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Introduccion

La actualidad educativa, presenta una diversidad de practicas y acciones, todas ellas
dirigidas a la mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje. La relativa calma con la
que se van introduciendo procesos de innovacion educativa, contrasta con metodologias
de caracter tradicional, sustentadas en algunos casos en la autoridad del docente y su
rol como contenedor de informacion. Un recorrido por diversas fuentes y estudios nos
muestra un panorama en el que comienzan a cobrar protagonismo practicas en las que
el alumnado se alza con la voz en el aula, para disefiar su propio proceso de aprendizaje,
bajo la mirada atenta de los docentes mediadores.

El ano 2013 supone un aumento de la popularidad de metodologias como la
gamificacion, aplicada en diferentes niveles educativos (Swacha, 2021). Desde la pers-
pectiva académica, la busqueda de esa mejora y la propia inquietud docente han llevado
a implementar en las aulas elementos propios de los juegos como fundamento para in-
fluir sobre la motivacion, el compromiso, los logros de aprendizaje y la interaccion social
(Kalogiannakis et. al., 2021). Este mismo estudio, afirma que la gamificacion mejora la
ensefanza de las ciencias y aumenta la motivacion y los resultados de aprendizaje del
alumnado.

El ascenso de estudios se centra en analizar el éxito o no de este sistema, y su rela-
cion con el incremento de la motivacion (Arufe Giraldez, 2019; Bernardo Jambrina et al.,
2021; Elles y Deyser, 2021; Garcia Casaus et al., 2021; Garcia Martinez, 2020; Hassan
et al., 2020; Manzano-Leon et al., 2021). A este respecto, cabe destacar la investigacion
realizada durante el periodo COVID-2019 de Villarroel et al. (2021), donde sefala, que
la motivacion es elemento fundamental en las escuelas espanolas, por el avanzado de-
sarrollo tecnoldgico. En cambio, en paises en los que no hay tal desarrollo o no se ha
implementado en el aula, la motivacién no mejora significativamente en los adolescentes.
Argumento sustentado por numerosos estudios (Jedel y Palmquist, 2021; Mite Cisneros,
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2020; Pathak y Aggarwal, 2021) que evidencian que el docente es consciente de los
beneficios que tiene el uso de metodologias Iudicas, pero que no tienen sentido sin un
contexto tecnoldgico que apoye la innovacion.

Lutfi y Hidayah (2021) sefalan en su estudio que el docente que cuenta con tec-
nologia educativa cree que el uso de juegos como medio de aprendizaje de las ciencias
es eficaz debido a su capacidad para aumentar las actividades de aprendizaje de los
alumnos, pero que solo se produce ese fendmeno cuando los profesores cuentan con
un conocimiento profundo de las formas de manejar el juego. El éxito de las propuestas
pedagdgicas depende en gran medida de las capacidades del mediador en el aula. La
necesidad de formacion tecnolédgica y pedagodgica de los docentes se ha convertido en
el gran reto de la educacion. Es un requisito indispensable que se pase de aprendizajes
autodidactas, a una formacion que permita la inclusion digital pedagogica que habilite la
personalizacion de aprendizajes a través de la gamificacion (Romero Rodrigo y Lopez
Mari, 2021).

El uso de metodologias innovadoras se lleva a cabo en diferentes materias y
niveles educativos. En este trabajo, vamos a centrar nuestra atencién en el ambito de
las Humanidades y la Ciencias Sociales. Un estudio reciente de Miralles-Martinez et al.
(2019) concluye que el profesorado que recibe formacion, entiende la gamificacion y el
uso de los comics como dos elementos importantes para la innovacion en el aula de His-
toria. Del mismo modo, su uso se vincula con la motivacién del alumnado. Mas complejo
resulta el proceso de evaluacion en las propuestas gamificadas. El analisis realizado por
(Colomo-Magana et al., 2020), indica que

...la evaluaciéon gamificada ofrece ventajas respecto a la tradicional para la asignatura de
Historia, siendo mejor valorada y percibida por los docentes, de forma general, respecto a
las areas de aprovechamiento de la sesion, la motivacion del alumnado frente a la prueba de
evaluacion, el rendimiento del discente en el examen, la continuidad del aprendizaje fuera del
aula (ubicuidad) y su propia satisfaccion al implementar la prueba (p. 241).

El uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) respalda la
implementacion de la gamificacion, pero muchos autores evidencian, que por si misma
no genera los resultados esperados, debe apoyarse en paradigmas que medien entre el
juego y el aprendizaje (Cabares y Rubio, 2013; Ferrando et al., 2017; Garcia Martinez
y Camacho Vélez, 2019; Roa Gonzalez et al., 2021). Algunos de estos paradigmas son
Aprendizaje Basado en Problemas, Aprendizaje Basado en Proyectos o Flipped Lear-
ning. Es decir, el docente debe erigirse como disefiador instruccional que incorpore al
aula la tecnologia y la innovacion, no como fin, sino como medio supeditado a una estra-
tegia pedagogica y unos objetivos de aprendizaje (Jorge-Vazquez et al., 2020).

Flipped Learning, como metodologia basada en la tecnologia, se sustenta en
la autorregulacion del alumnado, este pasa a ser protagonista de su aprendizaje, y el
docente se transforma en un facilitador que ofrece retroalimentacion a las consultas del
alumnado (Martin Rodriguez y Santiago Campién, 2016). Por otro lado, “es necesario
ofrecer al profesorado la necesaria formaciéon para que pueda hacer de la tecnologia
educativa el mejor soporte para la ensefianza” (Moreno-Guerrero et al., 2020). Se de-
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muestra desde el afio 2015 que la implementacion mixta de la gamificacion y el Flipped
Learning mejora la implicacion del alumnado y aumenta la motivacion. Se anade, que
proporciona la personalizacion del aprendizaje, puesto que permite aprender al alumna-
do de acuerdo a su habilidad y ritmo (Sulong et al., 2021).

La gamificacion, como proceso, emplea elementos propios de los juegos para im-
plementarlos en contextos no ludicos (Werbach y Hunter, 2015). Estos autores, cate-
gorizan tres esferas: dinamicas, como el nivel mas abstracto, donde se engloban todos
aquellos aspectos que implican el desarrollo personal del jugador o la gestién de una
cultura de mejora; mecanicas, que son los procesos basicos que llevan a la accion y al
compromiso del jugador; por ultimo, los componentes, como la materializacién tangible
de las mecanicas y las dinamicas.

La influencia del disefio de videojuegos, provoca que otros autores, hablen de
dinamicas, mecanicas y estéticas (Hunicke et al., 2004). El marco MDA (Mechanics,
Dynamics, and Aesthetics) desarrollado por estos autores, incluye las estéticas como las
respuestas emocionales que se pretenden conseguir en el jugador a través de experien-
cias épicas. Esto transforma al docente en un disefador de juegos, que debe ser capaz
de producir situaciones de aprendizaje significativas cuya secuencia haga uso de estas
tres categorias ludicas.

L@s Guerrer@s de Klio

La presente intervencidn educativa se ubica en un contexto cuyos antecedentes se limi-
tan a un mondlogo del docente en el aula. El nivel educativo en el que se ejecuta es Ba-
chillerato, en las materias de Historia, Geografia, Historia del Arte y Lengua vy Literatura
espafola. El modelo formativo que se implementa surge como fruto de una experiencia
formativa de las docentes responsables, las cuales realizan un curso gratuito sobre gami-
ficacion aplicada a la educacién. Se opta por una metodologia en la que el alumno sienta
que tiene que tomar partido en su aprendizaje, por ello se decide emplear la gamificacion
y el modelo Flipped Learning como pilares de la propuesta.

La intervencion metodoldgica se recoge al completo en formato blog, lo que per-
mite el acceso publico y la reutilizacion de los materiales educativos (http://guerreros-
deklio.blogspot.com/). Desde la perspectiva de la gamificacion podemos describir la ex-
periencia siguiendo los criterios propios de los juegos. Incluye la triada PET (Werbach y
Hunter, 2015), puntos, insignias y tabla de clasificacion. Pero a estos elementos propios
de los juegos, debemos afiadir otros recursos que se han empleado en la propuesta y
que afectan significativamente al éxito de la practica educativa.

Las dinamicas, se presentan como macroestructura de la propuesta ludica, con
una narrativa muy elaborada y sustentada en un contexto mixto. Por un lado, juega con
los viajes en el tiempo desde el presente, y por otro se opta por una estética propia de la
mitologia occidental y oriental. Se observan también elementos que buscan promover la
curiosidad, la autonomia del alumnado o las interacciones sociales. Todo ello se concreta
en mecanicas como los desafios, la cooperacion, las recompensas o estados de victoria.

