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Resumen

El desinterés del alumnado hacia determinadas materias escolares es una realidad. En el caso de
Ciencias Sociales, el protagonismo de una ensefianza basada en aspectos transmisivos ha incrementado
esta situacion y ha impedido el desarrollo de nuevas técnicas de trabajo y de intervencidon que
intensifiquen el interés de los discentes por los conceptos histoéricos y geograficos. Una de las posibles
vias para cambiar esta situacion es la insercion de secuencias didacticas gamificadas para el desarrollo de
competencias asociadas al pensamiento historico. Asi, en el presente trabajo presentamos un esquema
de aplicacion a partir de modelos existentes que vinculan las competencias y la forma de presentar la
informacién con las caracteristicas del juego o actividad que se desea gamificar. Este modelo ayudara al
impulso de propuestas didacticas que apliquen esta metodologfa de trabajo en el futuro.

Palabras Clave: gamificacion, pensamiento histérico, metodologia, Big6, ensefianza de la historia.

Abstract

The disinterest of the students towards certain school subjects is a reality. In the case of Social Sciences,
the prominence of a teaching based on transmissive aspects has increased this situation and has
prevented the development of new work and intervention techniques that intensify the students'
interest in historical and geographical concepts. One of the possible ways to change this situation is the
insertion of gamified didactic sequences for the development of competences associated with historical
thinking. Thus, in the present work we present an application scheme based on existing models that
link the competencies and the way of presenting the information with the characteristics of the game or
activity that one wishes to gamify. This model will help to promote didactic proposals that apply this
methodology of work in the future.

Key words: gamification, historical thinking, methodology, Big6, teaching history.

1. Introduccion los discentes asuman la actividad escolar desde

L ~ . L la apatia el desinterés, aspecto que afecta
En los dltimos afios, desde la investigacion p Y > AP 9

. S negativamente al aprendizaje y al fracaso escolar
educativa en general y en las didacticas

especificas en particular, se ha observado una (Solbes, 2007). A ello hay que sumar una

L. . opinidn muy extendida que define la “utilidad”
problemidtica que se repite constantemente en p y g

o del alumnado en la sociedad segin los
las aulas: una falta de motivaciéon que hace que

conocimientos que pueda adquirir y el valor

i 4 CLIO. History and History teaching (2017), 43. ISSN: 1139-6237. http://clio.rediris.es
@ IO Recibido: 2018. Aceptado: 2018




Sanchez y Colomer, Gamificacién y construccién del pensamiento histérico

numérico de las notas que sea capaz de sacar

tras una prueba (Gajardo, 1993).

De hecho, Ivan Illich afirmé lo siguiente (citado
en Carbonell, 2015):

«lLa escuela es una institucién construida sobre
el axioma de que el aprendizaje es el resultado
de la enseflanza. Y la sabidurfa institucional
continia aceptando este axioma, pese a las
pruebas abrumadoras en sentido contrario.
Todos hemos aprendido la mayor parte de lo
que sabemos fuera de la escuela. Los alumnos

hacen la mayor parte de su aprendizaje sin sus
maestros y, a menudo, a pesar de estos»

Muchos pueden ser los motivos, aparte de la
institucién escolar, que derivan en apatia y
fracaso escolar en el alumnado: dificultades
socioeconémicas, causas pedagogicas, causas
psicologicas,  situaciones  familiares... unas
circunstancias que, pese a que muchas veces no
se pueden modificar, si que se consigue cambiar
la forma de enseflar a partir de nuevas
estrategias (Bécares, Busto, y de Hoyos, 2016).
Estas metodologias pueden estar relacionadas
con aspectos socialmente muy extendidos como
el uso de medios tecnoldgicos, en especial los
videojuegos o el cine y, concretamente, para el
caso que nos ocupa, la implementacion de

dinamicas asociadas al juego en la practica

educativa.

