde los alumnos
tenfan que primero conseguir encontrar el
camino correcto para poder lesr e/ documento y,
asf, descubrir quien fue su autor.

Jerogiffico —

Fragmento de texto histérico encriptado en KRty ;g sl ds
s e Ttk

formato de Jerogiffico que los alumnos deblen ottt 2

descifrar para poder identlficar la fecha de ;

publicacion. El afto en que se escriblo el

documento serfa la contrasedla pars desbloquear

el sigulente escenario de Juego.

’ Ordenacién cronoldglca:
En esta prueba los alumnos deblan ordenar de
forma correcta la secuencia digcronica de 10s
primeros Borbones que relnaron en Espafia.

Aparte de los retos académicos, conectados con el curriculo, y en donde se pone
a prueba los conocimientos de los alumnos en la materla de estudio, también se
disenaron una serie de pruebas de motivacién y elementos sorpresa con el fin
de disminuir la presién y el nivel de saturacién que produce la lectura de textos
histéricos, y, de este modo, como sefala Aller (2022), despertar la curlosidad de!
alumno y mantenerio Implicado a lo largo de toda la experiencia. Algunas de estas
pruebas motivacionales fueron la busqueda objetos escondidos en los diversos
escenarios mediante acciones como mover y arrastrar objetos; encender y apagar
luces para encontrar pistas, y descubrir errores/Intrusos en obras plctéricas

manlipuladas.

3. RESULTADOS

E?;?osser?;irfd en el apartado anterlor, esta investigacién se proyect6 en un
i lfiarles h?:trétl;/ar la lntrqduccién de dindmicas pedag6gicas innovadoras en
rica, y medir los efectos que la experlencia gamificada produjo
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los alumnos. Se trata, por lo tanto de un estudio de cariz
f:currié a la técnica del dlario de campo para recoger tanto Inforr::ggﬁrzzgz: QTue
__ndmero de participantes, distribuclén, incidenclas, medios utilizados duracf;t va
resultados—, como el registro de datos interpretativos —Impreslones 'pers Onalgsg
sentimientos Y conductas observadas— a fin de elaborar una reflexién sobre |a'
actuacion. Asimismo, tras el término de la experlencia se reallz6 una discusién con
el grupo focal para determinar los puntos fuertes y débiles de la accién did4ctica.

para la puesta en préctica de la experlencia gamificada se decidi6 distribuir ia
sala en grupos de 3 a 5, asf pues, de un grupo total de 48 alumnos se formaron
12 equipos. Tras la agrupacion y organizacién de la sala de aula, se pidié a los
alumnos que cada grupo debfa tener al menos un dispositivo mévil con acceso a
internet —tableta, ordenador portatil o teléfono mévil—, siendo elegido de forma
mayoritaria el teléfono mévil como el medio utilizado para la realizacién del juego.

Al comienzo del Juego todos los participantes se encontraban sentados con su
respectivo equipo, sin embargo, a medida que fue avanzando la dindmica los grupos
se fueron dispersando, siendo que de los 12 grupos iniciales se terminé la sesién
con 18 equipos formados. Una diseminacl6n ocasionada por la necesidad de tener
que usar mas de un teléfono movil por equipo, ya que era necesarlo que todos
los miembros pudiesen acceder a los contenidos y participar de forma activa e
implicada en Ia experiencla. Este hecho propicié, por lo tanto, que algunos alumnos
decidiesen por voluntad propia separarse del grupo, formandose, de este modo,
nuevos equipos compuesto por 2 o 3 alumnos méximo. De esta situacién se pudo
inferir que este tipo de dindmicas apoyadas por el uso del teiéfono mévil son més

efectivas para ser realizadas en parejas y no en grupos.

El tiempo estimado para su realizacién fue de 1h 30m, aplicada en una clase de 2h
de duracién. Segun la informacién recogida durante la experiencia, se registré un
tiempo mfnimo de 1h 05m, un tiempo méaximo de 1h 50m, y 4 desistencias.

Enrelacién a las conductas manifestadas por los estudlantes durante la ejecucién de
la experiencia, se evidenclé, segun los datos registrados, la existencla de variados
comportamientos diferentes relacionados con el modo ¢6mo reallzaban los retos y
cémo se implicaban con el juego. Por un lado, se comprobd la existencla de alumnos
con un perfil mas auténomo e independiente es decir, eran aquelios que lideraban el
juego, iban por libre Y no buscaban la ayuda de los comparieros. Fueron bastantes
répidos realizando los retos, sin llegar a prestar atencién a la lectura los textos, ya
Que su dnico objetivo era ganar. Por Io contrarlo, también se manifest6 la presencla
de alumnos més soclalizadores, estos recurrieron més al aprendizaje cooperativo,
compartiendo las pistas y las claves secretas para que los demés equipos también
il::gl'iecsai?éavanzar en el juego. Por dltimo, se evidencié a.lpmngs« mas pasivos, cuya