36


http://guerrerosdeklio.blogspot.com/
http://guerrerosdeklio.blogspot.com/

Aranzazu Garcia Martinez

Por ultimo, podemos detallar aquellos elementos fisicos, denominados componen-
tes, que materializan los dos niveles anteriores. Se emplean puntos convertidos en re-
compensas, obtenidos por la superacién de logros; misiones que implican cierta dificul-
tad; avatares, como representaciones visuales de cada uno de los participantes; tablas
de clasificacion; bienes virtuales, como son los Argyros con valor monetario; insignias,
diferenciadoras para la creacion de niveles que definen la progresion de cada jugador o
jugadora; por ultimo, equipos de trabajo, que trabajan colaborativamente en la resolucién
de misiones. Se puede observar, en la figura 1, la composicion de algunas de estas uni-
dades menores.
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Figura 1. Imagenes del blog

Metodologia

La investigacion con metodologia cualitativa se plantea una intervencion realizada en
un contexto educativo poco receptivo a cambios metodoldgicos. Lo que nos obligd a
realizar un disefio fenomenolégico y de investigacion/accion. Por un lado, se realiza una
intervencion con el objetivo de establecer nuevas categorias metodoldgicas, mas alla de
la memorizacion de contenidos, buscando que el alumnado sea mas participe en el aula.
Por otro lado, el estudio fenomenoldgico se propone el analisis de aquellas vivencias que
han experimentado docentes y alumnado durante la intervencion educativa desde una
perspectiva empirica.
El disefo se establece con la base de dos objetivos:

» Redefinir el modelo pedagdgico en la ensefianza de Historia, Geografia, Histo-
ria del Arte y Lengua y Literatura espafiola a alumnado de Bachillerato (disefio
investigacion/accion).

» Describir y entender las percepciones del alumnado y docentes acerca de la
implementacion de la innovacion educativa (disefio fenomenoldégico).
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En este trabajo nos centramos en el disefio de investigacion/accion con un enfo-
que practico. Los resultados del proceso fenomenoldgico se expusieron brevemente en
un articulo anterior (Garcia Martinez, 2020).

Muestra

Se compone de una muestra de un total de 54 participantes en la Seccion Bilingte del
Liceo n° IX en Polonia, 42 estudiantes y 12 docentes. El grupo que participa se constitu-
ye al identificar la problematica en el aula y colectivamente contribuyen a la creacion de
una investigacion cuyo objetivo es reconsiderar las practicas pedagdgicas tradicionales,
sustentadas en la memorizacién de contenidos y la actitud pasiva del alumnado frente al
proceso ensefianza-aprendizaje.

Instrumentos

La recopilacion de datos se lleva a cabo desde el afio 2016, en el que una de las docen-
tes implementa el Aprendizaje Basado en Proyectos en uno de los cursos de Bachille-
rato, surgiendo desde este momento un didlogo entre el investigador y los sujetos. Se
realizé un estudio descriptivo de los datos para valorar la percepcion del alumnado y de
los docentes. Los resultados positivos de este primer acercamiento llevaron al grupo de
docentes a promover un plan de accion. Para ello se solicité apoyo econémico a la Union
Europea a través de un proyecto educativo KA229 de Erasmus+. El proyecto pretendia
implementar la innovacion docente mediada por las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion.

Durante todo el proyecto, se realiza la recogida de los datos y temas de trabajo.
Se emplea la observacién, cuestionarios, entrevistas y dinamicas grupales (seminarios,
dramatizaciones o talleres). Las técnicas colectivas contribuyeron a evidenciar diferen-
cias notables entre las docentes. Del mismo modo, se observan diversidad de perspecti-
vas en el conjunto de estudiantes.

El capitulo de libro se centra en la propuesta pedagdgica que implementa la ga-
mificacién, conocida bajo el nombre de L@s Guerrer@s de Klio. Se plantea la necesidad
de saber cual ha sido el impacto sobre los docentes y el alumnado; en qué medida se
ha producido un cambio; como se percibe ese cambio; si el proyecto supuso un antes y
un después en las dinamicas pedagogicas de las docentes implicadas, asi como en el
centro educativo donde se efectud la intervencion.

Analisis y discusion
Desde el ambito de la experiencia docente, en un primer momento surgieron divergen-

cias. Por un lado, se presentaba un grupo, numeroso (n=7), que encontraba mas difi-
cultades en la implementacion de nuevos métodos. Otro pequefo grupo (n=3), aceptd
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como compromiso formativo el proyecto, pero sin tener muy claro hacia dénde se dirigia
el equipo. Por ultimo, el resto (n=2) tomaron las riendas de todo el proceso ejerciendo
un liderazgo positivo sobre el resto del grupo. El trabajo realizado durante dos afios de
proyecto permite evidenciar en la actualidad que el grupo inicial se ha extendido y que,
con una pandemia de por medio, se ha incrementado el discurso consciente sobre la
necesidad del cambio.

