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RESUMEN

El presente trabajo se inserta dentro del Programa
Redes-I3CE de Investigacion en docencia universitaria de
la Universidad de Alicante y forma parte de un proyecto
de innovacién aprobado por la Conselleria d’Educacion
de la Comunidad Valenciana (DOCV num. 7838/
27/07/2016) de Espafia. El objetivo de este estudio ha
sido valorar las fortalezas y las debilidades del uso de la
gamificacion y las tecnologias en las clases de Historia.

Como instrumento de anadlisis se ha utilizado el
cuestionario de escala Likert asi como la observacion
directa en el aula. Los resultados obtenidos ponen de
relieve el valor de este tipo de recursos y estrategias
didacticas para la mejora en los procesos de ensefianza 'y
de aprendizaje de los contenidos de la Historia del siglo
XIX asi como la adquisicion de competencias clave por
parte del alumnado participante.

PALABRAS CLAVE: Historia. TIC. Gamificacion. Educacion.

GAMIFICAGAO E TECNOLOGIAS COMO RECURSOS E ESTRATEGIAS INOVADORAS

PARA O ENSINO-APRENDIZAGEM DA HISTORIA

RESUMO

Este trabalho estd inserido no Programa de Pesquisa em
Redes-I3CE, no Ensino Superior na Universidade de
Alicante e é parte de um projeto de inovagdo aprovado
pelo Ministério Regional da Educa¢do da Comunidade
Valenciana (DOCV n. 7838/27/07/2016), Espanha. O
objetivo deste estudo foi avaliar os pontos fortes e
fracos do uso de gamificagdo e tecnologias nas aulas de

Histéria. O instrumento de andlise utilizado é o
guestionario de escala e a observacdo direta em sala de
aula. Os resultados destacam o valor desses recursos e
estratégias de ensino para melhorar o ensino e a
aprendizagem dos conteudos da histdria do século XIX e
a aquisicdo de competéncias essenciais pelos alunos

| PALAVRAS-CHAVE: Historia. TIC. Gamificagdo. Educagdo.

participantes.

GAMIFICATION AND TECHNOLOGIES AS INNOVATIVE RESOURCES AND STRATEGIES

FOR THE TEACHING AND LEARNING OF HISTORY

ABSTRACT

The present paper is part of the Network-I3CE Program of
Research in university teaching at the University of Alicante
and is part of an innovation project approved by the
Department of Education of the Valencian Community
(DOCV No. 7838/27/07 / 2016) of Spain. The objective of
this study is to assess the strengths and weaknesses of the
use of gamification and technologies in History classes. The

instrument of analysis used is the Likert scale questionnaire
as well as direct observation in the classroom. The results
obtained highlight the value of this type of resources and
didactic strategies for the improvement of the teaching and
learning processes of the contents of the History of the
nineteenth century as well as the acquisition of key
competences by the participating students.
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1 INTRODUCCION

Los actuales modelos de ensefianza y aprendizaje estan participando de un proceso de
innovaciéon pues educar ha dejado de ser la simple transmisién de contenidos curriculares de
cada pais para convertirse en una capacitacién del alumnado en conocimientos y competencias
clave. En este sentido, el profesorado debe estar atento a los nuevos recursos digitales surgidos
en los Ultimos afios, asi como a su correcta inclusion en las aulas (MARIN; LOPEZ; MALDONADO,
2015). También las instituciones educativas no pueden quedar al margen de tales cambios y
deben adaptarse a las nuevas demandas de su alumnado.

El amplio interés por las experiencias gamificadas y con Tecnologias de la Informacién
y la Comunicacién (TIC) ha dado lugar a propuestas tedricas (GOMEZ TRIGUEROS, 2010;
GRANDIO-PEREZ, 2016) y a trabajos practicos (EVARISTO CHIYONG; VEGA VALVERDE; NAVARRO
FERNANDEZ, 2016; MARIN; LOPEZ; MALDONADO, 2015) en los que queda demostrada la
validez de tales recursos para la ensefianza y el aprendizaje (E-A). Sin embargo, se observa una
carencia de estudios que muestren la valoracién en la adecuacidn de tales intervenciones con
este tipo de herramientas y estrategias de aula para la adquisicidon de contenidos de Historia.
Por ello, se ha realizado una investigacion de tipo mixto (cuantitativa y cualitativa) a partir de
una intervencion de aula con el propdsito de contribuir y ofrecer un andlisis pormenorizado de
la percepcidn, la adquisicion y la comprension de conocimientos histdricos de los estudiantes
de 42 de Educacion Secundaria Obligatoria (ESO), a partir de propuestas gamificadas y con TIC
en el aula de Ciencias Sociales.

