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Introduccion

Actualmente hay un cambio de paradigma a nivel general en el dmbito educativo.
Parece que las ensefanzas mas tradicionales estdn en un segundo plano para dejar
paso a “nuevas” metodologias mas centradas en los estudiantes como sujetos activos
de sus procesos de aprendizaje, favoreciendo procesos que propician aprendizajes
significativos. El hecho de flexibilizar las metodologias favorece que se tengan en
cuenta los diferentes tipos de aprendizaje y las inteligencias multiples (Garner, 1994).
También es importante que estos aprendizajes sean compartidos con los otros
compaiieros. De aqui la importancia del trabajo colaborativo, el cual no solamente
favorece el intercambio de conocimiento y experiencias, sino que también favorece el
compromiso de los estudiantes, las interacciones sociales y la comunicacién, que
desarrollen el pensamiento critico, que contrasten ideas y que se responsabilicen de su
aprendizaje. Y al mismo tiempo, el rol de los docentes es el de tutorizar, mediar, guiar,
motivar, ayudar, etcétera.

La incorporacion de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) en el
ambito educativo parece ser que ha sido el detonante para que las “nuevas”
metodologias favorezcan que este cambio se produzca. Tal y como apunta Garcia
Aretio (2016:10) las metodologias “novedosas” no son ni mds ni menos que
adaptaciones de principios ya consagrados en la historia de la educacion. Las
tecnologias forman parte de nuestra sociedad y los nifios y las nifias, y los jévenes,
como nativos digitales que son, de acuerdo con Prensky (2001), estdan habituados a
ellas y con unos niveles de motivacion altisimos. Asi pues, ante esta realidad, desde las
instituciones educativas se debe potenciar las TIC como un potente recurso o
herramienta de aprendizaje. Las TIC permiten estos procesos activos, en donde los



alumnos son quienes buscan, indagan, construyen, comparten conocimientos y
experiencias. Se debe de tener en mente que el uso de las TIC no determina solamente
procesos de aprendizaje virtuales, sino que el blended learning puede aglutinar las
ventajas de la ensefianza presencial y las de la virtual, como lo proponen Hameed,
Badii y Cullen (2008), Gilbahar y Madran (2009), Azizan (2010) y Umek (2015). Ademas
Azizan (2010) afirma que el uso de las TIC en la ensefianza presencial supone un
recurso potente que aumenta la calidad del aprendizaje. Por su parte Chen y Jones
(2008) remarcan que el blended learning contribuye a que los estudiantes tengan un
aprendizaje mas profundo utilizando un abanico mas amplio de recursos TIC, asi como
una participacion activa en las clases. Sin embargo, se tiene que tener sumo cuidado
en la incorporacion de las TIC en los procesos de aprendizaje, ya que como apunta Coll
(2008), no se trata de hacer lo mismo pero de otra manera, mas rapido o mas efectivo,
sino que se tienen que hacer cosas diferentes que sin las TIC no serian posibles. De
esta forma, siguiendo a Coll (2008), las TIC desempefian la funcion de mediadoras
entre los tres elementos del tridngulo interactivo: alumnos, profesores y contenidos.

Por consiguiente, el presente trabajo pretende abordar diferentes tipos de
metodologias y recursos que permiten y favorecen un incremento de la
significatividad, la motivacién, el rendimiento, el aprendizaje y, en definitiva, de la
calidad de los procesos de ensefianza y aprendizaje centrados en la disciplina de
Historia.

La gamificacion

En este punto se expone la metodologia de la gamificacion, tan extendida en los
ultimos afos. El juego es muy importante para el desarrollo de la infancia ya que
conlleva numerosos beneficios tales como el desarrollo de la creatividad, de la
imaginacién, de la inventiva y aporta estrategias de resolucién de conflictos vy
problemas que propician una vision amplia de la forma de concebir los conceptos. En
palabras de Garcia Aretio (2016:18) el incentivo y la motivacion intrinseca que supone
el entretenimiento como acto voluntario y deseado que se hace por si mismo, deberd
llevarnos a repensar de qué manera el estudio y el propio trabajo pueden tefiirse de
esos rasgos que caracterizan a lo ludico.

El juego o la gamificacion permite que los estudiantes lleven a cabo procesos vy
acciones de aprendizaje sintiéndose implicados y con una alta motivacion. Tal y como
mantienen Prieto, Diaz, Montserrat y Reyes (2014) las estrategias de la gamificacién
aplicadas a la educacion conllevan que los estudiantes cambien su conducta estando
mas interesados en su aprendizaje. Las TIC se convierten en una herramienta
psicolégica en el sentido vygotskiano, ya que estd teniendo lugar un proceso de
planificacion y regulacion de la actividad y de los procesos psicolégicos (Coll, 2008 y
Connolly et al. 2012).