N en el juego fue menor. Se limitaban a obsen $ acclones de los

dem4s equipos, no | , v T S e X
» No lefan los texto e o
Compaieros, o A ;&r §l¢i?mplet‘gs up?d " f ? st;'as a los demds

v




98

Coordinadoras: Shelia Liberal Ormaechea y Almudena Barrientos-Bdez

digitales y su familiarizacién, mayoritariamente, con !ols tjeurzggs Virtuales, f,,
necesario ofrecer orientaciones a cerca de las acclones Interactivas que debfan

realizar a través de las pantallas.
Al término de la actividad, se Ilevé a cabo un debate €n el aula con el fin de recogey

las percepciones de los alumnos sobre la experiencia didéctt’leaag?Qg Icada. En Imeag
generales se pudo constatar que la préctica result6 satis Y motivadors,

recogiéndose valoraciones cualitativas bastantes pOSit’st ;gi:‘;?m‘fnz ZTtUTGIGZa
de los retos. De las opiniones recogidas se destaca funda €mpleo

de adjetivos como divertido, novedoso y entretenido. | .
Asimismo, también se pudo constatar un alto grado de satisfaccién en relacigp

a lo aprendido y la metodologla empleada, asegurando f;;ﬁ;gﬁzgsnfggo éun
mayor rendimiento que el que sentfan durante las clases o o oo & ;"endl m. 5,
fueron contundentes al exponer que hablan tom ado conclencia p s

adquiridos y que habfan consolidado algunos conocimientos. Ante este'resbt{ltado
positivo, se considera, que los retos presentados cumplieron con el objetivo

propuesto, es decir, el desarrollo y la profundizacidn. de conogimientos sopre el
tema de estudio, evitando, asf, la posibilidad de converpr la experiencia didéctica en
un pasatiempo sin valor pedagégico, carente de contenidos y vacla de aprendizajes.

Otro de los aspectos Interesantes que se registraron sopre la vivencia experimentada
tuvo que ver con los sentimientos y emoclones q,Ufe sintieron los alumnos durante
su participacién en una metodologfa de gam!ﬁcac;c?n. A este respecto, se puede
destacar una mayor incidencia de emociones positivas como alegrfa, sorpresa y
entusiasmo, aunque también se detecté la presencia de sentimientos como estrés,

nerviosismo, y en algunos casos, frustracion.
En relacién a la manifestacion de emociones negativas, estas derivaron,

principalmente, del factor tiempo, ya que algunos alumnos expresaron que las
actividades eran demasiado largas, faltdndoles, por ello, tiempo suficlente para su
realizacion. Igualmente, la lectura de los textos histéricos Supuso un contratiempo
para los alumnos, ya que el tamafo de las pantallas de los teléfonos méviles
afecté a la legibilidad de los textos. De hecho, para poder leer los documentos, los

alumnos tenfan que ir haciendo zoom en las diferentes partes del texto, lo que hizo
y dilatado. Esta situacién sumada a la

que se convirtiera en un proceso més lento

competf'ﬂ\{idad que genera este tipo de dindmicas gamificadas provoco la emergencia
de sentimientos como la sensaclén de agobio al sentir que no consegulan realizar
los retos antes que sus comparieros
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n relacién a aspectos de mejora y correccisn de err
ores para
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as Implementaciones.
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me jones futuras y nuév

investigac

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES
de este trabajo de Investigaci6
e ha visto a lo largo gacion, existen
Co::;“da des Yy necesldades de investigacién en lo que respecta aj é?::vg:
gnocfmiento de la historia en las clases de lenguas extranjera mediante Ia busqueda
c licaci6n de nuevas estrateglas y modelos de aplicaci6n de la did4ctica histérica
ap n el tradicionalismo didéctico basado en el uso del manual.

que rompan co
o este sentido, @ través de este estudio seudeﬂende que, en la actualidad
ca de hoy en dfa, ya no es suficiente “ofrecer una visién de la historia

bado y estético, con el aiiadido de pensar en una historia compleja,
abstracta y cargada de teorfa” (Prats, 2001, p.43), por lo contrario, es necesarlo
una reforma metodolégica que transforme los métodos clasicistas mayormente
empleados por [0S profesores de historia, fomentando “el desarrollo auténomo,
el pensamlento abstracto, mas que la mecanizacién y la

més que la heteronomla;
reproduccién” (Arteaga & Camargo, 2014, p. 119).