En este sentido, se plantea la reflexién de una propuesta didactica basada en el juego y
en el uso de diferentes medios (redes sociales, series de television, Internet, etc.) para el
desarrollo y la consecucion de los contenidos de Historia, en el contexto de un centro de
Educacion Secundaria de la provincia de Alicante. A partir de un cuestionario de escala Likert,
se analiza la percepcion de la muestra participante (72 estudiantes) sobre las TIC para aprender
Historia; su valoracidon respecto de este tipo de propuestas de innovacién docente asi como la
evaluacion de los contenidos curriculares de Historia propuestos. Del mismo modo, se ha

analizado el trabajo grupal y cooperativo de los participantes en dichas actividades.
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Para comprender el contexto en el que se sitlan este tipo de intervenciones
innovadoras e interdisciplinares, es imprescindible caracterizar la actual Sociedad de la
Informacién y la Comunicacion (SIC) basada en la conectividad, la colaboracién y la creaciéon del
conocimiento, que posiciona al sujeto en un rol activo en contextos comunitarios de
inteligencia (GOMEZ TRIGUEROS; ORTEGA SANCHEZ, 2014). Desde esta perspectiva, la
incorporacion operativa de las TIC en el aula precisa de la adaptacién a ambientes educativos
en continuo cambio y a la existencia de docentes capacitados en competencias didacticas que
permitan alcanzar una integracion tecnoldgica eficaz en el aula, que posibilite el desarrollo de
habilidades tecnolégico-digitales en el alumnado, promoviendo novedosos entornos educativos
que impulsen la innovacién en los procesos de ensefianza y aprendizaje (ORTEGA SANCHEZ;
GOMEZ TRIGUEROS, 2017). En esta linea, las propuestas de gamificacion y uso de los recursos
TIC se presentan como nuevas formas de pedagogias emergentes, validando su potencial
didactico en las aulas de Secundaria.

El concepto gamificacion (traducido del inglés gamification) surge en la literatura
educativa a principios del siglo XXI y se presenta desde multiples definiciones y perspectivas.
Ramirez (2014) la considera como la utilizacién de estrategias, pensamientos y mecanicas de
los juegos en contextos no habituales para la modificacion del comportamiento de los/las
participantes. Para Perrotta et al. (2013), este tipo de estrategias e intervenciones de aula
ayudan en el desarrollo de habilidades sociales ya que obliga al alumnado a interactuar con el
resto de participantes para conseguir el objetivo final o meta. Por su parte, Gallego, Molina y
Llorens (2014) afirman que el uso de estrategias y elementos de los juegos resultan
eminentemente Utiles para la transmisién de contenidos y para la modificacién de
comportamientos en los estudiantes.

Si bien todas estas definiciones confluyen en la incorporacion de las potencialidades de
los juegos en contextos no ludicos para despertar la curiosidad por el conocimiento; promover la
adquisicion de habilidades; incrementar el trabajo en equipo (colaborativo y cooperativo); ayudar
a reforzar la autoestima de los estudiantes; mejorar el pensamiento complejo, asi como la
planificacion estratégica; promover la resolucion de tareas de forma innovadora (LEE; HAMMER,

2011), entre otras.
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No cabe duda que en cualquier proceso de aprendizaje la motivacién es un factor
fundamental para la consecucion de los objetivos educativos pues cuando los estudiantes se
encuentran motivados, “[...] la efectividad de la actividad propuesta aumenta” (CONTRERAS
ESPINOSA, 2016, p. 28). En este sentido, la utilizacion de estrategias Iudicas en un contexto no
formal concreto facilitara el éxito de la intervencién didactica al promover la adquisicidon de
contenidos previamente definidos, el logro de los objetivos educativos disefados, la consecucién
de competencias clave y habilidades, etc.