(...) en aquellos tiempos, todo lo que haciamos era muy innovador. Ahora, un par de afios
despueés, la gente se da cuenta de lo que haciamos. Lo que pasa es que parte del equipo no
lo quiso aprovechar, sobre todo las herramientas que utilizabamos, ahora hay otras, aunque
yo sigo usando esa también (Docente 2).

(...) en mi caso si, me sirvié para cambiar. Aprendi a trabajar con los proyectos. Asi empezd
también mi aventura con etwinning. Este semestre de la e-escuela no he hecho ningtn exa-
men ni prueba de tipo test, solo trabajo por proyectos” (Docente 3).

(...) si, tienen razén mis compafieras, aprendimos a usar el Classroom, y Genially y otros...
aunque no he practicado las rtbricas (Docente 4).

El alumnado, por su parte, en lo que ha experiencia refiere, se recoge en Garcia
Martinez (2020) el conflicto entre la presion por superar los examenes de acceso a la
universidad y la percepcion positiva que muestra ante la experiencia ludica. Se acoge
con entusiasmo el uso de la metodologia Flipped Learning, entendida como la base fun-
damental de todo el proceso necesario para superar la prueba de Matura (acceso a la
universidad), planteamiento que viene reforzado por el estudio realizado por Parra-Gon-
zélez et al. (2021), donde se defiende que es la gamificacion la que suele tener una mejor
predisposicion en el alumnado mas joven o en las primeras etapas del sistema educativo.
El enfoque Flipped Learning obtiene mejores resultados en las etapas mas avanzadas.
Los siguientes fragmentos recogen esta idea:

(...) algunas veces pienso en que tener los videos de historia en casa es lo mejor, puedo ver-
los las veces que quiera, y es una forma de repasar para los examenes, asi puedo memorizar
lo que escucho sin tener que usar un libro (Alumna 16).

(-..) hay algunas preguntas en los videos que no entiendo, y me cuesta buscarlo, pero si
vuelvo atras, como tiene subtitulos puedo leer y entender todo. Ademas, los puedo ver una
semana antes de ir a la escuela, y cuando llega el momento ya tengo claro que necesito saber
para hacer las tareas de clase, es mas facil aprender asi (Alumna 18).

(...) los dias de video son aburridos, pero prefiero ver un video de cinco minutos en casa
y luego en la escuela jugar a los misterios. Cuando llegue la Matura podré estudiar con los
videos y como en clase hacemos muchas actividades de eso y puedo llevar mi tablet, pues
sabré todo (Alumna 29).

(...) desde octubre hemos cambiado algunas cosas en clase, tenemos que estudiar en casa
con un video y luego en clase hacemos trabajos por equipos, muchas veces, otras veces lo
hago yo sola. No me gustan los misterios, se me dan mal, pero me gusta estudiar en casa y
hacer murales y cosas diferentes en clase, sobre todo ahora que la profesora espafiola ha
puesto ordenadores (Alumno 41).
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Conclusion

Con respecto a los objetivos generales planteados, se concluye que se ha producido
un cambio en la cultura educativa del centro donde se ha realizado la intervencién. Del
mismo modo, se ha observado la necesidad de vincular la gamificacion y cualquier incor-
poracion metodoldgica al uso de las nuevas tecnologias. Polonia, que si es un espacio
con un alto nivel de digitalizacion, por el contrario, no es habitual encontrarse aulas con
una buena dotacién tecnolégica. En lo que respecta al alumnado, se ve una dicotomia
entre la superacion de las pruebas obligatorias de bachillerato y el entusiasmo ante nue-
vas metodologias de aprendizaje. Por ultimo, destacamos la importancia que tiene la
coordinacion del profesorado, mas aun a raiz de los cambios producidos por el periodo
COVID-19 (Salvador-Garcia, 2021), asi como su capacitacion pedagodgica y digital. Cabe
destacar, la relevancia que tiene la ausencia de estudios de caracter longitudinal, que
analicen sistematicamente la inclusion en las aulas de la innovaciéon educativa y de me-
todologias que promueven la autonomia y la autorregulacién del alumnado (Hossein-Mo-
hand et al., 2021; Manzano-Leon et al., 2021; Swacha, 2021).
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