En lo que respecta, por tanto, a esta
introduccién de dindmicas asociadas al juego,
cabe mencionar la irrupcion, hace algunos afios,
del concepto "gamificacién", entendido este
como la introduccion de las caracteristicas

vinculadas al juego (reto, competencia, pruebas a

resolver...) como elemento en el desarrollo de
una actividad social o educativa (Dicheva,
Dichev, Agre, y Angelova, 2015; McGonigal,
2013; Rodriguez y Santiago, 2015). La
introducciéon de este concepto no es una
novedad en la historia educativa, pero si su
inserciéon en materias concretas de una forma
extensiva, incluida, por ejemplo, la inserciéon de
videojuegos en el aula para la realizacién de
determinadas tareas (Cuenca-Lépez y Martin,
2010; Rivero, 2017). Junto con ello, esta practica
gamificada puede vincularse al desarrollo de
competencias en el alumnado que, para el caso
de las Ciencias Sociales, pueden vincularse a la
construccion  del  pensamiento  historico,
entendido este como a la forma de representar el
pasado recurriendo a conocimientos del mismo,
lo que se entiende como contenidos sustantivos
o de primer orden (fechas, datos, personajes,
conceptos, etc.); pero también utilizando
habilidades para significarlo, como contenidos
de segundo orden o metaconceptos historicos.
Se trata competencias para significar vy
comprender el pasado tal y como se hace desde
la investigacion historica (Ethier, Demers, y

Lefrancois, 2010; Saiz y Colomer, 2014).

En el presente articulo presentaremos el
concepto de gamificacién y su conveniente
relaciéon con las competencias de pensamiento
histérico a partir de diferentes categorfas
asociadas. Ello permitira trazar la  base
metodologica para la creaciéon de posibles
desarrollen

intervenciones  didacticas  que
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conceptos de segundo orden por medio de
actividades que utilicen las caracteristicas del

juego.

2.  Gamificacion y  desarrollo  del

pensamiento histérico

A modo de herramienta con la que actuar en las
aulas para favorecer al cambio en los procesos
de ensefanza y aprendizaje dentro de las
Ciencias Sociales se encuentra la gamificacion.
Esta técnica se caracteriza por introducir
mecanicas propias de los juegos en sectores que
no estan relacionados con estos. Son muchas las
ventajas que conlleva su introduccién, entre
ellas, un aumento progresivo de la motivacion
que adquieren los participantes y el uso del
aprendizaje mediante la experiencia (Guevara y
Colomer, 2017; McGonigal, 2013). No obstante,
pese a lo atractivo de esta practica metodoldgica,
la buena utilizacion por parte del profesor/a sera
esencial para que tenga un buen efecto en el
alumnado y que sea efectiva a largo plazo

(Huang y Soman, 2013; Lee y Hammer, 2011).

Con el propio concepto de gamificaciéon, nos
referimos, como hemos visto, a la metodologia
activa que se utiliza trasladando diferentes
mecanicas al ambito educativo-profesional con
el fin de incrementar la motivacién, absorber
conocimientos

mejor  clertos

habilidades (Gaitan, 2013). Dado el caracter

y mejorar

ladico de la gamificacién y su introduccién en
entornos ajenos a la educacién en un primer

momento (actividad empresarial), son muchos

los autores que aseguran que gana terreno a las
metodologias de un caracter mas tradicional, ya
que incrementa la motivacién por un tema y

ayuda a facilitar la comprension (Rivero, 2017).

Existen una serie de motivos para entender el
uso del juego como un recurso educativo de
gran valor (Chamoso, Duran, Garcia, Martin, y

Rodriguez, 2004)

El primero es la naturalidad con la que el
alumnado se relaciona con el aspecto ludico,
donde adopta y desarrolla un espiritu
competitivo y disfruta con su dinamica que
considera conocida. Por otro lado, también se
insiste en que favorece, en gran medida, el
desarrollo de las habilidades sociales, el
autocontrol e incrementa la manifestaciéon de
ideas. Por ultimo, las actividades gamificadas, en
funcion de cémo estén planteadas, pueden
generar un pensamiento critico gracias a que en
las mismas se hace un mayor uso de la
imaginacion y de la creatividad individual del
alumnado y obliga a la toma de decisiones
auténomas. De hecho, en el juego intervienen
muchos elementos que se deben controlar
puesto que son importantes a la hora de
aprender. Encontramos desde capacidades para
la comprension y retencion de informacién en la
memoria, de elementos simples y complejos,

hasta otros como la creatividad o la innovacidén

(UNESCO, 1980).