Teniendo presente la enorme repercusion y la importancia de las TIC y la
gamificacion en las aulas de todos los niveles educativos y ante la creciente proliferacién de
experiencias innovadoras, la propuesta que se presenta en este estudio tiene como objetivo
central conocer las fortalezas y las debilidades que se desprenden de la utilizacion de tales
recursos para el aula de Historia a partir de la implementacién de un proyecto de innovacion
aprobado por la Conselleria d’Educacié de la Comunidad Valenciana para el curso escolar
2016-2017, en un instituto de Secundaria titulado Proyecto interdisciplinar con Tics en el aula
de segundo ciclo de ESO a través de nuevas metodologias activas basadas en el ABP y en la
gamificacion (DOCV num. 7838/27/07/2016). Asimismo, se analizan las percepciones y los
conocimientos que los estudiantes de Secundaria han adquirido tras su implementacion en
clase y su valoracién como estrategias de innovacidon para aplicar en el aula. Del mismo
modo, se pretenden analizar las competencias clave adquiridas, asi como elaborar directrices
y lineas de actuacidn para optimizar la implementacién dichos recursos en Educacidn

Secundaria.

2 METODOLOGIA

La investigacion que aqui se muestra se adscribe a enfoques metodoldgicos descriptivos,
organizada en torno a un modelo mixto en el que convergen procedimientos cuantitativos y
cualitativos (KAPLOWITZ; HAKDLOCK; LEVINE, 2004) y que permiten obtener resultados
confirmatorios sobre la cuestién aportando una mayor solidez de analisis. En relacion al enfoque

cuantitativo, se ha utilizado un disefo no experimental descriptivo a partir del cuestionario. Del
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mismo modo, para el planteamiento cualitativo se han valorado las pruebas escritas realizadas

por los participantes.

2.1 Descripcion del contexto y de los participantes

El contexto de la intervencidn formativa analizada se inscribe en un centro de Educacién
Secundaria de la provincia de Alicante, durante un curso académico 2016-2017.

La muestra seleccionada para el estudio consta de 72 participantes que constituyen el
alumnado de 42 (tres grupos) del centro sefialado. En relacién al género de los estudiantes, cabe
sefalar que el 55,5% eran mujeres y el 44,5% eran hombres. Su distribucidn respecto a los grupos

analizados aparece recogida en el Tabla 1:

Tabla 1 — Distribucién de la muestra por asignatura, género y edad

Grupo Género Edad Total
M H 15-16 +16
42 de ESO A 36
21 15 33 3
42 de ESO B 19 17 32 4 36
Total 40 32 65 7 72

Fuente: Elaboracion propia (2017).

Los datos muestran la preeminencia de las mujeres sobre los hombres en los grupos
participantes. En relacidn a la edad de los participantes, cabe destacar que el mayor porcentaje, el
90,2%, estad formado por el rango de edad de 15-16 afios frente al 9,8% del grupo de mas de 16
afios. Ambos grupos se encuentran equilibrados respecto al nimero final de estudiantes por clase

que es de 36 alumnos/as como sefiala la normativa respecto a la ratio de segundo ciclo de la ESO.

2.2 Instrumentos

En referencia a los instrumentos utilizados, se ha empleado un cuestionario formado
por 19 items. Para su elaboracién, se toma como referencia las propuestas de Best y Kahn
(2006) sobre la validez del contenido analizado. El instrumento ha sido adaptado al objetivo