Centrandonos en la ensefianza y aprendizaje de la Historia, ésta se ha relacionado y
aun se relaciona con metodologias de aprendizaje memoristico. De acuerdo con lo
manifestado por Evaristo-Chiyong et al. (2016), son numerosos los docentes que
recurren a clases magistrales, los estudiantes memorizan y lo exponen en un examen
final. Pero siguiendo estos procesos, los aprendices no razonan ni se cuestionan la
realidad histérica, sino que se limitan a estudiar sin comprender el porqué de los
hechos. Sin embargo, aunque las tecnologias han llegado algo mas tarde en la
disciplina de historia que en otras, los recursos digitales potencian que los estudiantes
desarrollen las habilidades de pensamiento histérico (Carretero et al., 2008). En
palabras de Nor, Azizah y Wong (2009:331) concluimos que los juegos de historia
educativos pueden ser usados como alternativa para que el aprendizaje de la historia
sea una experiencia motivadora.

Las estrategias que implican numerosos juegos fomentan el aprendizaje de contenidos
histdricos y aumentan el nivel de motivaciéon e interés (Sedefio, 2010). Los resultados
de la investigacién de Evaristo-Chiyong et al. (2016) apoyan esta idea después de usar
los videojuegos con tematicas histdricas de tipo estrategia en el aula. Asi mismo,
Gerber y Scott (2011) también observaron que los estudiantes que jugaron a juegos de
estrategia mostraron un razonamiento mas flexible y abierto que los compafieros que
lo hicieron con otras tipologias de juegos. Ademas, el rendimiento de los alumnos
también se ve incrementado mediante los juegos educativos (Labrador, 2016).

Las actitudes de profesorado y alumnado, el nivel motivacional en general, es crucial
en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Los juegos educativos también son
herramientas que contribuyen al aumento del interés de ambos colectivos. Asi pues,
en la investigacion que llevaron a cabo Haydn y Barton (2008) observaron que la
actitud de los profesores de historia era sin duda positiva y su implicacién en el
proceso fue activa y estaban satisfechos con el trabajo realizado por los estudiantes. Y
por su parte Saez-Lépez, Miller, Vasquez-Cano y Dominguez-Garrido (2015) vieron
como los estudiantes tuvieron un cambio de actitud positiva en el aprendizaje de
contenidos complejos sobre la arquitectura a través de la historia después de jugar al
Minecraft en clase. Estas dos investigaciones, entre otras (Arnab et al., 2015; Perrotta,
2013; Ayén 2010; Papastergiou, 2009) son un ejemplo del efecto positivo que
provocan los juegos educativos en la motivacion de profesores y estudiantes.

Autores, como por ejemplo Markzewski (2014) han investigado sobre los serious
games, definidos como simulaciones en las cuales los estudiantes tienen que resolver
problemas. Su objetivo principal es crear entornos de aprendizaje que permitan a los
alumnos experimentar con situaciones reales (Gros, 2009). Las investigaciones
realizadas sobre la gamificacion en el aprendizaje confirman resultados positivos. Tal y
como concluyen Hamari, Koivisto y Sarsa (2014), la gamificacion contribuye
positivamente en el aprendizaje. Evaristo-Chiyong et al. (2016), llevaron a cabo un



estudio en el cual introdujeron los videojuegos con el principal objetivo de hacer mas
vivencial el aprendizaje de la historia. Dicha investigacién pone de manifiesto que los
estudiantes que siguieron la modalidad en donde se aplicé un videojuego
especialmente disefiado para el aprendizaje de unos contenidos concretos y ademas
también recibieron las explicaciones del profesor sobre estos conocimientos, fueron
los que obtuvieron unos resultados de aprendizaje mas elevados. Asi pues el rol de
docente es importante y, tal como se ha apuntado anteriormente, el docente debe
adoptar un rol de mediador, pero con la misma importancia de siempre. Ademas, el
hecho que los estudiantes vivenciasen la historia a partir de las propias acciones
favorecio el desarrollo del analisis critico, contemplado también en el estudio de
Prensky (2006). A su vez, Eggarxou y Psycharis (2007) obtuvieron un impacto positivo
en el aprendizaje de los estudiantes después de utilizar los materiales de realidad
virtual que se crearon.