La ensenanza de lenguas extranjeras a través de la historia en la lengua meta
constituye un proceso interactivo de comunicacién entre el texto histérico, el
alumno y el profesor. Una intercomunicacién que debe desarrollarse en un amblente
dindmico, abierto a nuevas experiencias y que fomente la implicacién del alumno en

E
tecnolégl
como cuerpo aca

su proceso de aprendizaje.
Diversos estudios empiricos de investigacion (Nevado, 2008; Contreras & Eguia,

2017; Pisonero, 2018; Fuentes, 2019; Brusi & Cornella, 2020; Cruz-Pichardo &
Cabero-Almenara, 2020; Manzano-Le6n, et al., 2020; Aller, 2022) han demostrado
el potencial y las ventajas que conlleva la aplicacién de los juegos en el dmbito
educativo, apelando, de este modo, a pasar “de la formalidad en sus explicaciones
y del protagonismo del profesor como unico representante del acto educativo, a la
idea de introducir actividades dindmicas en las que el discente pasa a formar parte
directa del proceso de ensefanza” (Nevado, 2008, p.1). Asl pues, la gamificacion,
como afirma Pisonero (2018), se ha convertido en una metodologla disruptiva que
estd teniendo buena aceptacién en el mbito educativo dado el alto porcentaje de

éxito como potenciador de la motivacién.

c‘;%éi’t‘zzﬂi?silgﬂctiaidggtica, que hemos re’alizado sup’one un acercamiepto de la
textos histérioos convinrtiz gomponente lidico a través de la gamificacién de los
dindmicos medie;nte i n' 0, de este modo, las fuentes dgcumentales €n recursos
De esta practica s fgp emgptacién de un sistema de juego, reto-recompensa.
alumNos en esto tipoplée e verificar que el grado de aceptacién mostrado por l0s
observaciones reallzadae experfencla.s es bastante elevado, y de acuerdo con las
estudiantes motivados S por Cruz-Pichardo & Cabero-Almenara (2020) “generan
Y Creatividag y logra » Mejoran la dindmica del grupo, la capacidad de atencion
f'Umeo sea mas autgnaOCt't“deS positivas hacia el aprendizaje, permitiendo que el
edescubriendp yng form;ng' Creativo y activo en su proceso de formacién (p.83),
© aprender més significativa, dindmica y emocional.
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la fue el teléfono meyy
io utiti alizaclén de la experienc deby
El medio utilizado para la re @ AP s 5o eléfono i

jos alumnos, tanto fuera como dentrg

a que es una evidencla constatada que:
isposi entre
dispositivo mévil mds omnipresente e rigon @ dversos st :

da

del aula. El uso de la telefonfa movil ha '
investigacién que presentan experlenclas formatfvag exltrt;sr:;ezirﬂiéndose, comg
afirman Santiago, et al. (2015), en una alternativa p 'a para ampiia,
i go, . modo, Ramirez & Zambrano (2020)

o jsmo
las posiblidades educativas. Del 1 mental, centrado en la busqueda g

loracién docu -
a través de un trabajo dz :zgdémicas que presentasen experlencias didécticag
del aprendizaje mévil a la hora de

con teléfonos méviles, concluyeron en la &

lograr aprendizajes significativos y lograr mej
competencias de los estudiantes.

encia gamificada nos ha llevado a plantear
Jos teléfonos moéviles en determinadas

Los resultados obtenidos en nuestr; exzx:ﬂ

‘ imi es en la aplicacion |
;;th?cfagrc?i‘dt:?t?:as debido af;:amaﬁo de las pantallas. En_nuestro caso en particular,
se pudo constatar que los alumnos tuvieron serlas dificultades en ia_ !ectura'de
los textos histéricos y en la navegabliidad por los escenarios. El tamafio reducido
que presentaban todos los elementos Jnteractivos_ hizo que la pr?ctlca no fuera
tan dindmica como se habla esperado. Por consiguiente, se recomienda que para
experlenclas gamificadas donde se compartan textos fargos, imégenes detalladas
o tareas que requieran de més visualizacién, se utiiicen dispositivos con pantallas

mayores, como un ordenador o tableta.
La valoraclén de todas estas situaciones nos permite concluir que la gamificacién

aplicada a la didactica histérica es una metodologla que repercute positivamente
en el proceso de enseflanza-aprendizaje, considerdndoia, de este modo, como
una estrategla que permite la Inclusién de recursos didacticos potenclales para
el desarroilo del pensamiento histérico. Dentro de las ventajas que hemos
detectado se subraya: la implicacién del alumno con la experiencia; el alto grado de
protagonismo que mantuvieron durante su reallzacion; el interés por la consecuclén
de las diferentes pruebas, y el camblo de percepcién del alumno ante la lectura de
un texto histérico, pasando de una accién aburrida a un ejercicio motivador.

En sintesis, este estudio experimental nos ha abierto Ia puerta a un abanico de

posibilidades didécticas en donde ef texto histérico se convierte en una aventura
gaci6n histérica. Una Ifnea de investigacién

ldica, y la clase en un espacio de invest]
que queda en ablerto para docentes que pretend istérica en
una lengua extranjera, que p an renovar la didéctica histé
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