concreto de este estudio y sometido a su validacién por expertos universitarios de los
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departamentos de Sociologia y Didactica General y Especifica de la universidad de Alicante y de
la Universidad Miguel Hernandez de Elche, siguiendo las recomendaciones para este tipo de
investigaciones (BEST; KAHN, 2006; CROCKER; ALGINA, 1986). Del resultado de dicha valoracidn
se han aplicado modificaciones que han dado lugar a su configuracion definitiva del mismo. En
este sentido, en el Cuadro 2 aparece la relacién final de los items planteados. La estructura del
instrumento se organiza en tres apartados: el primero recoge los datos de tipo
sociodemografico (género y edad); el segundo plantea una serie de preguntas relacionadas, de
un lado, con la percepcidon sobre las tecnologias y la innovacidon para la ensenanza y el
aprendizaje de la Historia, de la muestra asi como su conocimiento o competencia digital; el
tercero analiza los conocimientos curriculares de Historia adquiridos, relacionados con el
blogue tematico del siglo XIX.

Al tratarse de un cuestionario tipo Likert, cada enunciado se presenta en una escala de
estimacidon cerrada de cinco alternativas de respuestas o niveles que van desde “Muy en
desacuerdo” (valor 1) a “Totalmente de acuerdo” (valor 5).

Ademas, otro elemento para valorar la accién formativa han sido las pruebas escritas
realizadas por el alumnado participante. Dichos examenes han permitido valorar la adecuacién
de tales propuestas innovadoras para el aula de Historia.

Se han calculado los estadisticos descriptivos relativos a la media (M) y la desviacion
tipica (SD) empleando el el programa estadistico informatico SPSS (versidn 22). En relacién a los
coeficientes de fiabilidad para detallar la consistencia interna del instrumento, se han hallado
las pruebas de Alfa de Cronbach que han arrojado un valor de a=0,967, significativo de la
fiabilidad, credibilidad y fuerza a los resultados obtenidos y presentados en este trabajo
(SANCHEZ, 2007), superando la puntuacién de 0,80 (THORNDIKE, 1989). Del mismo modo, se ha
procedido a la realizacion de analisis de Chi-Cuadrado de Pearson con resultados de p-valor<l=
Sig. 0,001, mostrando una elevada correlacidn entre las preguntas propuestas (COHEN;
MANION, 2002). Todo ello permite afirmar la validez de las cuestiones y la estructura del

cuestionario elaborado.
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2.3 Procedimiento

El desarrollo de la intervencién ha consistido en distintas fases bien diferenciadas. En
la primera fase del estudio, se ha explicado, mediante clases magistrales, los contenidos
relativos a la Guerra de la Independencia Espafiola del siglo XIX. Asimismo, se ha utilizado el
programa tecnoldgico Google Earth™ para la localizacién geogréafica de las distintas batallas y
ocupacion territorial por parte de las tropas francesas del territorio espafnol. Se ha prestado
especial atencién a aquellos objetivos, contenidos y competencias curriculares que debia
adquirir el alumnado de 42 curso de ESO. Se han desarrollado actividades eminentemente
tedricas y se han construido mapas conceptuales del acontecimiento histérico concreto. En una
segunda fase se ha puesto en marcha un juego de rol inspirado en la serie de TVE1 El Ministerio
del Tiempo. Se trata de una intervencién de aula que, como ya se ha indicado, se sustenta en
los beneficios de la gamificacion. El trabajo se ha desarrolla de forma grupal, potenciando la
cooperacion y coordinacidon entre los participantes (aprendizaje entre iguales). Cada equipo,
formado por 4 6 5 estudiantes de 42 de ESO, ha asumido uno de los seis personajes historicos
presentado al comienzo de la actividad y entre los que se encuentran: Agustina de Aragén,
Francisco de Goya y Lucientes, Narcis Oller, Benito Pérez Galdds, el General Wellington vy
Charlotte Bronté. Todos los miembros han definido las caracteristicas, reales e inventadas, de
dichos personajes (competencia emprendimiento e iniciativa personal). A partir de este
planteamiento, se presentan distintas situaciones problematicas o “misiones” (ABP) que el
alumnado debe resolver (competencia matematica, cultural y artistica, tecnoldgica, etc.) a
partir de la busqueda de informacién (competencia aprender a aprender) a través de las
tabletas como herramientas de trabajo (competencia digital).