Sin embargo, como en toda metodologia de aprendizaje, se tiene que tener en cuenta
que segun los objetivos de aprendizaje definidos, sera mas adecuado un determinado
tipo de juego que otro. Asi pues, hay juegos que no nos encajan en una determinada
accién educativa y por eso es importante saber en todo momento los juegos mas
apropiados en funcion de las necesidades detectadas. Contreras Espinosa (2016)
mantiene esta idea y afiade que potencialidades y limitaciones tienen que ser
detectadas.

De acuerdo con los autores expuestos hasta el momento, y entre otros, ya que
actualmente las investigaciones sobre gamificacién estdn en auge (Hamari, Koivisto y
Sarsa, 2014), queda patente que la metodologia de la gamificacién aporta beneficios
en los procesos de ensefanza y aprendizaje de diferentes disciplinas. Mientras los
estudiantes estan experimentando con las estrategias planteadas por los juegos, estan
asimilando, acomodando y reequilibrando conocimientos con altos niveles de
significatividad, motivacién y atencidn. Aprender de forma significativa contribuye a
que ese conocimiento se quede en la memoria a largo plazo.

El aprendizaje colaborativo mediante las TIC

Las metodologias de aprendizaje no estdn aisladas, sino que se encuentran
interrelacionadas entre ellas. De esta manera, los juegos pueden potenciar la
colaboracién mediante el consenso entre los miembros del grupo, los cuales tienen
qgue desplegar las habilidades de intercambio de ideas, opiniones y conocimientos, la
tolerancia con las ideas de los demds, la elaboracidon y aportaciéon de nuevos
conocimientos, la negociacion de las perspectivas e ideas surgidas y la toma de
decisiones. Gros y Garrido (2008) observaron que mientras los estudiantes jugaban al
Age of Empire se producia un aprendizaje colaborativo en donde los estudiantes que
tenian mas experiencia ayudaban a los que presentaban mas dificultades. El
aprendizaje colaborativo puede tener lugar tanto en el aprendizaje presencial, el
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blended learning o el virtual. Aprender mediante la colaboracién significa intercambiar
ideas para construir un objeto de conocimiento y/o concluir con un consenso grupal un
proceso de aprendizaje. Durante el proceso de colaboracidn los participantes han
llegado a unos procesos cognitivos superiores, porque han desarrollado la creatividad,
la negociacién, la resolucién de conflictos, la tolerancia y el consenso (Strijbos,
Martens y Jochems, 2004).

A través de los entornos virtuales se favorece que existan unos niveles de
comunicacion entre los docentes y los estudiantes que hagan posible las actividades
colaborativas y cooperativas mas alld de la clase presencial (Yuen, 2010). Siguiendo la
linea de Stahl (2000), se entiende el aprendizaje colaborativo como un proceso social
que incorpora multiples y diferentes fases que constituyen un ciclo de construccién de
conocimiento personal y grupal. Segun este autor, hay procesos que favorecen el
aprendizaje en grupo, como por ejemplo el intercambio de argumentos y de
razonamientos, la clarificacion de mensajes o informacion para clarificar las dudas de
los compafiieros, la negociacién de perspectivas y el consenso de llegar a unas
conclusiones conjuntas. Este proceso no solamente enriquece a nivel de grupo, sino
también a nivel personal, en donde cada alumno ha compartido sus conocimientos y
los ha reequilibrado en su interior dotandolos de significacion, siguiendo la teoria
piagetiana de la construccion de conocimientos. Asi pues, la utilizacion de los procesos
colaborativos mediante las TIC tiene un impacto positivo en los procesos de
aprendizaje. Los estudiantes que participan en los procesos colaborativos no
solamente mejoran sus habilidades de resolucidon de problemas y de pensamiento
critico (Neo, 2003; Schellens, Van Keer, De Wever, & Valcke, 2009), sino que también
asientan las bases de estrategias cognitivas (Salovaara, 2005).