Finalmente, esta técnica de intervencién
asociada a las pedagogias activas puede, por

tanto, vincularse a otras estrategias, también
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activas de construcciéon cognitiva que, para el
caso de las Ciencias Sociales, podemos englobar

dentro del término de pensamiento histérico.

En cuanto a este punto, es dificil esclarecer qué
competencias abarca el pensamiento histérico.
Para ello, tenemos que intentar contestar a la
siguiente  pregunta: JQué  significa  ser
competentes en este tipo de pensamiento?

(Santisteban, 2010)

Un docente de Ciencias Sociales, a partir de los
principios del pensamiento histérico, ha de
construir en el aula una serie de estructuras
conceptuales para la comprensiéon de este tipo
de pensamiento que, progresivamente, se iran
haciendo mas complejas. Esto es necesario ya
que el tiempo historico interfiere también con la
concepcion de otros tiempos como pueden ser
el social, filos6fico, biolégico y/o fisico (Pages y
Santisteban, 2010). Ademas de esto, aparte de
incluir metodologia y aprendizaje, se puede
observar que un elemento fundamental que
conlleva la construccion del pensamiento
histérico es la formacién de ciudadanos criticos

(Sotia, 2014).

Como se ha dicho en el punto anterior, para ser
competente en lo relacionado con este tipo de
pensamiento hay que partir de diferentes
categorfas para que esas estructuras conceptuales
se vayan perfeccionando poco a poco, por lo
que el desarrollo de las siguientes en una
estructura conlleve

gamificada,  aunque

complejidad, siempre llevara al alumnado a tener

unos elementos de segundo orden a la hora de

trabajar contenidos histéricos (Cuadro 1).

A lo largo de la investigacion educativa en
didactica de las Ciencias Sociales han surgido
determinados modelos de pensamiento histérico
(Ethier, Demers, y Lefrancois, 2010) que pueden
ser utiles para aplicar en cualquier actividad
gamificada. En nuestro caso, hemos optado por
el modelo explicitado por Santisteban por su
consideraciéon de aspectos como la imaginacion
histérica o la conciencia histérica-temporal de
forma explicita, fundamentales en el desarrollo
de estas actividades gamificadas, como veremos

(Santisteban, 2010).

Asi, siguiendo este modelo de pensamiento

>
histérico, observamos los aspectos relacionados
con la conciencia histérico-temporal, basada
en el concepto de pasado, de presente y de
futuro. Es importante matizar que no son
clementos independientes ya que estin
estrictamente  relacionados puesto que la
intenciéon de la construccion de este concepto
reclama el pasado como aprendizaje para la

concepcion del futuro (Pages y Santisteban,

2010).

En cuanto a la representacion de la historia,
es necesario conocer que una narracion provoca
una conciencia para los individuos. Hay un
elemento relacionado muy importante para
cualquier estudiante y es cuando la narracién
histérica de wun hecho pasado encuentra
enfrentamiento con la representacion historica

de la cultura general. Es por ello que se busca
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crear una representacion de los hechos
temporales con total racionalidad y, ante todo,
generar conocimiento sobre las causas y las
consecuencias de los hechos para generar

pensamiento critico.

Acerca del tercer punto, el desarrollo de la
imaginacion histérica es fundamental porque
con ella se puede llegar a obtener una empatia
histérica y un principio para contextualizar los
hechos (Bel, 2017). Siempre ha resultado util
para desarrollar esta empatia ponerse en el lugar
del otro. Asi este hecho de conocer el contexto
de cierta época histérica nos puede llevar a
comprender el  porqué de ciertos
acontecimientos o de diferentes formas del
pensamiento humano a lo largo de los afios.
Insistiendo en desarrollar un caracter critico en
el alumnado, realmente la utilidad se encuentra
también en que descubran ellos mismos
mediante una investigaciéon gamificada, por
ejemplo, el por qué llevd a cierta persona o
grupos humanos a realizar actos y que juzguen
ellos mismos con una opinién y fundamentacion
esos hechos. Realmente, la empatia historica es
una habilidad que va mas alla de ponerse en la
piel de personajes del pasado. Se trata de poner
en marcha una imaginacién controlada vy
contextualizada que ayude a la recreaciéon de
contextos histéricos y a una proyeccion al

pasado de los sentimientos o creencias que estan

presentes en el estudiante (Saiz, 2013).