En una tercera fase, se suministrd el cuestionario, uno de los instrumentos de analisis de
esta investigacion que los participantes del estudio recibieron para cumplimentar,
informandoles, previamente, sobre la confidencialidad y el anonimato de sus respuestas. Mds
tarde, se procedié al vaciado del cuestionario, recodificando los resultados para su posterior

analisis con el programa estadistico SPSS.
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Por ultimo, en la cuarta fase, se realizé una prueba escrita de desarrollo individual con el
fin de obtener resultados cuantitativos y cualitativos sobre la adquisicion de contenidos

curriculares de Historia.

3 ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

Para este estudio cuyo objetivo es el de conocer las percepciones y valoraciones hacia
las estrategias de gamificacion con recursos tecnoldgicos en el aula de Secundaria, se ha
optado por una investigacién mixta, experimental, y cuyo disefio o modelo es descriptivo. Se
presentan los datos de media (M) y desviacidn tipica (SD) por ser ilustrativos de los valores
obtenidos.

En términos generales, los resultados muestran que el alumnado de 42 de ESO, futuros
ciudadanos y ciudadanas, presentan una actitud positiva hacia el uso de las tecnologias como
herramientas para el aprendizaje de la Historia como se observa en los descriptivos de los items
del 4 al 10, con un intervalo de media comprendido entre [4,11-4,81] en ambos grupos y un
intervalo de desviacion tipica entre [0,31-0,49]. Estos resultados concuerdan con las
consideraciones respecto a su predisposicion para utilizar las TIC en su futura formacion como
ciudadano (item 16) (Tabla 2).

Si se analizan los valores sobre los conocimientos en TIC de los participantes, se constata
su conocimiento respecto de los MOOC y la WebQuest (item 9). En este sentido, los valores de
media se encuentran entre el intervalo [4,20-4,21] (Tabla 2).

En cuanto a la formacién en competencia digital de la muestra y su capacidad para hacer
un uso adecuado de las TIC en sus procesos de aprendizaje de la Historia (items 6, 7, 8 y 10) se
confirma la percepcidn muy positiva que tienen respecto de su capacitacion en el manejo y
utilizacidn de las tecnologias (M= 4,29).

Sobre la metodologia de juego se debe sefialar que el alumnado participante muestra
una actitud muy positiva y receptiva con abundante nimero de respuestas “De acuerdo”
corroborado por un intervalo de valor de media entre [4,36-4,88] de los items 12, 14, 17 y 18.
Estos resultados evidencian la importancia entre la asociacion de las actuales demandas

educativas de la actual SIC y la implementacién en las aulas de tales estrategias de E-A.
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Asimismo, muestran la importancia y la necesidad de la puesta en marcha de nuevas

intervenciones de aula desde una perspectiva colaborativa y con ABP.

Tabla 2 — Resultados del cuestionario agrupado por cursos

item 4°ESO A 42 ESO B
Bloque M SD M SD
ftem 3 3,85 0,61 3,75 0,77
ftem 4 4,12 0,43 4,29 0,43
ftem 5 4,20 0,44 4,38 0,46
ftem 6 4,10 0,43 4,26 0,42
ftem 7 4,17 0,40 4,23 0,45
ftem 8 4,11 0,46 4,19 0,49
ftem 9 4,20 0,44 4,21 0,44
ftem 10 4,81 0,31 4,79 0,48
ftem 11 4,28 0,45 3,25 0,91
ftem 12 4,39 0,38 4,36 0,39
ftem 13 4,39 0,49 3,24 0,71
ftem 14 4,77 0,30 4,84 0,27
ftem 15 4,67 0,41 4,82 0,31
ftem 16 4,85 0,29 4,81 0,31
ftem 17 4,79 0,36 4,63 0,43
ftem 18 4,88 0,26 4,79 0,37
ftem 19 4,79 0,36 4,61 0,45

ftem 3: Sé cudles son las causas de la Guerra de la Independencia Espafiola y puedo explicarlas.

ftem 4: Soy capaz de buscar informacién en Internet sobre la Guerra de la Independencia Espafiola y sobre
cualquier otra informacion de Historia.

ftem 5: Conozco diferentes fuentes en Internet sobre Historia.