Ya en los inicios del aprendizaje colaborativo mediado por ordenador, Ellis y Bruckman
(2002) utilizaron esta metodologia para el aprendizaje de la historia y observaron
resultados positivos en los estudiantes tanto a nivel cognitivo, emocional y actitudinal.
A su tiempo, Yang (2007) pretendia estudiar si potenciando la creatividad a través del
ordenador con una metodologia de pensamiento critico contribuiria al aumento del
interés de los estudiantes en su aprendizaje de la historia. El pensamiento critico
significa fomentar que los estudiantes decidan lo que deben y no deben hacer. Esta
autora también observd, al igual que Ellis y Bruckman (2002) que los estudiantes
habian incrementado su conciencia del contexto histérico y entendian mejor los
hechos histéricos. Ademas, otros beneficios fueron observados por Yang (2007) como
por ejemplo que los estudiantes estaban mdas motivados con los contenidos de
historia, desarrollaron un pensamiento critico y mejoraron sus habilidades de
investigacion de contenidos histdricos. La autora concluye que los estudiantes
mostraron y desarrollaron estrategias similares a las que tienen adquiridas los
historiadores profesionales.



La flipped classroom

El concepto de flipped classroom o clase invertida viene de la teoria constructivista de
Piaget en la cual se postula que el aprendizaje debe de ser un proceso activo en el cual
los alumnos se construyan sus propios conocimientos. Asi pues, volvemos a la idea del
cambio de rol de profesores y estudiantes, siendo los primeros unos guias y
mediadores y los segundos los protagonistas de su aprendizaje. Ademas, esta
metodologia favorece que los estudiantes sean responsables de su aprendizaje
(Keenwgwe, Onchwari y Oigara, 2014).

Los origenes de la flipped classroom fueron cuando en el 2006 Bergmann y Sams
empezaron a grabar videos y a ponerlos a disposicidn de los estudiantes que vivian en
poblaciones lejanas y que no todos los dias podian asistir en el aula. Y, cuando estos
podian asistir, lo que se hacia en el aula era trabajar de forma colaborativa poniendo
en comun los conocimientos adquiridos del visualizado de los videos y del proceso de
investigacion que cada alumno habia realizado previamente (Bergmann y Sams, 2014).
Viendo que esta metodologia funcionaba, otros autores la incorporaron en su practica
docente y la mejoraron. Actualmente la flipped classroom va mucho mas alld de
sustituir las explicaciones del docente con un video, los estudiantes tienen que
preparar, elaborar materiales, conceptos, etc, para después exponerlos y compartirlos
dentro de clase. En cuanto a la definicion del que es la flipped classroom, no existe una
Unica. Aunque haya una falta de consenso sobre la definicién de la flipped classroom
(Bishop y Verleger, 2013), segun estos autores la flipped classroom consta de dos
partes; por un lado los estudiantes interactian dentro del aula realizando actividades y
por el otro realizan una instruccién individual de forma virtual fuera de clase.

De acuerdo con Rutherfoord y Rutherfoord (2013) la flipped classroom aporta aspectos
positivos en los procesos de aprendizaje permitiendo que los estudiantes puedan
acceder a contenidos y se puedan familiarizar con ellos antes de acceder a la clase.
También es un canal para que los estudiantes puedan evaluar los propios
conocimientos y facilita que las actividades de aprendizaje del aula sean de niveles
cognitivos mas profundos, favoreciendo la metacognicidn y un aprendizaje consciente
y significativo. Asi pues, segun estos dos autores, los beneficios son varios (los alumnos
estan implicados, fomenta otras metodologias como el aprendizaje basado en
problemas y en proyectos, el aprendizaje colaborativo y el pensamiento critico).

Metodologias de role-playing, proyectos, ABP.

A continuacidn se presentan algunas de las metodologias que pueden ser aplicadas de
forma presencial en el aula, de forma virtual utilizando entornos virtuales que
permitan herramientas de comunicacion y subir y compartir materiales y también de
forma semipresencial o blended learning.



En primer lugar se explica el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) el cual tiene sus
primeras aplicaciones y desarrollo en EEUU durante los afios 60. El ABP se basa en el
constructivismo, los estudiantes interactian con el entorno y tienen experiencias
reales o muy similares con la realidad que potencian un aprendizaje significativo y un
pensamiento critico. El conflicto cognitivo de cada situacidn nueva estimula el
aprendizaje. Son multiples las ventajas del ABP, como por ejemplo que aumenta la
motivacion, el aprendizaje significativo, los estudiantes desarrollan habilidades de
pensamiento critico, de aprendizaje, integran conocimientos previos con los nuevos
con una mejor comprension y se fomentan las habilidades interpersonales y de trabajo
en equipo.

Como se ha hecho menciéon mas arriba, se pueden combinar diferentes metodologias,
segun las necesidades de cada momento educativo. De esta manera Gallego, Villagra,
Satorre, Compan, Molina y Llorens (2014) planificaron actividades de ABP planteadas
como un juego y los resultados que obtuvieron fueron muy positivos, estando los
estudiantes altamente motivados.