Finalmente, encontramos la interpretacion

histérica, muy relacionado con todo lo anterior

y que acaba siendo el resultado de un proceso de
aprendizaje que dota de contenido histérico en

un contexto las diferentes acciones humanas.

Asi

, COmMO vemos, nos encontramos ante dos
tipos de aprendizaje de la Historia (Santisteban,
2010) Por wun lado, tenemos un tipo de
aprendizaje que se basa en la acumulaciéon de
informacién, hechos, datos, personajes, etc. Esta
forma pone el acento en la cronologia como eje
central del discurso e infunde una vision de la
historia cerrada e intocable. La segunda, se
apoya principalmente en la construccion de una
narracion

historica y de sucesos

contextualizados. Este modo acentia el

aprendizaje de los cambios sociales, la
procedencia de las fuentes y sobre todo las

argumentaciones que se deben poner en debate.

Estas potencialidades se pueden relacionar
necesariamente con los elementos implicitos en
cualquier actividad gamificada que
desarrollaremos en el siguiente punto y que
serviran de base o esquema para la posible
construccion de secuencias didacticas basadas en

este modelo en el futuro.

3. Pensamiento histoérico y gamificacion:

desarrollo de competencias historicas

Introducir al alumnado en un método de trabajo
propio de un historiador, evaluando hechos y
fuentes es una tarea, como hemos visto,
primordial. Asi, partiendo de la interpretacion de
los manuales para ensefar historia y de los

planteamientos tedricos, se puede empezar a
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vincular los elementos con los tipos de juegos
para la ensefianza, junto con las competencias

del pensamiento histérico (Santisteban, 2010).

¢Qué despertara esto? La necesidad que el
alumnado se implique en la reconstruccion
imaginativa de la vida de las personas de una
época determinada mediante el juego ya que no
se trata unicamente de estudiar los fendémenos
politicos, sino vincularlos con la vida cotidiana
de los ciudadanos. Esto tiene otro elemento
diacrénico arraigado muy importante que es la
comparacion entre el perfodo relevante del
pasado y la época contemporanea (Carretero,

Pozo, y Asensio, 1989).

Otra parte que se propone es el estudio de la
historia local, ya que es lo que de verdad rodea al
alumnado. Se tratarfa de aplicar los elementos
conocidos por los discentes y relacionarlos en

un contexto mas amplio y personal.

Esto conseguirfa, en una actividad gamificada

bien desarrollada, lo siguiente:

e Comprension que los factores causales

actian en conjunto, nunca aisladamente.

e Comprension que la explicacion de
forma causal no significa que sea

inevitable.

e las pruebas y fuentes histéricas no
deben ser apreciadas de la misma manera

que las narraciones secundarias.

e Comprension que las explicaciones

histéricas  suelen proporcionar una

“reduccion de la incertidumbre”, pero

casi nunca una soluciéon completa.

Segun estos principios, se deberfa establecer una
primera etapa dedicada a la ensefianza de un
conjunto de habilidades metédicas acompafias
de una serie de herramientas de analisis propias
de la Historia. No equivocar con convertir al
alumnado en un investigador, sino capacitarle
para razonar sobre problemas normalmente
simplificados en los libros de texto. Una
segunda etapa que, apoyandose en la anterior,
consistirfa en estudiar los grandes nucleos
conceptuales de la Historia. Esto darfa al
discente ideas generales y globales sobre los
conceptos  de

mayor  importancia  para

comprender la vida y la organizacion social.

Para la aplicacion de estas etapas, resulta
necesario combinar las caracteristicas de
cualquier producto gamificado con los nucleos
conceptuales de la Historia tal y como tenemos
ejemplificado en la (Tabla 1). Una actividad o
secuencia didactica que utilice la gamificacion
con las caracteristicas enunciadas y las vincule a
los elementos presentes en el esquema de
pensamiento histérico descrito anteriormente

lograra, sin duda, avanzar en esta construccion.