ftem 6: Soy capaz de utilizar de manera correcta las TIC para mi aprendizaje de Historia.

ftem 7: Las TIC ayudan y mejoran la ensefianza de la Historia.

ftem 8: Soy capaz de elaborar y colgar un PowerPoint en la plataforma MOODLE de Historia.

ftem 9: He utilizado WebQuest de Historia y también he participado en un MOOC.

ftem 10: Soy capaz de utilizar correctamente el programa Google Earth™ para la localizacién geografica de
acontecimientos y procesos historicos.

ftem 11: Soy capaz de explicar las consecuencias de la Guerra de la Independencia Espafiola.

ftem 12: El sistema de ensefianza utilizado en las clases de Historia es mas motivador que el sistema tradicional.
ftem 13: Sé elaborar un eje cronoldgico sobre los acontecimientos mas importantes del siglo XIX.

ftem 14: La metodologia de juego de rol utilizada permite comprender mejor los contenidos de Historia.

ftem 15: He aprendido contenidos sobre la Historia de la Independencia Espafiola.

ftem 16: Considero que el uso de las TIC es muy importante en la clase de Historia y para mi formacién como futuro
ciudadano.

ftem 17: La resolucién de las misiones del juego (ABP) me ha ayudado a trabajar en equipo.

ftem 18: Considero que el trabajo en equipo me ha permitido mejorar mi relacién con los compafieros/as y
aprender mas facilmente Historia.

ftem 19: Sé qué es la Guerra de la Independencia Espafiola y su cronologia.

Fuente: Elaboracion propia (2017).

En relacion a la adquisicion de contenidos de Historia del siglo XIX, concretamente la
conceptualizacidon de hechos y procesos de la Guerra de la Independencia Espafiola (items 3, 13,

15, 17 y 19) se comprueban respuestas muy positivas con valores de media en el intervalo [3,85-
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4,85] indicativo de las enormes posibilidades que ofrece este tipo de intervenciones didacticas
basadas en la gamificacion y con TIC para la E-A de la Historia.

El otro elemento de analisis han sido las pruebas escritas realizadas por la muestra
participante. Dicha evaluacion ha estado conformada por tres preguntas de respuesta breve y

dos cuestiones a desarrollar. Los resultados se presentan en el Grafico 1.

Grafico 1 — Resultados porcentuales de la prueba escrita
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Prueba escrita sobre la Guerra de la Independencia Espafiola

1. Explica qué acontecimiento histdrico fue la Guerra de la Independencia Espafiola.

2. Sitta cronoldgicamente los acontecimientos mas importantes de la Guerra de la Independencia Espafiola.
3. Analiza, brevemente, las consecuencias directas de la Guerra de la Independencia Espafiola.

4. Cita cinco personajes relevantes de la Guerra de la Independencia Espaiiola y su papel en dicho conflicto.
5. Explica razonadamente las causas que dieron lugar a la Guerra de la Independencia Espafiola.

Fuente: Elaboracion propia (2017).

Cabe sefialar que la prueba y su posterior evaluacién se han confeccionado siguiendo
como criterios que el alumnado fuera capaz de:
a) Saber situar cronolégicamente los distintos acontecimientos histéricos del siglo XIX,
de manera concreta la Guerra de la Independencia Espaiola.
b) Conocer las causas y consecuencias de dichos hechos histéricos, asi como su

situacidn geografica en mapas virtuales elaborados con Google Earth™.,
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c) Reconocer de los distintos personajes que intervienen en los procesos histéricos del

siglo XIX, asi como de los presentados en la propuesta didactica.

Los resultados obtenidos (Grafico 1) confirman el valor formativo de la incorporacién de
estrategias gamificadas en el aula de Historia y donde el total de la muestra participante alcanza
los contenidos conceptuales relacionados con la Guerra de la Independencia Espafiola (100% de
aprobados). De igual modo, se comprueba que el 60-79% de las respuestas obtiene una valoracion
de “excelente” (aproximadamente entre 9-10 de su valoracién sobre un valor 10). Asimismo, entre
el 25-30% de las respuestas emitidas se evalia como “notable” (aproximadamente entre un 7-8 de
su valoracion sobre un valor 10). Se debe sefialar que menos del 1% de respuestas emitidas obtiene
una valoracién de “insuficiente” (aproximadamente entre un 0-4 de su valoracién sobre un 10). A
partir de tales datos, se confirman las fortalezas y el valor de este tipo de recursos para la

adquisicién de contenidos de Historia entre los estudiantes de Secundaria.