En segundo lugar se expone la metodologia de Estudio de Casos. Las primeras
aplicaciones de esta metodologia se remontan a principios del siglo XX y ésta consiste
en observar y analizar casos reales o ficticios que se aproximen a la realidad. El estudio
de caso es el analisis de un ejemplo en accidn. Se estudia unos hechos especificos y la
recogida selectiva de informacidon permite dotar de significado y comprension esa
situacion concreta. Las ventajas del estudio de casos son que potencia las
competencias de saber hacer, saber trabajar en equipo y la toma de decisiones.
Permite que los estudiantes prevean, inventen, hagan hipotesis, descubran vy
conceptualicen.

El juego de rol, en tercer lugar, es una didactica activa que genera un aprendizaje
significativo a los estudiantes consiguiendo que se involucren, comprometan y
reflexionen sobre los roles que adoptan y la historia que representan. Se fomenta el
trabajo en equipo, la toma de decisiones, la innovacion y la creatividad de cada
estudiante. Esta metodologia es interpretativa-narrativa, los alumnos asumen roles a
lo largo de una dindmica que ayuda en su aprendizaje. Esta técnica se adapta a
diferentes edades, niveles y dreas de conocimiento. El juego de rol permite acceder al
conocimiento de forma significativa, captar la atencién del alumno y su implicacién
activa en la tarea, es util para memorizar entendiendo los conceptos y fomenta la
empatia y la tolerancia.

Conclusiones

Se concluye que las metodologias activas propician resultados de aprendizaje positivos
y que las TIC son un potente recurso que contribuyen a facilitarlo. De esta manera
podemos concluir que la aplicacién de los videojuegos en el aprendizaje favorece la



motivaciéon (Haydn y Barton, 2008), la creatividad, un aprendizaje significativo
(Eggarxou y Psycharis, 2007) y el desarrollo de habilidades cognitivas superiores
(Watson, Mong y Harris, 2011; Connolly et al. 2012). Asi pues es necesario que desde
las instituciones educativas haya un cambio de planteamiento y se potencien estas
metodologias. Concluimos de acuerdo a la afirmacién de Evaristo-Chiyong (2016) sobre
gue un juego educativo disefiado en base a unos objetivos de aprendizaje bien
establecidos puede ser una herramienta de aprendizaje de gran utilidad como un
recurso mas del aprendizaje de la historia.

Por otra parte, se debe de tener presente que las tecnologias por si solas no garantizan
unos procesos de ensefianza y aprendizaje de calidad, sino que detras de ellas debe
haber un disefio de una metodologia que permita, tal y como apunta Garcia Aretio
(2016), la socializacién, la creatividad, la autonomia y el juego. Asi pues, aunque el uso
de las TIC no significa que automaticamente se esté realizando una docencia
significativa y motivadora, los docentes que no tienen en consideracion usar las TIC en
su practica docente, estan perdiendo las potencialidades de un recurso de aprendizaje
que puede llegar a ser muy efectivo (Haydn, 2011). Politicas motivadoras e itinerarios
formativos y de ayuda tienen que articularse des de las instituciones para dar
respuesta a los docentes. La actitud de los docentes es crucial para obtener unas
consecuencias positivas del uso de las TIC en los procesos de aprendizaje, tal y como
Christensen y Knezek (2008) también afirman. Asi mismo, ademas de tener una actitud
de predisposicion, es necesario que tengan la formacién y el apoyo adecuado y los
recursos tecnoldgicos para actuar. Hasta que estas premisas no estén cubiertas, sera
muy dificil que un profesor coja las riendas y se lance a incorporar las TIC en su
docencia y, mas aun, que los resultados sean positivos. Y en este punto creemos que la
creatividad tiene un papel fundamental porque, tal y como Christensen y Knezek
(2008) observaron en los resultados de su estudio, ser creativo en las TIC aumenta la
actitud positiva hacia el uso de éstas. Ademas, y estando de acuerdo con lo que Bennet
(2008) y Dexter (2008) afirman, el hecho de sentirse apoyado, de poder compartir la
practica docente diaria con los compaferos y/u otros profesionales que escuchen,
entiendan y puedan aportar consejos constructivos es una de las bases para la
autoevaluacién y la mejora personal y profesional.

En definitiva, la incorporacion de las TIC en los procesos de aprendizaje implica
cambios profundos y procesos de reflexidén y reorganizacién de la practica docente,
con unos resultados de aprendizaje altamente gratificantes.
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