No bastara s6lo con organizar la actividad, sino
presentar la informaciéon de forma ordenada
para que esas competencias se desarrollen
satisfactoriamente. Para ello, se puede tener en
cuenta la organizacion de la informacién a partir
de modelos como el Big6. Este modelo fue

diseflado para la bisqueda y organizacion de la
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informacién por Mike FEisenberg y Bob
Berkowitz y permite gestionar la informacion
que se tiene que utilizar frente a un problema,
por lo que puede definirse como un proceso
sistematico de soluciéon de problemas con una
base de pensamiento critico y, ademas, un
método de gestion de la informacién puesto que
no es factible memorizar de forma enciclopédica

(Eisenberg y Berkowitz, 1990) (Tabla 2).

En el caso de una actividad gamificada que
persiga las competencias que se desean
desarrollar de pensamiento  histérico, la
estructura o modelo Big6 puede ayudar a
organizar las diferentes fases del juego desde el
planteamiento o pregunta inicial hasta el
resultado o sintesis del producto gamificado o
reto que se plantea al alumnado. Esta forma de
presentar la informacion, unida a un desarrollo
de las diferentes acciones vinculadas al modelo
de pensamiento histérico descrito (Tabla 1),
permitira una actividad gamificada orientada a la
adquisicion y desarrollo de competencias y no a

un juego de caracter finalista y carente de

cualquier aprendizaje.

Para concluir este apartado gesto quiere decir
que el modelo Big06 es el mejor para presentar la
informacién en una actividad gamificada en
nuestro campo? Definitivamente ante esta
propuesta nos encontramos con un modelo
coherente de presentacion de la informaciéon en
pequenos objetivos, y si la intencién es gamificar

una actividad, esto es muy importante debido a

la estructura de trabajo que conlleva (conseguir

pequefios logros-recompensas. . .)
4. Conclusiones y perspectivas

Como hemos visto, la gamificacién es una
estrategia a tener en cuenta para el desarrollo de
contenidos que motiven al  alumnado,
motivaciéon que es una de las claves para lograr

un aprendizaje significativo.

Este tipo de estrategia gamificada ha conseguido
superar la barrera de la organizaciéon con libros
de texto, pero su aplicacion resulta fundamental
si se desea el desarrollo y adquisicion de
competencias. En esa aplicacion que permita la
introducciéon del discente en el contenido
problematico de la disciplina, se ha optado por
la vinculacion de esta estrategia con las
competencias de pensamiento histérico segun el
modelo de Santisteban (2010) y la presentacion
de la informacién en estas actividades a partir
del planteamiento Big6 (Eisenberg y Berkowitz,
1990). Finalmente, por medio de esta estructura
de actividad gamificada se han relacionado
ciertas habilidades con esa “ludificacion” de
actividades (como, por ejemplo, investigar,
pensar de forma critica, interpretar el papel
acorde con la época, etc.). Este recurso a la
gamificacion, vinculado a esquemas
preexistentes de pensamiento histérico, puede
ser la base de secuencias didacticas que
organicen la informacién —a partir del modelo

Big6 planteado- y desarrollen la adquisiciéon de

competencias.
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Quedaria pendiente utilizar este marco de
aplicacion en propuestas didacticas concretas y
visibilizar el desarrollo de ese pensamiento
histérico en el alumnado ya sea en juegos
creados con un fin lddico (por ejemplo,
Assassin's Creed) o con actividades gamificadas
creadas por el docente. Finalmente, el desarrollo
de cualquier actividad de este tipo es necesario a
la vez que util para la enseflanza si se desea

incrementar la motivacion en el aprendizaje de

las Ciencias Sociales en el contexto actual.
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6. Anexos

Cuadro 1: Modelo de pensamiento histdrico aplicable en actividades didacticas gamificadas '

El tiempo histérico como conocimiento y

como poder sobre el futuro

I

‘ Cambio-Continuidad (Progreso / Complejidad) |

Pensamiento critico - creativo
Juicio moral N

‘ Temporalidad humana (Pasado-Presente-Futuro)

— Conciencia histérico-temporal

T

| Contextualizacién histérica |

‘ Empatia historica ‘

Imaginacidn histérica | +—

v

Pensamiento historico

tot

—* | Representacidon de la historia

| Marracion histdrica (forma de representacion) ‘

‘ Explicaciones causales - intencionales |

!