4 DISCUSION Y CONCLUSIONES

Partiendo de la intervencién de aula realizada y siendo conscientes de la dificultad que
conlleva la evaluacidn de percepciones, a la vista de los resultados obtenidos se constata que los
estudiantes de Secundaria valoran muy positivamente las estrategias educativas innovadoras
como la gamificacion. Asimismo, consideran que la inclusion de tales recursos en el aula de
Educacién Secundaria mejora los procesos de ensefianza y la consecucién de los aprendizajes de
Historia, incrementando su motivacion, conclusién que coincide con la de otros estudios similares
(CONTRERAS ESPINOSA, 2016; LABRADOR; VILLEGAS, 2016).

Los datos muestran la aceptacion de las tecnologias como herramientas positivamente
valoradas para el aprendizaje por parte del alumnado participante que, del mismo modo,
reconoce las enormes posibilidades de las TIC para su formacién como ciudadanos y ciudadanas
del siglo XXI, concediéndole un caracter de herramientas imprescindibles para su inclusién en la
actual SIC. Estas valoraciones enlazan con las reflexiones de trabajos semejantes (GOMEZ
TRIGUEROS, 2010; ORTEGA SANCHEZ; GOMEZ TRIGUEROS, 2017). Cabe sefialar que la actitud de
los estudiantes en relacién a su competencia digital es muy positiva, conclusidén que se constata a

partir de las actividades grupales-cooperativas (“misiones”) desarrolladas en el aula. En este
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sentido, el total de la muestra evidencia una elevada cualificacién en el uso de las tecnologias.
Tales resultados concuerdan con los obtenidos en otras investigaciones recientes similares
(ORTEGA SANCHEZ; GOMEZ TRIGUEROS, 2017).

Todas estas percepciones quedan constatadas a partir de los resultados obtenidos en la
prueba escrita realizada por la muestra participante. En tales datos numéricos se observa que el
total de los estudiantes alcanza los contenidos conceptuales histéricos trabajados (la Guerra de la
Independencia Espafiola y el siglo XIX). En este sentido se deben reconocer las fortalezas como
estrategias de ensefianza y aprendizaje que conlleva la incorporacion de propuestas innovadoras
con gamificacion y con TIC en las aulas de Secundaria.

Por ultimo, cerramos nuestro estudio marcando las limitaciones que presenta la
investigacidn realizada somos conscientes que se trata de un trabajo incipiente, circunscrito al
area de un centro de Secundaria de la provincia de Alicante, en el que seria interesante
incorporar a estudiantes de otros institutos de la misma y de otras provincias, que nos permitiria
realizar un estudio comparativo pormenorizado con el objetivo de conocer, entre otros aspectos,
el nivel en competencias digitales de otros estudiantes de 49 de ESO; sus dificultades para el
aprendizaje de contenidos histéricos, asi como su percepcion sobre las estrategias de
gamificacion y el uso de las TIC en los procesos de E-A de la Historia del siglo XIX. También seria
interesante extender dicha investigacidon a otros temas de Arte, Geografia, etc. y poder extraer
conclusiones mas generales sobre la innovacion en el aula de Ciencias Sociales.

Si queremos adaptar adecuadamente nuestros métodos a la nueva forma de ensefiar y
aprender debemos ser conscientes de que estas nuevas metodologias resultaran vitales para el
trabajo docente de Educacién Secundaria ya que permitird implementar numerosas actividades
de ensefianza-aprendizaje en el aula por medio de diferentes opciones, compaginando las
tradicionales clases magistrales con nuevas estrategias y dindmicas activas, participativas,

gamificadas y con TIC, en las aulas de Historia.
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