Construccion de la historia:

Interpretacion historica | «—

| Fuentes histdricas (lectura — tratamiento) ‘

| Textos historicos (contraste-confrentacion) |

Conocimiento del proceso de trabajo

* | escenarios-personajes-hechos histéricos en la ciencia histérica -
Fuente: Santisteban, 2010.
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Tabla 1. Vinculacion de las caracteristicas de
pensamiento histérico

la gamificacion con las competencias de

CARACTERISTICA DE LA GAMIFICACION

COMPETENCIAS DE PENSAMIENTO
HISTORICO DESARROLLADAS

Ayuda a superar la estructura organizativa de los
libros de texto.

Interpretacion historica

Permite conocer la historia mds proxima, pero
también establecer relaciones con otras realidades.

Conciencia histérico-temporal
Interpretacion historica
Imaginacién histérica

Genera un conocimiento histérico concebido como
un conocimiento discutible.

Interpretacion historica
Imaginacion historica
Representacion de la historia

Presentan aspectos de la vida de las personas mas
alla de los acontecimientos bélicos o politicos.

Interpretacion historica
Imaginacion historica
Representacion de la historia

Facilita la motivacién del alumnado y esto hace que
entren con mayor rapidez dentro del contenido
problematico de la disciplina.

Conciencia histérico-temporal
Interpretacion historica
Imaginacion historica
Representacion de la historia

Que el alumnado entre dentro del contenido
problematico de la disciplina.

Conciencia histérico-temporal
Interpretacion historica
Imaginacion histérica
Representacion de la historia

Ponen en cuestion el propio concepto de
interpretacion de la historia enfrentando las fuentes
al manual o libro de texto.

Interpretacion historica
Representacion de la historia

Permite contemplar aquello que pas6 en una especie
de “estado natural” y pone en contacto directo al
alumnado con el pasado.

Conciencia histérico-temporal
Interpretacion historica
Imaginacion historica
Representacion de la historia

Facilitan el protagonismo y la autonomia del
estudiante en su propia reconstruccion de la historia.

Interpretacion historica
Representacion de la historia

Permiten la formacién de las competencias
historicas, ya que pone el acento, mas que en una

Conciencia histérico-temporal
Interpretacion historica

serie de acontecimientos, en la adquisicion Imaginacion historica
progresiva de habilidades y conceptos. Representacion de la historia
Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 2. Esquema de uso del método BIG 6

Paso Actividad Pregunta de sintesis

1-Definiciéon de la tarea a realizar: En este paso, el Enfocar ¢Cual es el problema?
objetivo sera determinar cual es el objeto de
informacién que estamos buscando y definir las
necesidades relacionadas con este. En el caso de la
historia, por ejemplo, saber que datos especificos
queremos obtener de la informacién que encontremos.

2-Estrategias para buscar la informacién: Cuando el Planear la ¢Coémo debo buscar?
problema esta definido, se abre el abanico de posibles busqueda
fuentes de informaciéon. Aqui sera necesario un filtro
para averiguar qué fuentes son fiables y cuales son mas
convenientes.

3- Localizacién y acceso: Este es el punto mas Clasificar ¢Qué he obtenido?
relacionado con el trabajo de investigacion. Después de
seleccionar la forma apropiada de busqueda de
informacion, se lleva a la practica.

4- Uso de la informacion: Tras localizar y acceder a la | Seleccionar ¢Qué es importante?
fuente, se interactia con la informaciéon para obtener
lo relevante a la necesidad.

5- Sintesis: Se trata de la reestructuracion de la | Sintetizary | ¢Cémo encaja en el trabajo?

informacién util obtenida para cumplir los requisitos producir ¢A quién va dirigido?
del trabajo.
6- Evaluaciéon: Se procesa el trabajo en su totalidad Evaluar, ¢Qué se ha aprendido?

para analizar como de efectivo ha sido respecto a la | reflexionar
necesidad que buscaba solucionar.

Fuente: elaboraciéon propia.
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